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Der Mittelaltermeilenstein Kingdom Come ist an unserem Linguisten vorbeigegangen. In boh-
mischen Waldern entdeckt er nun, wie sich die offene Welt dem Spieler mitteilt. von christian schwarz

CHRISTIAN SCHWARZ

Christian hat bereits wahrend seines Studiums »Crossplay« betrieben: An der Uni-
versitat Greifswald versuchte der Sprach- und Literaturwissenschaftler stets alle
Projekte, Hausarbeiten und Vortrage Uiber Videospiele abhandeln zu kénnen und so-
mit seinen Fachbereich mit seinem liebsten Hobby zu verbinden. Das hat ihm nicht
nur eine Masterarbeit tiber Gothic und Bioshock eingebracht, sondern lasst ihn
auch heute noch immer wieder den Fragen nachgehen: Wie funktioniert Kommuni-
kation in Videospielen? Woher wissen wir Spieler, wann wir was zu tun haben?

Kingdom Come: Deliverance beeindruckt mit einer

nachvollziehbaren, organischen Spielwelt.

96 Der Name Bohmen leitet sich vom keltischen Stamm der Boier ab.

Dass sich Kingdom Come: Deliverance von
dem abhebt, was sich im Rollenspielsektor
gemeinhin als »konventionell« etabliert hat,
sollte gut drei Jahre nach Release mittlerwei-
le hinldnglich bekannt sein. Dies zeigt sich
nicht zuletzt an der liebevoll gestalteten
Spielwelt, die eine nahe am historischen
Original gehaltene Interpretation des Konig-
reichs Bohmen zu Beginn des 15. Jahrhun-
derts ist. Statt unnétig aufgeblasener Fan-
tasy-Welten gibt es also spektakuldre
mittelalterliche Hausmannskost. Dieser An-
satz, dieses »anders sein« gehért zum un-
verwechselbaren Charakter des Spiels und
findet sich auch in der Art und Weise wieder,
wie es mit dem Spieler kommuniziert.

Um zu veranschaulichen, mit welchen Mit-
teln die Entwickler des tschechischen Stu-
dios Warhorse uns Spielern essenzielle Din-
ge iiber die Spielwelt, die Rolle unserer
Spielfigur sowie die in der Open World von
Kingdom Come geltenden Gesetze mitteilen,
wollen wir uns die entsprechenden Zeichen
in einer kleinen — und stark vereinfachten —
sprachwissenschaftlichen Analyse des un-
mittelbaren Spieleinstiegs sowie der darauf-
folgenden Ereignisse anschauen. Hier soll
es weniger um die sprachliche Kommunika-
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Jede Ecke der Landschaft erzahlt eine kleine oder

grolRe Geschichte. Wir kdnnen Teil davon werden.

tion in gesprochener oder geschriebener
Form, sondern eher um die Kommunikation
der Welt durch nichtsprachliche Zeichen ge-
hen. Fachlichen Input aus erster Hand habe
ich dabei von Viktor Bocan, dem Lead Tech-
nical Designer von Warhorse Studios, be-
kommen, der mir freundlicherweise fiir ein
Interview zur Verfligung stand.

Eine Frage der Erwartungshaltung
Im Allgemeinen ist es sehr spannend, die
kommunikativen Abldufe in Videospielen zu
untersuchen. Bei Kingdom Come: Deliverance
im Besonderen existiert aber ein weiterer
Faktor, der diese Fragestellung fast schon
aufdrangt: die mogliche Erwartungshaltung
der Spieler. Schlagworter wie »Rollenspielk,
»0Open World« und »Mittelalter« kommuni-
zieren uns Rezipienten bereits vor dem ers-
ten Spielstart einen gewissen Rahmen tber
das Setting sowie einen moglichen Spielab-
lauf. Wahrend man beispielsweise Mitte der
goer-Jahre bei einem neu erschienenen
Spiel der Command-&-Conquer-Reihe nur
wenige Vergleiche zu anderen Echtzeitstra-
tegietiteln ziehen konnte, sah das gut 20
Jahre spéater schon deutlich anders aus. Als
Kingdom Come: Deliverance Anfang 2018
veroffentlicht wurde, war die Spieleland-
schaft so breit gefdchert, dass sich schon
vorab ein Bild in den Képfen potenzieller
Spieler platzieren konnte.

