Valheims gute Ideen

EIGENTLICH HASSE

' ICH SURVIVAL-SPIEL

Natalie war sich sicher: Mit diesem Steam-Hit wird sie nichts anfangen kénnen.
Doch Valheim iliberzeugte bereits nach wenigen Augenblicken und kénnte
das perfekte Spiel fiir Survival-Muffel sein.

Natalie Schermann

Natalie mag das Genre der Survival-Spiele einfach nicht. Obwohl
diese mit ihren spannenden Settings locken, vergeht ihr die Lust
bereits nach wenigen Stunden. Ob im Koop oder allein: Das Uber-
leben frustriert, fihlt sich unfair an, und besonders das Crafting
lenkt von Story und Welterkundung ab. Dass sie nun so viel Spal
mit Valheim hat, hatte Natalie niemals gedacht.

In Valheim werkel ich gerne an

meinem Hauschen herum, weil

ich nicht das Gefiihl habe, da-
durch etwas zu verpassen.

Oh, nicht schon wieder ein Survival-Spiel! Das war mein erster
Gedanke, als Valheim wie im Sturm die Steam-Verkaufscharts
eroberte und Millionen von Spielern in seinen Bann zog. Das
Genre der Survival-Spiele gehort nicht zu meinen Favoriten. Ich
habe aber dann aus Arbeitsgriinden in Valheim reingespielt.
Und ehe ich mich versah, waren mehrere Stunden vergangen,
und ich begann, fiir das Wikingerspiel zu schwarmen. Denn mit
Valheim gelingt dem schwedischen Entwickler Iron Gate Studios
all das, was mich an anderen Genrevertretern stort.

Problemzone Survival-Spiele

Wenn sich eine Lara Croft in den Zwischensequenzen des Tomb-
Raider-Reboots die Augen aus dem Kopf weint, nachdem sie
zum ersten Mal einen Menschen getotet hat, wenige Sekunden
spater aber wieder durch den Dschungel lduft und ihre Feinde
beseitigt, ohne auch nur mit der Wimper zu zucken, kann ich ir-
gendwie iber diese Ungereimtheit hinwegsehen. Wenn ich al-
lerdings in einem Survival-Spiel wie The Forest weif3, dass mein
Sohn gerade von menschenfressenden Ureinwohnern entfiihrt
wurde, mir aber trotzdem erstmal die Zeit nehme, eine ganze
Siedlung zu bauen, reif3t mich das zu sehr aus dem Erleben.
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Und hier kommen wir zu meinem grof3ten Problem mit dem Sur-
vival-Genre: Hdufig habe ich das Gefiihl, ich miisste mich zwei-
teilen, um alle Aspekte des Spiels erfassen zu kénnen.

Ich spiele am liebsten Singleplayer-Spiele mit starkem Fokus
auf Story. Auch in Survival-Spielen kann ich deshalb den Drang
nicht ablegen, mich direkt ins Geschehen zu stiirzen und mich
im Fall von The Forest auf die Suche nach Tommy zu machen.
Doch die Uberlebenselemente und die Crafting-Aspekte des
Spiels halten mich immer wieder auf und erzeugen so kiinstli-
che Pausen, die mich aus dem Geschehen rei3en und mir das
Gefiihl geben, auf der Stelle zu treten.

In Valheim ergibt das alles Sinn: Ich werde nach meinem Tod
von einer Walkiire in die Welt geworfen und muss mich erstmal
zurechtfinden. Um die groBen Weltbosse zu besiegen und Odin
gnédig zu stimmen, muss ich mich mit den Uberlebens- und
Crafting-Funktionen auseinandersetzen und mich ausreichend
auf den Kampf vorbereiten. Ich habe nie das Gefiihl, ich miisste
mich in mehrere Teile zerreifRen, um alle Aspekte des Spiels ab-
zudecken. Ressourcen sammle ich einfach nebenher, wahrend
ich die Welt erkunde. Meine Fahigkeiten verbessere ich, wah-
rend ich auf der Suche nach Ressourcen bin oder mich gegen

GameStar 04/2021



Ein bisschen fiihle ich mich wie Alice im Wunderland, wenn ich

neue Gebiete erforsche und dabei neue Ressourcen finde.

Gegner beweisen muss. Und wahrend ich all
das mache, bereite ich mich gleichzeitig auf
den ndchsten Bosskampf vor.

