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In Crossroads Inn schliipft ihr in die
Rolle eines Tavernenwirts mit ge-
heimnisvoller Vergangenheit — und
argert euch iiber viele Bugs.

Von Gloria H. Manderfeld

Unser Leben im Fantasy-Tavernensimulator
Crossroads Inn beginnt vergleichsweise be-
schaulich. Namlich als Handlanger in der
Wirtschaft unseres Onkels Martyn. Der hat
aber bald schon (nach dem Tutorial quasi)
keinen Bock mehr auf die Kneipe und tiber-
schreibt uns den Laden.

Kochen im Konflikt

Dank der Lage unserer Taverne sitzen wir
nicht nur an einer Wegkreuzung, an der die
Grenzen dreier Reiche aufeinanderstofien,
sondern genau im Zentrum eines beginnen-
den Konflikts zwischen diesen Machten. Wir
versorgen in unserem zundchst recht be-
scheidenen Laden Reisende gegen Entgelt
mit Getrdnken, Speisen, Unterkunft und Un-
terhaltung. Damit das Inn richtig lduft, brau-
chen wir neben Vorrdten und den passen-
den Raumlichkeiten auch einiges an Perso-
nal: Dienerinnen versorgen die Gdste mit
Nachschub und reinigen die Gastezimmer,
Handlanger tragen Vorréte ins Lager und ha-
cken Feuerholz, Koche bereiten leckere
Speisen und so weiter. Da jeder potenzielle

66 In der Welt des Spiels stehen die drei Reiche Untermarch, Yorevale und Sambria miteinander in einem standigen Konflikt.

Mitarbeiter bis zu vier — mal mehr, mal weni-
ger niitzliche — Eigenschaften mitbringt,
sollten wir genau abwdgen, wen wir einstel-
len. Angsthasen oder Dummkdpfe machen
uns die Arbeit schliefilich nicht leichter.

Wer nichts wird, wird Wirt?

Unser Job ist so abwechslungsreich wie an-
spruchsvoll: Um immer moglichst billig ein-
zukaufen, vergleichen wir die Preise der ver-
schiedenen Handler, achten auf eine or-
dentlich geschrubbte Taverne und ausrei-
chend Geschirr, Vorrdte und Sitzpladtze. Er-
langen wir dank zufriedener Gaste neue Ta-

vernen-Ruhmpunkte, schalten wir mit die-
sen etwa den kostensparenden Feldanbau,
geduldigere Gaste oder groBBere Ertrage frei.
Besonderen Personlichkeiten wie reisenden
Barden, Abenteurern oder Kurtisanen (Vede-
ta genannt) offerieren wir ein schickes Ge-
mach, damit sie uns und unseren Gasten
ihre Dienste zur Verfiigung stellen.

Die gut geschriebene Kampagne bietet
uns zwolf mogliche Enden und konfrontiert
unseren Anfangerwirt auch mit der Politik
der méchtigsten Reiche. Arbeiten wir zu-
ndchst noch Martyns Auftrage ab, schneien
schon bald bedeutende Persénlichkeiten in
unsere Taverne herein. Die machen uns ver-
lockende Angebote. Die kommende Hand-
lung gestaltet sich danach, fiir welche Ant-
worten wir uns entscheiden: Sollen wir lie-
ber mit der ehemaligen Geliebten des ver-
storbenen Konigs kliingeln, der kriegswiiti-
gen Armeekommandantin helfen oder eine
geldgierige Kultgemeinschaft unterstiitzen?
Jede Entscheidung fragt die Werte unseres
Wirts in den Fahigkeiten Oratorium, Weis-
heit, Tduschung, Drohung und Leidenschaft
ab. Je hoher der Wert, desto wahrscheinli-
cher ist eine positive Reaktion unseres Ge-
genibers. Verprellen wir unsere Gespréachs-
partner, kann das ins Geld gehen oder uns
neue, mdchtige Feinde einhandeln.

