Open World und Story — das beif3t sich wie Valve und Half-Life 3. Wann schaffen es offene Welten, spannen-
de Geschichten zu erzahlen? Und wann sollten Entwickler auf Freiheit verzichten? von venis Giesier und michael 6raf

Okay, Zeitreise. Es ist Sonntagmorgen, und ihr wollt auf ProSie-
ben die Folge der »Batman«-Zeichentrickserie sehen, in der sich
alle Erzschurken zum Pokerspielen treffen und von ihrem
schonsten Mordversuch am dunklen Ritter erzahlen. lhr habt
diese Folge zwar schon gesehen, aber der Twist am Ende ist so
gut — und dann springen eure Eltern hinter dem Tiirrahmen her-
vor: Fernseher aus, Sohn oder Tochter, Zeit fiir den Sonntags-
spaziergang! Und ihr miisst die Schuhe schniiren, um durch
Hauserblocks oder Walder zu laufen, durch die ihr schon tau-
sendmal gelaufen seid, und wo es nichts, einfach iberhaupt
nichts Neues zu erleben gibt. Ja, okay, die Welt lebt, Herr Unter-
huber von nebenan geht mit dem Hund raus, iiber die Straflen
brettern Autos, und der Wald sieht wirklich sehr realistisch aus.
Aber es gibt nichts zu tun. Ungefahr so fiihlen sich Open Worlds
an, wenn sie mit bedeutungslosem Gameplay gefiillt sind: wie dro-
ge Sonntagsspaziergange. In den letzten Episoden dieser Report-
serie haben wir beschrieben, wie die Entwickler offener Welten mit
Psychotricks spielen, wie sie die Grof3e ihrer Welten festzurren und
diese Welten mit Leben fiillen.

Aber all das ist nur Kulisse fiir das, was das Medium Spiel ja ei-
gentlich auszeichnet: Interaktivitat. Wie also fiillt man Welten mit

Der Hauptcharakter von Dragon Age: Inquisition
wird von der Story ohne groBe Erkldrung zum Aus-
erwahlten und machtigen Inquisitor bestimmt. Das
erfillt seinen Zweck, macht den Helden oder die
Heldin als Charakter aber weniger glaubwiirdig.

96 Electronic Arts hat Dragon Age: Inquisition in Indien nicht ver6ffentlicht. Angeblich wegen eines Konflikts ...

bedeutsamen Aktivitdten? Was macht Aktivitdten tiberhaupt be-
deutsam? Und warum sollten wir ihnen nachgehen, anstatt, sagen
wir, einer spannenden, linearen Batman-Story zu folgen? Die zu-
ndchst einfache Antwort lautet: weil uns Open Worlds ihre eigenen
Geschichten erzdhlen. Und wie das am besten geht, besprechen
wir nun mit den Entwicklern von The Witcher 3 & Co.

Dramaturgie? Ach, geh ...

Grundsatzlich gibt es in einer Open World zwei Arten von Be-
schaftigungen: diejenigen, die vorgefertigte Geschichten erzadh-
len (also Haupt- und Nebenquests), sowie diejenigen, deren
»Geschichte« rein aus Mechanik entsteht. »Emergent Storytel-
ling« heifit das, aber bleiben wir doch vorerst beim klassischen
Storytelling, also der geschriebenen Handlung. Die steht hdufig
in Konflikt mit den eigentlichen Starken einer Open World: der
Freiheit, dorthin zu gehen, wo wir hingehen wollen, und das zu
tun, wonach uns gerade der Sinn steht.

Eine Story hingegen soll uns vorantreiben, der ndchsten Wen-
dung entgegenfiebern lassen, vielleicht sogar unter Zeitdruck set-
zen. Kurzum: Spannung erzeugen. Wir diirfen erst zufrieden sein,
wenn wir die grofie Aufgabe erfiillt, die Welt gerettet, den Drachen
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Bei Spec Ops: The Line entschied sich Yager
bewusst gegen eine Open World, um gezielt
die Story erzahlen zu kénnen.

besiegt haben. Aber wie spannend darf das sein, wenn wir sie je-
derzeit unterbrechen diirfen, um nachzugucken, ob unter dem
Stein da driiben nicht ein Schwert mit +3 auf Frostschaden liegt?

The Witcher 3 ist dafiir das Paradebeispiel: An sich erzahlt das
Hexer-Abenteuer eine klasse inszenierte Haupthandlung, die
Dringlichkeit suggeriert: Ciri, die Adoptivtochter des Helden, ist
verschwunden und wird von der Wilden Jagd verfolgt, einer maro-
dierenden Geistertruppe. Schnell, Geralt, finde sie! Aber hey, lass
dir Zeit und erforsche schon im Prolog die Scheune da hinten oder
tauche im See da driiben — die Open World beif3t sich mit der Sto-
ry-Pramisse, der Zeitdruck verpufft.

Gleiches in Dragon Age: Inquisition — da purzeln Ddmonen aus
einem Dimensionsriss, den nur der auserwahlte Held schlieen
kann. Doch den schickt Bioware erst mal in die Hinterlande, das
groBte Gebiet im Spiel, in dem man schon alleine 15 Stunden lang
herumgammeln kann. Von der Drachenhandlung von Skyrim fan-
gen wir lieber gar nicht erst an, deren dramaturgischer Gehalt ent-
spricht ohnehin dem des U60-Hikelkreises Dortmund-Liitgendort-
mund. Bose Zungen kénnten Bethesda hier Absicht unterstellen,
weil die Designer wissen, dass sie sich mit der Hauptstory keine
wirkliche Miihe geben miissen — die Stars der Bethesda-Spiele
sind nun mal die Welten selbst.

