Harpyien gehéren zu den klassischen Monstern aus der griechischen Mythologie und diirfen natiirlich auch in Gods & Monsters nicht fehlen.
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Wir haben Ubisofts E3-Uberraschung Gods & Monsters in Eigentlich sollten wir und eine Handvoll an-

Aktion gesehen. Und das lisst ein groBes mythisches Abenteuer derer ausgewdhlter journalisten nur ein paar
] . zusdtzliche Infos zu Gods & Monsters be-

erhoffen — im wahrsten Sinne des Wortes. von Heiko Klinge kommen, Ubisofts groer E3-Uberraschung.

In einem gut versteckten Raum abseits des
Trubels erzdhlten uns die Assassin’s-Creed-
0dyssey-Schopfer Jonathan Dumont und
Marc-Alexis Coté dann auch einige interes-
sante Details. So richtig Klick gemacht hat
es bei uns aber erst, als sie uns entgegen
des urspriinglichen PR-Plans auch einige
Spielszenen des Action-Rollenspiels zeig-
ten. Und selten zuvor haben uns fiinf Minu-
ten Gameplay derart neugierig auf das ferti-
ge Spiel gemacht wie hier.

Papa Zeus und Onkel Homer

Mit Gods & Monsters tauchen wir tief in die
griechische Mythologie ein. Wir spielen den
Helden Phoenix, der Gottervater Zeus aus
der Patsche helfen und dessen Erzfeind Ty-
phon samt seiner Monsterbrut vernichten
soll. Der Twist an der Story: Es gibt im klassi-
In der offenen Spielwelt besuchen wir allerlei Tempel und wunderschéne Landereien. schen griechischen Theater einen Erzahler,

50 Tatséchlich gibt es Harpyien aber auch in echt. Das sind ziemlich groRe Raubvdgel, die in Mittel- und Stidamerika leben. GameStar 08/2019



und zwar niemand Geringeres als den
»0dyssee«-Schopfer Homer, der seinen En-
kelkindern mal eine andere Geschichte als
die iiblichen Sagen auftischen will. Laut den
Entwicklern sollen sich Homer und Enkel
auch zu Wort melden, wahrend wir spielen.
Generell soll die Geschichte deutlich leicht-
herziger und humorvoller sein als im doch
recht grimmigen Assassin’s Creed Odyssey.
Szenariogemdf bekommen wir es vor allem
mit Wesen aus der griechischen Mythologie
zu tun, die Entwickler nennen als Beispiele
Harpyien, Zyklopen und Gorgonen.

Drei Sdulen fiir den Spaf3

Laut Dumont und Coté fokussieren sich die
Entwickler auf drei Spielspaf3-Saulen: 1.
Freie Erkundung. 2. Sagenhafte Kampfe. 3.
Umgebungs-Puzzles. Klingt in der Theorie
zwar nett, aber war fiir uns nur wenig greif-
bar, bis uns die Entwickler das Spiel in der
Google-Stadia-Version auf einem Handy
zeigten. Und das, was wir sahen, ldsst sich
relativ simpel zusammenfassen: The Legend
of Zelda: Breath of the Wild mit goéttlichen
Fahigkeiten! Genau wie im grof3artigen
Breath of the Wild miissen wir beim Erkun-
den der weitldufigen offenen Spielwelt stets
unsere Ausdauer im Blick behalten, egal ob
wir klettern, springen oder fliegen. Nur dass
wir bei Letzterem nicht an einem Gleiter
hadngen, sondern an den Krallen eines flam-
menden Phoenix (es kann laut den Entwick-
lern aber auch Adler oder Eule sein).