Geschwitz ist Gold wert
Unsere moglichen Gaste stammen generell

aus fiinf Gruppierungen mit sehr unter-
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Schon lange habe ich bei keinem Test mehr
so gelitten wie bei Crossroads Inn: Eigent-
lich springen mich die guten Ideen der Ent-
wickler an jeder Ecke an, die wirklich tolle
Musik baut ordentlich Stimmung auf. Aber
da ich bislang bei meinen verschiedenen
Spieldurchgangen friiher oder spater knall-
hart mit verschiedenen Bugs kollidiert bin,
bleibt trotzdem einfach nur Frust zuriick.
Die meisten Bugs mogen zwar harmlos
klingen, sind aber gerade fiir Kampagnen-
spieler fatal, da wir dort nicht endlos bauen
oder neue Leute rekrutieren kénnen. Durch
die indirekte Personalsteuerung dauert es
ewig, bis akute Probleme beseitigt sind,
ohne ausschliefRlich zum Putzen eingeteilte
Angestellte ersduft mein Inn schnell im
Dreck. Gliicklicherweise wurden die
schlimmsten Auswiichse durch die Patches
nach Release abgemildert, aber das Spiel ist
nach wie vor eher im Beta- oder Early Ac-
cess-Zustand denn ein fertiges Produkt.
Crossroads Inn kann ich angesichts der vie-
len Baustellen im momentanen Zustand
noch niemandem mit gutem Gewissen
empfehlen, vielleicht lohnt sich nach weite-
ren Patches ein neuer Blick in die Taverne.

schiedlichen Anspriichen: Wahrend sich die
einfachen Leute noch mit einem Becher Bier
und Lauchsuppe zufrieden geben, locken
wir gut betuchte Adelige nur mit echten Gau-
menkitzlern in unsere Taverne. Wer zu viele
Blimchen im Schankraum aufstellt, verprellt
die Gesetzlosen, die diistere Einrichtung wie
Ketten oder Tierschadel bevorzugen. Je
nachdem, was wir anbieten und wie wir de-
korieren, kénnen wir also recht gut steuern,
wer unsere Taverne besucht.

Aber: Neue Rezepte sowie Dekorationen
und seltenere Waren erlangen wir nurin an-
deren Stadten. Also tauschen wir gesammel-
te, politische Geriichte bei der entsprechen-
den Stadt gegen mehr Einfluss, bis unsere
Kéche und Handwerker die gewiinschten Re-
zepte lernen diirfen. Mit Handelsgeriichten
driicken wir Einkaufspreise, das Geschwatz
von Reisenden hilft, um Gefahren in Auftra-
gen fiir unseren Abenteurer zu sehen.

Tolle Welt, schwierige Umsetzung

Zu den Basics: Die Simulation mit Rollen-
spielelementen vom polnischen Indie-Ent-
wickler Kraken Unleashed wurde tiber Kick-
starter finanziert und in solides Deutsch
ibersetzt. Neben der Kampagne konnen wir
uns als Wirt im Endlosspiel mit vier Schwie-
rigkeitsgraden erproben. Die Entwickler set-
zen die Kneipe mit unaufgeregter, zweckma-
Riger Optik in Szene, deren schicke Details
aber nur bei einem starken Zoom wirklich
zur Geltung kommen. Die grandiose Hinter-
grundmusik und individuelle Stiicke der rei-
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Auf der Karte kdnnen wir sehen, in welcher Region wir bestimmte Zutaten kaufen kénnen.

senden Barden vermitteln richtig viel Stim-
mung. Hier hat der schon von The Witcher 3
bekannte Marcin Przybytowicz mit seinem
Komponistenteam ganze Arbeit geleistet.
Die schickiillustrierten und abwechslungs-
reich geschriebenen Handelnden der Kam-
pagne runden die Immersion ab.

Waren da nicht die allgegenwartigen Bugs
und die umstdndliche Bedienung, konnte
Crossroads Inn ein echtes Kleinod sein.
Trotz Tutorials miissen wir viele grundlegen-
de Mechaniken durch Ausprobieren heraus-
finden, das Baumenii ist umstdndlich und
wenig intuitiv. Fiir den WiSim-Anteil des
Spiels dringend notige Statistiken oder Per-
sonalinfos miissen wir uns in zig Unterme-
niis mithsam zusammensuchen. Nicht ein-
mal die erlernten Rezepte oder Dekoratio-
nen kdnnen wir danach sortieren, welche
Géastegruppe sie besonders schatzt. Kurz:
Spétestens mit einem grofieren Mitarbeiter-
stab und einer vollen Speisekarte geht die
Ubersicht unweigerlich fléten. Hinweise auf
Probleme im Inn bleiben oberfldchlich.