Der Kunsthistoriker und Medienwissenschaftler Marc Bonner be-

statigt die Story-Probleme offener Welten: »Das freie Spiel in der
Open World erlaubt es, die Haupt- und Nebenquests sporadisch
anzugehen. Dadurch entstehen zeitliche Briiche und dramaturgi-
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Geralt sucht in The Witcher 3 nach seiner Adoptivtochter Ciri, die von der Wilden Jagd verfolgt
wird. Diese Dringlichkeit kommt in der Open World aber nicht riiber.

sche Liicken. Die Spielwelt wird zum Selbstzweck und buhlt zusam-
men mit den Hauptquests um die Aufmerksamkeit der Spieler. Die
Dringlichkeit, das Zwingende einer kohdrent gestalteten Dramatur-
gie, wird dadurch ausgehebelt.«

Auf Freiheit verzichten

Wer eine durchgehend packende Geschichte erzahlen mochte,
verzichtet deshalb besser auf spielerische Freiheit. So entschei-
det sich der Berliner Entwickler Yager bei Spec Ops: The Line be-
wusst gegen eine Open World, weil die Linearitdt des Schulter-
blick-Shooters zur Dramaturgie der Geschichte passt. »Jeder Le-
vel war ein eigenes Kapitel innerhalb der Geschichte«, sagt der
Yager-Chef Timo Ullmann. »Der Spieler ist daran gebunden, was
wir als Designer fiir ihn vorgesehen haben. Und wir wollten nicht,
dass eranderen Aktivitaten nachgeht.« Ein Open-World-Konzept
hétte die Handlung verwédssert, weil die Reise von Spec Ops eine
sehr bestimmte Richtung verfolge. »Lineare Levels helfen, den
Spieler zu lokalisieren und die Levels an den Stand der Geschichte
anzupassen.« Eine Open-World-Struktur hatte das erschwert: »Wir
hatten uns tiberlegen miissen, wie wir den Spieler motivieren, das
Spiel so zu spielen, wie wir uns das vorgestellt haben. Je mehr
Moglichkeiten du dem Spieler gibst, umso unberechenbarer wird
er fiir den Designer.« Das gilt auch fiir die Nachvollziehbarkeit des
Charakters: Wer gerade im Rahmen der Story seinen besten Freund
verloren hat, um danach eine Nebenquest-Katze vom Baum zu ret-
ten, wirkt nicht heldenhaft, sondern schizophren.

Die Firewatch-Entwickler haben ihre Open World auf die Story
zugeschnitten, alle »Sehenswiirdigkeiten« in der Welt sind
relevant fiir die Handlung.

... mit dem Indian Penal Code, in dem Obszonitaten unter Strafe gestellt sind. 97




Weit statt offen
Wie wir schon im dritten Teil unserer Reportserie beschrieben
haben, kann spielerische Freiheit aber auch zur Immersion und
damit zum Reiz der Story beitragen, weil wir uns in einer Welt
umso wohler fiihlen, je mehr sie auf uns reagiert. Entsprechend
wagen Entwickler oft einen Kompromiss aus spielerischer Frei-
heit und linearer Story, etwa bei God of War.

»Wir wollten keine komplette Open World. Wir wollten nicht,
dass Spieler das Spiel starten und sofort von 5.000 Symbolen er-
schlagen werden, sagt der Game Director Cory Barlog auf der E3

2017. Stattdessen solle man sich auf die Charaktere konzentrieren.

Doch obwohl die Gottermetzelei im Kern linear bleibt, ist die Welt
von God of War zugleich weitldufiger als in den Vorgangern und er-
offnet mehr Freiheiten. Nicht nur, weil das gerade in Mode ist, die
Freiheit macht das Abenteuer auch glaubhafter.

Denn eine halboffene Welt fiihlt sich »echter« an als rein lineare
Schlauchlevels. Beispiel Call of Duty: Wer hat sich nicht schon mal
gewlinscht, nach rechts abbiegen zu diirfen, wenn uns das Spiel
vehement nach links zwingt, weil dort die ndchste Gegnerwelle
samt explodierender Helikopter wartet? In God of War — und man-
chen Passagen der neueren Call of Dutys — geht das. Da haben wir
wieder die »Player Expression«: Spiele sollen uns das Gefiihl ge-
ben, dass wir unseren eigenen Weg finden,
unsere Probleme auf unsere eigene Art und
Weise l6sen kdnnen. Das macht uns stolz und
gliicklich — und das (Story-)Erlebnis viel befrie-
digender. Digitale Selbstbestimmung quasi.
Und wenn’s schon keine komplette Open
World sein soll, dann eben das, was der Ent-
wickler Naughty Dog »wide-linear« nennt. Des-
sen PSg4-Actionhit Uncharted 4 schleust uns
durch eine Kette von kleinen, frei erkundbaren
Arealen mit jeweils mehreren Wegen, um ans
Ziel zu gelangen. »Wir nutzen keine reine
Open World, weil wir eine spannende Ge-
schichte erzéhlen wollen. Ich habe in vielen
Open-World-Spielen das Problem, dass mir
diese Spannung fehlt. Wenn in der Hauptquest
Gefahr droht, und ich mache fiinf verschiedene
Nebenquests, wirkt diese Gefahr unglaubwiir-
dig. Wir entscheiden uns daher fiir wide-linear,
um das Tempo vorzugeben, sagt Naughty-
Dog-Vize Neil Druckmann.