Genau wie in Breath of the Wild manipu-
lieren wir mit unseren Aktionen und Fahig-
keiten die Spielwelt, fallen zum Beispiel per
Schwerthieb einen Baum. Und wie in Breath

of the Wild miissen wir solche Physik-Spiele-

reien nutzen, um Puzzles zu l6sen. In Gods
& Monsters kénnen wir den Stamm aller-
dings dank unserer géttlichen Kréfte einfach
auch im hohen Bogen in Richtung Gegner
schleudern. Auch die Gegner sollen die Um-
gebung derart innovativ fiir ihre Zwecke ein-
setzen. Generell versprechen die Entwickler
epische Gefechte gegen turmhohe Monster,
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Die Spielwelt fallt groB aus, zum Gliick kénnen wir fliegen, das spart Gelatsche.

Offenbar funktionieren die Blicke der Gorgonen im Spiel etwas anders als in der Sagenvorlage.

bei denen wir zu groBRen Teilen sogar in der
Luft schwebend kdampfen.

Riesig auf dem Handy

Wie grof3 die Spielwelt genau wird, wollten
die Entwickler noch nicht verraten. Aber das,
was man uns zeigte, sah bereits extrem
weitldufig aus. Kein Wunder, schlie3lich
stammt Gods & Monsters von den Odyssey-
Schopfern — und dieses Mal konnen wir so-
gar noch fliegen! Optisch und von der Topo-
graphie her erinnerten uns die griinen
Wiesen und schroffen Berge abermals an
Breath of the Wild, Gleiches gilt fiir die far-
benfrohe Zeichentrick-Optik. Die grof3e Be-
sonderheit von Gods & Monsters: An be-
stimmten Stellen diirfen wir auch die
Unterwelt betreten, um dort in speziellen
Dungeons Typhons Schergen zu vermdbeln.

Ist das noch ein Rollenspiel?

Die Entwickler verraten zur Gewichtung der
Spielelemente noch nicht allzu viel, spre-
chen abervon einem »fast paced RPG«, also
einem Rollenspiel mit hoher Schlagzahl.

Eine allzu komplexe Charakterentwicklung
diirfen wir also wahrscheinlich nicht erwar-
ten. Dafiir gibt es jede Menge mythologische
Items zu finden, die sich auch mafigeblich
aufs Spiel auswirken sollen. Als Beispiel
nannten Dumont und Coté die Stiefel von
Gotterbote Hermes, die uns — Uberraschung
— besonders schnell laufen lassen. Zudem
kdnnen wir Held Phoenix optisch frei anpas-
sen. Was uns noch alles erwartet, will Ubi-
soft erst nach der E3 verraten, da es bis zur
Veroffentlichung noch ein wenig hin ist.
Aber immerhin hat Gods & Monsters bereits
einen festen Releasetermin, genauer gesagt
den 25. Februar 2020. %

Heiko Klinge :
@HeikosKlinge — )
AT
Zum Glick haben sich die Entwickler von
Gods & Monsters nach der Ubisoft-Presse-
konferenz noch spontan dazu entschieden,
ein wenig Gameplay zu zeigen. Denn die
Prasentationsfolien haben mich relativ kalt
gelassen. Die Odyssey-Schopfer machen ein
Open-World-Rollenspiel in der griechischen
Sagenwelt, nun denn. Und Marketing-
Schlagworter wie »freeform exploration«
oder »mythological combat« kénnen alles
und nichts bedeuten. Umso mehr hat mich
dann das tatsachliche Spiel neugierig ge-
macht. Ich habe inzwischen weit {iber 100
Stunden in Legend of Zelda: Breath of the
Wild versenkt und mich mindestens genau-
so lange schon gefragt, wieso eigentlich
niemand solch eine Art von Spiel mit zeit-
gemaler Technik fiir die groRen Konsolen
(und den PC) herausbringt. Gods & Mons-
ters konnte die ersehnte Antwort sein,
auch wenn ich freilich noch viel zu wenig
gesehen habe, um das Potenzial wirklich
einschétzen zu kdnnen. Zu den spannends-
ten E3-Uberraschungen des Jahres zéhlt es
flir mich aber schon jetzt.
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