Ja, wo laufen sie denn?

Spielabstiirze lassen sich dank Autosave-
Funktion noch verschmerzen, die groften
Probleme entstehen durch die vermurkste
Wegfindung und die nicht funktionierende
Arbeitspriorisierung. Putzen ist bei unseren
Leuten unbeliebt und wird trotz Prioritdt gern
ignoriert. Dass die Gdste bei schmutziger
Umgebung ratzfatz negative Zufriedenheits-
werte haben, hemmt unsere Tavernenent-
wicklung in den ersten Spielstunden enorm.
Angestellte stehen sich viel zu oft im Weg
oder kleben auch nach mehreren Patches auf
Treppen oder neben Einrichtungsgegenstan-
den fest. Wenn die Halfte unserer Angestell-
ten untatig auf der Treppe klemmt, sackt der
Zufriedenheitswert zusétzlich in den Keller.
Und da neues Personal mit brauchbaren Ei-
genschaften rarist, kdnnen wir nicht laufend
verbuggte Angestellte feuern.

Bewegliche Deko miissen wir zur Bugver-
meidung fast immer mit Abstand zu den
Wénden aufstellen, was uns zum Bau grof3er
Rdume mit viel Platz zwingt. Das verldangert

die Laufwege unnétig, daneben sind Raum-
erweiterungen ziemlich teuer und mehr Bau-
land kdnnen wir auch erst im weiteren Spiel-
verlauf freischalten. Kurz: Crossroads Inn ist
noch nicht fertig und verlangt aktuell sehr,
sehrviel Geduld. Mehr, als man mit ange-
schickerten Kneipengésten haben muss. %

CROSSROADS INN

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 32100/ A6-3650 Core i5 2400 / FX-8150
Geforce GTX 550 Ti/ Radeon HD 5850 | Geforce GTX 750 Ti / Radeon R7 240
4GB RAM, 7GB Festplatte 6 GB RAM, 7 GB Festplatte

PRASENTATION QOO

&5 grandiose Hintergrundmusik &5 schone lllustrationen
stimmungsvolle Gesamtoptik & fehlerhafte Animationen
© sieht nur bei hoher Qualitét qut aus

[ sPIELDESIGN _ JCIGJGCIGEION)

&5 gute Mischung aus RPG und WiSim &5 Geriichte-Mechanik
& umstandlicher Bau-/Dekomodus & wenig aufschlussreiche
Statistiken @ schlechte Wegfindung

BALANCE WOOOw

gemachlich ansteigender Anspruch @ holpriger Einstieg
 schlechte Arbeitspriorisierung @ zu haufig Negativ-Merkmale
bei Angestellten @ Negativ-Auswirkungen von Schmutz zu hoch

ATMOSPHARE /STORY OO IO N Mok

detailreiche Fantasy-Hintergrundwelt & Kampag schei-
dungen mit Auswirkung &5 interessante Gegenspieler &5 gelunge-
ne Immersion & Spiel in Kampagne 0gen

I © S SO0

€5 Wiederspielwert durch zwdlf Enden €5 viele Barden, Abenteurer,
Vedetas &5 vier Endlosspiel-Schwierigkeitsgrade & viele lernbare
Rezepte &5 Einrichtung in mehreren Qualitétsstufen
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ABWERTUNG

Viele kleinere und groBRere Bugs machen das
Spiel vor allem in der Kampagne oder mit

eingeschrankten Geldmitteln im Endlosspiel
unndtig schwer.

FAZIT

Ambitionierte, stimmungsvolle
Fantasy-Tavernensimulation mit
RPG-Elementen, die an Bugs und
umstandlicher Bedienung krankt.

In Yorevale streiten sich seit der Ermordung des Konigs und seiner Nachkommen mehrere einflussreiche Personlichkeiten um die Macht. 67