98 In Call of Duty: Black Ops 2 gehérte es zum Spieldesign, sich seinen eigenen Weg durch ein Level zu suchen.

Bei Uncharted 4 6ffnete Naughty Dog die Spielwelt etwas und taufte dieses Konzept »wide
linear«: An sich sind die Abschnitte also linear, man kann aber mehrere Wege hindurch wahlen.

\

Die Story ist ... iiberall

SchlieBBen sich also spannende Geschichte und Open World ka-
tegorisch aus? Nein, wie The Witcher 3 ebenfalls zeigt. Denn
dessen Geschichte fehlt zwar die Dringlichkeit, packend ist sie
dennoch. Denn die Entwickler haben ihre Erzahlweise an die of-
fene Welt angepasst. »In The Witcher 2 erzahlten wir die Ge-
schichte noch linear, weil der Spieler sich in den Levels nur be-
grenzt bewegen konnte, erkldrt Jakub Szamalek, Game
Designer bei CD Projekt Red.

»Im Nachfolger haben wir weniger Kontrolle tiber die Aktivitdten
des Spielers, daher mussten wir uns etwas einfallen lassen. Bei-
spielsweise ist die Handlung nicht linear, stattdessen findet der
Spieler nach und nach die Elemente der Story und setzt sie zusam-
men.« Das heit: Jeder Abschnitt der Spielwelt bietet Quests, die
uns in der Handlung weiterbringen. Dadurch, dass wir deren Rei-
henfolge selbst bestimmen, miissen die Entwickler vor jeder Missi-
on einige Dinge uberpriifen — etwa Geralts aktuellen Wissens-
stand. Entsprechend dndern sich Dialoge.

»Gesprdche fiir ein Open-World-Spiel zu schreiben, ist etwas vol-
lig anderes, als Dialoge fiir ein Buch zu schreiben«, sagt uns Borys
Pugacz-Muraszkiewicz, der als Lead English Writer an der Story
mitgewirkt und die englische Version verantwortet hat.

Manche Dialogzeilen von The Witcher 3 musste CD Projekt in
mehreren Varianten schreiben, je nachdem, was der Spieler in
der Open World bereits getan und erfahren hat.

GameStar 01/2019



»Man kann nie wissen, wo die Spieler vorher waren, welche Ent-
scheidungen sie getroffen und welche Quests sie erledigt ha-
ben. Also muss man all das mit bedenken und eine Unzahl von
Variablen einbauen.« Lead Writer Martin Blacha erganzt: »Im
Verlauf der Entwicklung @ndern sich die Dialoge auch immer
wieder, wenn sich Quests dandern — und umgekehrt. Alles ist im-
mer in Bewegung.«

Wie The Witcher 3 entwickeln viele Open-World-Spiele eine Art
Flaschenhals-Erzahlsystem: Wir erledigen in der Welt verteilte Mis-
sionen, dann schleust uns das Spiel durch eine spezielle Flaschen-
hals-Quest, danach 6ffnet sich die Welt wieder mit mehreren Auf-
gaben, dann kommt wieder ein Flaschenhals und so weiter. Das ist
vorhersehbar, aber bewdhrt. Den gleichen Kniff nutzt beispielswei-
se Bioware in Mass Effect 2: Unsere Aufgaben sind anfangs in der
ganzen Galaxis verteilt, fast tiberall konnen wir Begleiter anheuern
und so die Story weitertreiben. Erst wenn wir all diese verstreuten
Quests erledigt haben, 6ffnet sich das ndchste Kapitel der Hand-
lung — namlich der grandiose Endkampf, in dem alle Begleiter tra-
gende Rollen spielen. Die Invasion der auBBerirdischen Kollektoren,
die wir aufhalten sollen, verliert beim Gondeln von Planet zu Planet
zwar ebenfalls an Dringlichkeit, zugleich verschwindet die Haupt-
story aber niemals ganz aus unserem Sichtfeld.

Just Cause - hier der vierte Teil - ist das beste Open-World-Beispiel fiir Sandbox-Mechanik und
»Emergent Storytelling«, das wir im kommenden Teil unserer Reportserie beleuchten.