Das Survival-Spiel fiir Anfanger

Eine Besonderheit von Valheim, die mich als
Survival-Amateur besonders freut, ist, dass
mich das Spiel nicht foltert. Das Hungerge-
fuhlist hier beispielsweise nicht etwas, was
mir einfach nur das Leben und die Erkundung
schwer macht, sondern ist sogar sinnvoll in
das Gameplay eingebunden. Wenn ich esse,
erhdhe ich so meine Lebenspunkte. Je nahr-
hafter meine Speisen sind, desto mehr Scha-
den halte ich aus. Statt mich also dafiir zu
bestrafen, wenn ich nicht esse, belohnt mich

-

Valheim, wenn ich es tue. Weiterhin mussich  valheim bestraft mich nicht, wenn ich mal mein Hungergefiihl

mir keine Sorgen um meine kaputten Werk-
zeuge und Waffen machen und stets zwei
Sets erstellen, falls mal eine Axt den Geist
aufgibt. Denn in Valheim kann ich alles ein-
fach kostenlos an meiner Werkbank reparie-
ren. Das sind alles Kleinigkeiten, die fiir mich
aber entscheidend sind. Valheim verlangt
nicht zu viel von mir, ldsst mir meine Freiheit
und schafft es so, mich zu motivieren.
Dadurch gelingt ein harmonisches Zusam-
menspiel aller Elemente. Ich habe immer et-
was zu tun, nie das Gefiihl, festzustecken
oder Leerlauf zu haben, und noch dazu eine
ausgewogene Abwechslung an Tatigkeiten.
Mal breche ich in unbekannte Gebiete auf,
mal baue ich meine Hiitte aus oder verbesse-
re meine Ausriistung, und zwischendurch
muss ich mein Heim vor Eindringlingen ver-
teidigen. So gehen alle Teile des Wikinger-
spiels fliissig ineinander iber und offenba-
ren mir eine neue Art, das Genre zu erleben.
AuBerdem fiihrt mich mein gefiederter Ge-
hilfe Hugin an die wichtigsten Dinge heran,
ldasst mir aber genug Freiraum, um die Me-
chaniken des Spiels selbst zu entdecken. So
werde ich nicht gleich zu Beginn mit Informa-
tionen uberschittet, sondern kann mich
nach und nach an alle Optionen herantasten.

Eine Welt ohne Fragezeichen

Ich hétte nie gedacht, dass ausgerechnet ein
Survival-Spiel mich aus meiner Open-World-
Tragheit holt. Wie so vielen anderen Spielern
auch féllt es mir zunehmend schwerer, mich
auf grole Welten in modernen Spielen einzu-
lassen. Frage- und Ausrufezeichen, bunte Symbole und Entfer-
nungsangaben rauben mir den ganzen Spaf3 an der Erkundung.
Warum sollte ich mich noch auf die Suche nach einer Schatzkis-
te machen, wenn mir doch schon auf der Karte angezeigt wird,
wo sie »versteckt« ist? Warum sollte ich mich noch auf die Um-
gebung einlassen und erkunden wollen, wenn mein ganzes In-
terface bereits nur so von Markierungen wimmelt und mich auf
»wichtige und spannende« Orte hinweist wie ein iibereifriges
Navi? Durch Valheim erwacht aber meine kindliche Neugier.
Zum ersten Mal seit Ewigkeiten erkunde ich eine offene Welt,
weil sie mich mit ihren Geheimnissen und Geschichten lockt.
Ich erspahe verlassene Holzbauten oder Steinruinen zwischen
den Baumen und muss unbedingt wissen, was sich dahinter
verbirgt. StoBe ich auf neue Feinde, kann ich beobachten, wie
sie sich in der Welt verhalten und mit anderen Lebewesen inter-
agieren. Alle paar Schritte erwartet mich eine auergewdhnliche
Landschaft, ein Bach, Klippen, mit Schnee bedeckte Felsen oder
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ignoriere oder mich nachts nicht in meine Hiitte begebe. Das
macht die Erkundung der Welt um einiges einfacher.

Die Lichteffekte in Valheim sehen fantastisch aus. Sonnenunter-
gange versprithen einen besonderen Charme.

riesige Wiesen mit Steinkreisen. Und was hat es eigentlich mit
diesem riesigen, leuchtenden Baum auf sich, dessen wuchtige
Aste man am Himmel sehen kann?

Ich komme in Valheim oft nicht mehr aus dem Staunen her-
aus. Klar, es gibt definitiv noch viel Luft nach oben, und die pro-
zedural generierte Welt konnte noch lebendiger sein und noch
mehr Points of Interest vertragen. Aber schon im Early Access
iberzeugt mich Valheim mit seiner Open World so viel mehr als
so manches Rollenspielschwergewicht auf dem Markt.

Obwohl viele Spieler den Look beméngeln, verspriiht genau
der meiner Meinung nach einen ganz besonderen Charme. Vor
allem die Sonnenuntergdnge mit ihren Lichteffekten und Spie-
gelungen auf dem Wasser konnte ich stundenlang anschauen!
Auch das Gegnerdesign und die Anlehnung an die nordische
Mythologie lassen mein Herz aufgehen. Noch bin ich am Anfang
meiner Reise, freue mich aber jetzt schon auf all die Stunden,
die ich noch mit dem Steam-Hit Valheim verbringen werde. %
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