Charaktere mit Charakter
Auch das Roboter-Dinosaurier-Ausnahmespiel Horizon Zero
Dawn fiir die Playstation 4 schafft es, trotz seiner Open World
eine fesselnde Handlung zu erzdhlen. Denn die steht bei der
Entwicklung von Anfang an im Mittelpunkt, wie der Narrative
Designer John Gonzales im PlayStation-Blog berichtet: »Die Ent-
wicklung der Story zog sich iber mehrere Monate hinweg, so-
dass wir zu dem Zeitpunkt, an dem sie fertig war, alle Zeit und
Ressourcen zur Verfiigung hatten, die wir brauchten.« Bevor das
eigentliche Skript entstand, habe man allein vier Entwiirfe fiir
die Story ausgearbeitet. Eine spannende Geschichte und ein
Gefiihl der Freiheit zu verbinden, entpuppt sich fiir den nieder-
landischen Entwickler Guerilla Games dennoch als schwierige
Balance. »Quests mussten darauf reagieren, wenn die Spieler
an einem bestimmten Punkt einfach weggingen oder spater
wieder zuriickkamen, erklart der Questdesigner David Ford.
Das Erzahltempo sei ebenfalls sehr wichtig, weshalb die Ent-
wickler standig tiberlegen miissen, »wann der Charakter eine Situ-
ation kommentieren sollte, wann eine Interaktion notig war, oder
wo man sich befinden musste, um die Handlung voranzutreiben,
falls man einen bestimmten Pfad verldsst. Egal, was der Spieler
tut, es muss Spaf machen und sich nahtlos anfiihlen.« Daher
muss die Heldin Aloy auch stets in ihrer Rolle
bleiben und ihre aktuelle Mission im Rahmen
der Story Sinn ergeben. »Wir wollten keine un-
bedeutenden Extra-Missionsziele, die nach
dem Schema »Tote zuerst sechs von diesen,
bevor du X machen kannst« ablaufen«, meint
Ford. Aloy hat eine klare Aufgabe und keinen
Allesretterkomplex, der sie dazu zwingt, auch
noch die letzten sieben Krauterbischel fiir
Oma Lieschen vom Miiller-Clan zu pfliicken.
Noch dazu inszeniert Horizon Zero Dawn ih-
ren Werdegang nachvollziehbar, sie ist keine
Auserwihlte von Gottes (beziehungsweise
Entwicklers) Gnaden wie beispielsweise der
Hauptcharakter von Dragon Age: Inquisition,
sondern erarbeitet sich trotz ihrer jungen Jahre
einen Ruf durch ihre Taten, der ihre Mitmen-
schen dazu bringt, ihr besondere Aufgaben zu
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In den Levels von God of War (4) kann man
sich freier bewegen als zuvor. Das macht das
Abenteuer glaubwiirdiger.

geben. Ja, das klingt nebulds, aber wir wollen
nicht spoilern. Sagen wir einfach: Guerilla
Games macht vieles richtig, was andere Spiele

Die Routenvarianten entschieden schon mal tiber »Sieg« oder »Niederlage« am Ende einer Mission. 99
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mit ihren Helden falsch machen, weil Aloy — wie Geralt aus The Wit-
cher — ein ausdefinierter Charakter ist, der das Wort »Charakter«
tatsdchlich verdient. So kann man auch in einer Open World eine
gute Handlung erzdhlen. Bethesda hingegen ldsst uns in Skyrim &
Co. alles frei wahlen: Geschlecht, Aussehen, Fahigkeiten. Das

uns schlieBlich dabei hilft, den Endkampf zu bestehen. Das macht uns besonders stolz, wenn alle iberleben.

FLIEDER UND STACHELBEEREN

Frage die Nilfgaarder nach Yennefer.

-
-

Silberschwert

Die ersten Story-Aufgaben sind in unterschiedlichen Ecken der Witcher-
Welt vertreut. So verlieren wir das Hauptziel nie ganz aus den Augen.
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Rasse, Aussehen, Geschlecht und Fahigkeiten unserer Spielfigur legen wir in Skyrim selbst
fest. Das fordert die Immersion, steht aber einer packend erzahlten Handlung im Weg.

macht das Gameplay flexibler, unseren Helden oder unsere Heldin
aber auch zum unbeschriebenen Blatt, dem wir erst durch unsere
Taten ein Gesicht verleihen. Auch eine Art, die Immersion zu for-
dern. Einer gut erzahlten Handlung steht es aber im Weg, denn die
braucht starke Charaktere, Held oder Heldin inklusive.

Die Beziehungen tragen dich

Die Story-Designer von CD Projekt pflichten
dem bei. Ob er sich denn keine Sorgen ma-
che, dass die vielen Nebenaktivitdten, all
das Krdutersammeln, Schétzesuchen oder
Monsterjagen von The Witcher 3 die Spieler
von der Story ablenken wiirden, fragen wir
den Lead Writer Martin Blacha. »Nicht wirk-
lich«, antwortet er. »lch glaube, dass die
Handlung ziemlich gut durch die Welt fiihrt.
Natirlich kann man die nédchste Aufgabe
selbst wahlen, wir hatten aber nicht das Ge-
fiihl, dass Spieler die Story aus den Augen
verlieren.« Sein Autorenkollege Borys Puga-
cz-Muraszkiewicz ergdnzt, man habe hilfrei-
che Mechanismen wie das Quest-Tagebuch,
Quest-Markierungen sowie comichafte Sto-
ry-Zusammenfassungen in den Ladebild-
schirmen. Zudem sei die Zielgruppe daran
gewohnt, abgelenkt zu werden: »lch denke,
dass Rollenspieler wissen, dass sie ein ge-
wisses Erinnerungsvermogen dafiir brau-
chen, was gerade wichtig ist.« Vor allem
aber betont Pugacz-Muraszkiewicz eines:
»Was Spieler wirklich in die Hauptstory
saugt, sind die Charaktere. Es gibt den
Hauptcharakter und es gibt die Menschen,
mit denen ihn wichtige Beziehungen verbin-
den. Wenn man diese Beziehungen richtig
einfiihrt und ausarbeitet, dann tragen sie
dich durch die Story. Im Prolog trifft man
Yennefer und erinnert sich hinterher daran,
was man mit ihr besprochen hat, wo Geralt
sie treffen soll und so weiter. Je ausgeprag-
ter diese Beziehungen sind, desto besser
tragen sie dich durch die Story.«

Fun fact: Shepard kann in Mass Effect 2 sogar noch nach dem Bestehen der Suicide Mission sterben. An einer Art Kuss. GameStar 01/2019
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Um den Charakteren Charakter zu geben, steckt CD Projekt viel
Motion-Capturing-Aufwand in klasse inszenierte Zwischense-
quenzen, alleine in den Sexzenen stecken angeblich bis zu 16
Stunden echte Bewegungsaufnahmen. Und nicht nur das,
selbst normale Dialoge wirken dank Gestik, Mimik und Kamera-

wechseln filmischer als beispiesweise in
Skyrim oder Fallout mit ihren stocksteifen Fi-
guren. Dadurch fiihlen sich die NPCs leben-
diger und selbst kleine Geschichten, nun,
weniger beliebig an.

Um die Masse an Gesprachen leichter
handhaben zu kénnen, entwirft CD Projekt ei-
nen komfortablen Dialogeditor. Darin fiigen
die Designer die Sprachaufnahmen ein und le-
gen die Stimmung der Sprecher fest, von
»frohlich« bis »sauer«. Je nach Gefiihlslage
wahlt der Editor dann automatisch den pas-
senden Gesichtsausdruck und eine passende
Pose: Fuchtelt ein Charakter mit den Armen,
lehnt er sich cool an die Wand, verschrankt er
die Arme? Gut, die Animationen wiederholen
sich, dennoch erspart das CD Projekt viel
Handarbeit und erhéht zugleich den Reiz der
Quests ganz unabhangig von den eigentlichen
Geschichten und Aufgaben. Denn auch The
Witcher 3 ist nicht frei von Wiederholungen;
den neuen Hexersicht-Modus, der Monster-
spuren farbig markiert, nutzt CD Projekt fast
schon exzessiv. Doch die gute Inszenierung
kaschiert diese mechanische Gleichformigkeit
zumindest zum Teil.

Apropos Monsterspuren: Manche Geschich-
ten seien in offenen Spielwelten sogar einfa-
cherzu erzdhlen als in linearen Levels, meint
Game Designer Jakub Szamalek. »Geralt ist
ein Hexer, ein Monsterjdger. Das ist eine Ei-
genschaft, die wir nutzen kénnen, um die Welt
interessanter zu gestalten. Zwar konnte man
auch in The Witcher 2 schon Monster jagen,
aber das war eine recht geradlinige Angele-
genheit. Bevor man in The Witcher 3 letztlich
ein Monster erledigen kann, muss man eini-
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Horizon Zero Dawn schafft es, eine groRe, offene Welt mit einer packenden Geschichte zu verbinden. A

ges an Detektivarbeit in die Suche stecken. Etwa, indem man Opfer
inspiziert oder Zeugen befragt. Insofern hat uns die offene Welt ge-
holfen, das Jagen interessanter zu gestalten.« Borys Pugacz-Muras-
zkiewicz stimmt zu: »Geralt kann in der Open World endlich sei-
nem Beruf nachgehen — als Kammerjdger, der allein von Dorf zu

Die Beziehungen zu Geralts Weggefahrten - hier den Zauberin-
nen Triss und Yennefer - sollen die Spieler am Story-Ball halten.

Die Monsterjagd ist in der offenen Welt plausibler, weil sie mehr Raum einnehmen kann
als in den vergleichsweise kleinen Levelabschnitten von The Witcher 2.
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Triss Merrigold ist die erste Dame im ersten The Witcher, die Geralt eine Beischlafoption anbietet.



Dorf reitet.« Fiir Martin Blacha passt es sogar zur Story, wenn sich
Spieler verloren fiithlen in der riesigen Welt: »Geralt ist eben nur ein

einzelner Mann, der in einer riesigen Welt nach seiner Adoptivtoch-

ter sucht. Natdirlich fuihlt er sich da verloren.«

Die Grenzen verschwimmen

Rockstar hat sich bei Red Dead Redemption 2 sogar auf die Fah-
nen geschrieben, die Grenzen zwischen Hauptmissionen und
Nebenaufgaben verschwimmen zu lassen. Wie uns Rob Nelson
von Rockstar North bei unserem Entwicklerbesuch verspricht,
gibt es im Open-World-Western keine »checklistenartigen Ne-
benmissionen« mehr: »Man vermeidet das einfach. Man muss
die Grenzen verschwimmen lassen. Wir wollen nicht, dass die
Spieler wissen, wann es sich um eine Haupt- oder Nebenmissi-

on handelt, einen Hauptcharakter oder einen einfachen Passan-

ten. Auch wenn man den Spieler natiirlich in die richtige Rich-
tung schubsen muss.«

Fiir Rockstar sei deshalb wichtig, dass optionale Quests und Zu-
fallsbegegnungen genauso ausgefeilt und hochwertig sind wie die
Pflichtaufgaben, was im fertigen Spiel auch gelingt: »Wir bauen
gerne Missionen, aber es soll sich nicht so anfiihlen, als spiele
man zwei unterschiedliche Spiele — eine Sandbox und eine Achter-
bahnfahrt im Freizeitpark. Das soll alles eins sein.«

Diese Problematik kennt man aus vielen aktuellen Open-World-
Titeln, etwa aus Skyrim oder zuletzt aus Far Cry 5. Ubisoft méchte
im Open-World-Shooter eigentlich eine diistere Geschichte erzah-
len oder es zumindest versuchen, der Story um eine brutale Welt-
untergangssekte fehlen Tempo und Intensitét. In der eigentlichen
Open World geht’s derweil zu wie auf dem Rummelplatz: In den

102  skyrims groRtes Problem sind die Drachen. Ab einem gewissen Zeitpunkt zumindest.

Kampfen herrscht Chaos, oft wird’s regelrecht albern — etwa wenn
ein Fanatikertrupp beim SchieBen hinterriicks von einem Bar ange-
fallen wird und sich dann mit der eigenen Granate in die Luft
sprengt. Das knallbunte Open-World-Geschehen macht Spaf3, hat
mit der Thriller-Handlung aber wenig zu tun.

In Skyrim wiederum gibt es eine dhnliche Kluft zwischen der lah-
men Hauptquest und den vielen tollen Nebenaufgaben: Wir meu-
cheln fiir die Assassinen-Gilde, verwandeln uns in einen Werwolf,
forschen in Grabern nach einer uralten Legende, spiiren dem Ge-
heimnis der Magierakademie von Winterfeste nach oder lesen Ta-
gebiicher, um das gruselige Schicksal einer ermordeten Familie zu
entratseln. Skyrim steckt voller famoser Geschichten. Nur die
Hauptquest zahlt nicht wirklich dazu.

Drinbleiben in der Immersion

Diese Zweiteilung von Open-World-Spielen soll laut Nelson in
Red Dead Redemption 2 der Vergangenheit angehdren — erzédh-
lerisch wie spielerisch. »Was in den Missionen passiert, soll
sich vertraut anfiihlen. Wenn man bei einem Bankraub jeman-
den packt und durch eine Tir wirft, dann muss das Nahkampf-
system so etwas Ahnliches auch im freien Spiel erlauben. Um
das sicherzustellen, arbeiten dieselben Leute an diesen Spiel-
mechaniken und den Missionen, sagt Nelson.

Ein interessanter Gedanke: Die Spielmechanik unterstiitzt die
Glaubwiirdigkeit der Welt, indem sie Attacken und Aktionen gestat-
tet, die man sonst nur in Quick-Time-Events oder gar Cutscenes er-
leben kann. Denn das ist ein Gegensatz, der nicht nur Open-World-
Titel plagt: Zwischensequenzen, Quick-Time-Events und Dialoge
sind allenfalls marginal interaktiv, man guckt zu und driickt zwi-
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A man just attacked me in my.room.

It was nothing, old man.

‘ ! JA Jal Ich hatte eine tolle Aussicht, willitshd “eae® =
Jarl E(l|gl’U_IJf\d€}[ Altere & die Kaiserlichen versucht-habeamir défiys

- | Kopf abzuschneiden.
e

ort. Undedas

[CHARISMA 5]My drunk friend stumbled in and hit his head.

Are you the manager? | would like to file a complaint about your room service.

[Charisma 5] Cm)you just do me a favor and fuck off??

[Barter 85] Barter

So... Can | have my money back?

I gottogo!

Kl zwischensequenzen und Dialoge in teh Witcher 3 eigenen sich hervorragend, um die Story weiterzuspinnen. Interaktiv sind sie aber nicht.

Die Welt von Dark Souls steckt voller Geheimnisse, die man selbst entdecken muss. [l Die Dialoge von Skyrim sind nicht uninteressant, aber
stocksteif inszeniert. 1 Allein die Schauplatze von Diablo vermitteln eine Bedrohung, da braucht es keine Dialoge. Im Bild das »Bliro« des But-
chers aus dem ersten Serienteil. H Die Dialoge von Cyberpunk 2077 sollen interaktiver werden. A Die Total Conversion Fallout: Cascadia bringt

die Dialog-Talentproben aus Fallout: New Vegas zurtick.

schendurch vielleicht mal eine Taste, das war’s dann. Das reif3t uns
aus der Immersion, schlieBlich wollen wir eine Veranderung bewir-
ken — da wdren wir wieder bei der Selbstwirksamkeit: Wir Men-
schen fiihlen uns besser, wenn wir etwas bewegen. Das macht Dia-
logoptionen so wertvoll, fallt in Cutscenes aber komplett unter den
Tisch. Nicht umsonst erleben wir das komplette Half-Life 2 durch
die Augen von Gordon Freeman: Es reif3t uns weniger heraus und
gibt uns das Gefiihl, weiterhin im Mittelpunkt zu stehen. Da vor al-
lem erzdhllastige Rollenspiele zum Gutteil aus Dialogen und Zwi-
schensequenzen bestehen, miissen deren Entwickler eben noch
mehr iberlegen, wie’s besser geht.

Gesprache brauchen Optionen

Es gibt drei Moglichkeiten, dieses Problem zu lindern. Die erste
besteht darin, um Himmels Willen auf Quick-Time-Events zu ver-
zichten. Die bedeuten namlich hdufig ein allzu krassesMissver-
héltnis zwischen unseren Aktionen und ihrem Ergebnis: Wir drii-
cken dreimal »F« und zweimal »E«, um ein riesiges
Tentakelmonster zu erlegen? Also bitte.

Das mag cool aussehen, befriedigend ist es nicht. Wir haben ja
fast nichts getan. Klar, viele Spieler wollen sich nicht in komplexe
Spielmechaniken einarbeiten und dauernd knallharte Herausfor-
derungen erleben. Aber das ldsst sich eleganter bedienen als mit
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Quick-Time-Events (etwa mit Schwierigkeitsgraden), weshalb auch
CD Projekt bei The Witcher 3 darauf verzichtet hat.

Methode zwei flir mehr Interaktivitadt besteht darin, die Gespra-
che interaktiver zu machen, Entscheidungen einzufordern oder Ta-
lentproben anzbieten. Wer in Fallout: New Vegas die Reparaturfa-
higkeit meisterhaft beherrscht, kann mit Mechanikern dariiber
fachsimpeln, wie man kaputte Roboter am besten zusammen-
schraubt. Wer in Pillars of Eternity einen hohen Wissenswert hat,
kann sein Gegeniiber auf geschichtliche Hintergriinde ansprechen
und Zusammenhénge erkennen, die anderen, weniger gebildeten
Helden schlicht verborgen bleiben.

Klassische Rollenspielkost sind Sprachtalente  la »Uberreden«
oder »Liigen, die dabei helfen, dass uns bei Gesprachen nicht die
Maus- oder Gamepadfinger einschlafen. In Fallout 4 erlaubt uns
Bethesda auBBerdem erstmals, ein Gesprach zu beenden, indem
wir einfach weggehen. Okay, genug gehort, tschiiss dann.

Auch in Cyberpunk 2077, dem neuen Open-World-Rollenspiel der
Witcher-Macher, sollen Gesprdche interaktiver werden — und das
beginnt schon, bevor jemand den Mund aufmacht. Wenn wir vorab
ein Detail in der Spielwelt oder an einem Charakter entdecken —
etwa einen Blutfleck — dann kdnnen wir unser Gegeniiber darauf
ansprechen. Vielleicht taut der Cyborg-Punk mit der Schrotflinte ja
auf, wenn wir sein »Mamac«-Tattoo loben. Oder vielleicht dreht er

Gibt’s noch immer im Internet: den Parodie-Comic »Concerned: The Half-Life and Death of Gordon Frohmanx.



Aloy ist als Heldin so glaubwiirdig, weil sie nicht einfach zur Auserwahlten bestimmt wird, sondern sich diesen Status erarbeitet.

durch, Eltern sind stets ein heikles Thema. Ahnlich wie bei den re-
flexhaften Paragon- und Renegade-Aktionen der Mass-Effect-Serie
diirfen wir manchmal auch mitten im Dialog unsere Waffe ziehen,

um unser Gegeniiber einzuschiichtern. Oder eine SchiefBerei auslo-

sen. Der Gedanke dahinter: Auch Dialoge sind Teil des Gameplays,
man muss sie nicht so stocksteif darstellen wie beispielsweise in
Skyrim. Und wenn man es nicht anders hinkriegt — dann ldsst man
die Gesprache vielleicht besser ganz weg.

Hort auf zu reden!
Damit wdren wir beim dritten Losungsansatz: Wer die Spieler
nicht mit interaktivitdtsarmen Gesprdachen aus der Immersion

reifen will, der reduziert die Plauderei eben und geht andere Er-
zdhlwege. Bethesda etwa vertieft in Fallout 4 eine seiner traditi-

onellen Starken, das »Environmental Storytelling«, also Ge-
schichten, die von der Umgebung ohne grof3e Worte erzahlt
werden. Wenn wir ein Grab finden, auf dem Kinderspielzeug
liegt und daneben zwei verkohlte Leichen, dann brauchen wir
keinen Erzahler, der uns haarklein erklart, was da wohl passiert
sein kdnnte. Wir reimen es uns selbst zusammen. Den gleichen
Weg geht Piranha Bytes in Elex, dessen Spielwelt iiberall - hdu-
fig skurrile — Details bereithdlt. Beispiels-

und steigen schlief3lich in finstere Kerker hinab, um schlie3lich vor
Bossgegnerin Andariel nebst Pool von Blut und Kérperteilen zu ste-
hen. Die Umgebung allein lenkt uns auf diesen Héhepunkt zu, das
Leveldesign spitzt sich immer mehr zu. Wir brauchen niemanden,
der uns das erklart, wir fiihlen es. Uns muss ja auch niemand erkla-
ren, dass Lazarus aus dem ersten Diablo ein irrer Hohepriester ist
— der Typ steht hinter einem Altar mit einer Kinderleiche! Und wer
mehr wissen will, kann ja immer noch die in der Spielwelt verteil-
ten Biicher lesen. Dialoge braucht die Diablo-Serie fast gar nicht,
nur klug designte Umgebungen. Vielleicht reif3t uns die Story von
Diablo 3 deshalb nicht so sehr mit wie in den Vorgangern: Es wird
unterm Strich einfach zu viel geplappert.

(Nicht-)Erzihlen a la Dark Souls

Nun haben all diese Spiele dennoch eine »richtige« Story mit
Dialogen, Zwischenfilmen und durchchoreographierten Missio-
nen. Das Environmental Storytelling unterfiittert die Handlung
ledliglich, und in Fallout 4 und Elex belohnt es aufmerksame
Entdecker. Was aber, wenn man versucht, die ganze Geschichte
durch Environmental Storytelling zu vermitteln? Wenn es also
keine Zwischensequenzen mit Erklar-NPCs oder irgendwelche

weise finden wir in einer Schlucht ein Ske- In der Welt von Fallout 4 verstecken sich viele Details,

lett, das neben seinen Besitztiimern und
einer Klopapierrolle auf einem Cam-
pingstuhl hockt und in den Sonnenunter-
gang starrt. Hat da ein Fliichtender seine
letzten Augenblicke genossen?

An anderer Stelle signalisiert alleine das De-
sign der Spielwelt Gefahr: Der Flecken Erde da
driiben ist verbrannt, wahrend drumherum
Gras sprief3t? Pass auf, da lauern aber Mons-
ter! Gleiches in Red Dead Redemption 2, wo
wir etwa an einem niedergebrannten Wald-
stlick vorbeireiten und uns unwillkiirlich fra-
gen, was da passiert sein kdnnte.

Auch Blizzard nutzt Environmental Storytel-
ling, um Bedrohung zu vermitteln. Beispiel Di-
ablo 2: Auf unserem Weg ins Kloster des ers-
ten Story-Akts passieren wir mehr und mehr
gepfahlte Jdgerinnen, entdecken im Kloster
selbst noch schlimmer zugerichtete Leichen

104  Hat bestimmt jeder gemacht: der Reporterin in Mass Effect einmal auf die Nase hauen. Selbst als Paragon.

die kleine Geschichten erzahlen.
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In Red Dead Redemption 2 fiihlen sich die Nebenmissionen fast so ausgefeilt an wie Story-Einsatze.

verstreuten Biicher oder Audio-Logs gibt, die uns plakativst mit
dem, was uns umgibt, vertraut machen wollen? Willkommen in
Dark Souls! Das hat zwar keine durchgehende Open World, wohl
aber Abschnitte, die wir relativ frei und in unterschiedlicher Rei-
henfolge erkunden kénnen. Manche davon sind sogar vollkom-
men versteckt, beispielsweise der Aschesee, den nur sehr flei-
Rige Entdecker finden. Und wer kime ohne Walkthrough auf die
Idee, einen bestimmten NPC zu schlagen, um Anor Londo — die
Hauptstadt des Spiels — in ewige Dunkelheit zu stiirzen und da-
mit einen geheimen Bosskampf freizuschalten?

In der Spielwelt treffen wir auch NPCs, doch Dialoge beschran-
ken sich meist auf »Was willst du kaufen?« oder ominése Andeu-
tungen a la »lrgendwo da draufien lauert irgendwas, sei blof vor-
sichtig.«. Die eigentliche Handlung und die Hintergriinde von Dark
Souls missen wir uns selbst zusammenpuzzeln, weil sie aus-
schliefilich durch die Spielwelt selbst sowie durch Iltem-Beschrei-
bungen erzahlt wird. Und zwar nicht zu knapp, hinter Dark Souls
steckt ein enorm detailliertes Universum, man muss es nur mit der
Lupe suchen. Aus Spoilergriinden verzichten wir lieber auf Beispie-
le, gewiefte Beobachter konnen aber in allen Souls-Spielen Dinge
in Verbindung bringen, die auf den ersten (und viellicht sogar auf

GameStar 01/2019

den zweiten) Blick wenig miteinander zu tun haben. Das ist kein
Patentrezept fiir die Erzahlstruktur von Open-World-Spielen, zumal
nicht jeder Spieler am wohlverdienten Feierabend sechs Statuen
und einen verfluchten Ring analysieren will, um herauszufinden,
welcher Konig welchen anderen denn nun verraten haben kdnnte.
Aber Dark Souls zeigt eben, dass man auch ohne grof3e Dialoge
eine Geschichte erzahlen kann. Zumindest den Spielern, die sich
auf die Hinweis-Schnitzeljagd einlassen. Noch dazu greifen Hand-
lung und Spielmechanik perfekt ineinander. Denn wir miissen uns
nicht nur die Geschichte erarbeiten, sondern dank des hohen
Schwierigkeitsgrades auch unseren Fortschritt durch die Welt. Dark
Souls schenkt uns nichts, im Gegenteil: Es enthdlt uns Dinge be-
wusst vor. Auch eine Art, den Entdeckerdrang zu férdern und uns
Spieler dazu zu bringen, wie Sherlock Holmes jeden einzelnen
Stein in der Spielwelt umzudrehen.

Davon konnen auch Studios wie Bethesda oder Ubisoft noch et-
was lernen. Dass sie komplett aufs Dark-Souls-Storytelling um-
schwenken, ware allerdings undenkbar, schlieBlich wiirden sie
ihre eigene Zielgruppe damit von jetzt auf gleich unnétig ein-
schranken und zudem den ultimativen Albtraum aller Open-World-
Entwickler befeuern: Da steckt man jahrelange, harte Arbeit in aus-

gefeilte Quests und in andere tolle Inhalte, nur

Die Open World von Far Cry 5 ist ein Rummelplatz, in dem stan-  um dann festzustellen, dass sie nur ein Bruch-
dig Chaos ausbricht - ein krasser Kontrast zur diisteren Story.

teil der Spieler tiberhaupt findet. Vor allem
Ubisoft scheint an dieser Angst zu leiden. Was
sie zu einer Unsitte treibt, die wirim nédchsten
und abschlieBenden Teil unserer Reportserie
iiber die Open World behandeln. %

Die Artikelreihe im Uberblick

« So funktioniert Open World, Teil 1 -
Wie offene Welten mit unseren Urinstinkten spielen

« So funktioniert Open World, Teil 2 -
Wie grof8 muss eine Open World sein?

+ So funktioniert Open World, Teil 3 -
Was offene Welten glaubwiirdig macht

+ So funktioniert Open World, Teil 4 -
Open Worlds und das Story-Dilemma

« So funktioniert Open World, Teil 5 -
Sandbox und die Zukunft der Open World

Ein Vorwurf, den sich Far Cry 5 auch oft hat vorwerfen lassen miissen: Es sei nicht politisch genug. 105