Mit dem Genre sowie den genannten
Schlagworten wird dieser Rahmen kommu-
niziert — die Sozialwissenschaften sprechen
da in abgewandelter Form von einem
»Frame«. Durch andere Genrevertreter las-
sen sich Ableitungen auf die Spielweise tref-
fen und somit auch auf die erwartete Spie-
lerfiihrung sowie Kommunikation. Dies ldsst
zunéachst den Schluss zu, dass Kingdom
Come: Deliverance wie die anderen Rollen-
spiele ablauft. Tut es das? Nein, denn ein
Blick auf die Packung verrat bereits, dass es
sich um ein »realistisches First-Person-Rol-
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lenspiel« handelt, das auf einer »wahren
Historie« basiert. Diese Formulierungen
schliefen zwar Fantasy-Elemente nicht ex-
plizit aus, es ldsst sich aber schon erahnen,
wohin die Reise am Ende geht.

Und ja, Orks, Drachen, Magie, Schatzgo-
blins und Co. fehlen im spadtmittelalterlichen
Bohmen komplett. Seit der Ankiindigung im
Jahr 2014 war dieser Umstand das Allein-
stellungsmerkmal des Spiels. Was heif3t das
fur unsere Fragestellung? Es bedeutet, dass
die oben getroffene Ableitung zur Erwar-
tungshaltung moglicherweise nicht greift,
weil der Verzicht auf das Fantasy-Setting das
Spiel nicht »konventionell« im Sinne der an-
deren Genrevertreter macht. Daran schlie-
fen sich die Gedanken an, ob der Fokus auf
der Erschaffung einer authentischen mittel-
alterlichen Gesellschaft eine Auswirkung auf
die Gestaltung der Spielwelt hatte sowie auf
die Art und Weise, wie der Spieler darin ge-
fiihrt wird. Auf diese Fragen hat mir Victor
Bocan von Warhorse sehr eindeutig geant-
wortet: »Definitiv. Es war unser>Design-
Mantra¢, dass wir die Dinge wie im echten
Leben abbilden wollten und nicht so, wie es
Spieler aus anderen Spielen gewohnt sind.

Wir verlassen uns da vielleicht ein bisschen
zu sehr drauf, aberich denke, es zahlt sich
aus, denn es gibt der Welt ihre wichtigste
Zutat: Authentizitdt.«

Das Brechen der Erwartungshaltung der
Spieler ist demnach ein essenzieller Punkt
des Designkonzepts von Kingdom Come:
Deliverance — und um zu schauen, wie das
letztlich umgesetzt wird, ist es sinnvoll, die
kommunikativen Ablaufe des Spiels etwas
naher zu beleuchten.

Ein Exkurs in die Semiotik

Um das zu tun, sollten wir uns vorher ein
paar Grundlagen der Sprachwissenschaft
anschauen, genauer gesagt die Semiotik.
Dabei handelt es sich um die Zeichentheo-
rie. Die Semiotik umfasst alle moglichen Zei-
chensysteme. Neben der Gestik oder For-
meln ist auch unsere Sprache ein solches
Zeichensystem. Fiir unsere Untersuchung
der kommunikativen Abldufe in Kingdom
Come: Deliverance ist vor allem die Zeichen-
einteilung nach dem amerikanischen Philo-
sophen, Pragmatiker und Semiotiker
Charles Sanders Peirce (1839-1914) wichtig.
Dieser klassifizierte Zeichen in die drei

se beiden Torwachen zur gleichen Gilde gehoren.

Aus den Farben und Wappen schlieRen wir, dass die-

Die Boier siedelten allerdings nicht nur im historischen Gebiet Bohmens, sondern auch beispielsweise in Oberitalien.
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Die Bewohner von Kingdom Come: Deliverance
gehen ihrem individuellen Tagesablauf nach.
| Das macht die Welt glaubwiirdiger.

Gruppen »lkon«, »Index« und »Symbol«. Die
unterschiedlichen Zeichenarten bedeuten
dabei im Einzelnen:

e Ikon: Hier liegt ein Ahnlichkeitsverhalt-
nis zwischen dem Zeichen und dem ei-
gentlich Bezeichneten vor. Wenn ich
beispielsweise eine rote Frucht auf ein
Blatt Papier male und ihr darin auf An-
hieb einen Apfel erkennt, dann handelt
es sich bei der Zeichnung auf dem Blatt
um ein ikonisches Zeichen.

¢ Index: Bei diesem Zeichen liegt ein Fol-
geverhaltnis vor beziehungsweise es
kann auch als »Anzeichen« verstanden
werden. Rauch ist beispielsweise ein
Anzeichen fiir Feuer oder ein torkelnder
Gang fiir Alkoholkonsum. So funktionie-
ren indexikalische Zeichen.

e Symbol: Bei symbolischen Zeichen gibt
es weder ein Ahnlichkeits- noch ein Fol-
geverhaltnis. Die Verbindung zwischen
Zeichen und Bezeichnetem ist vollig

He::rin Stefanie

willkiirlich und muss erlernt werden.
Beispiele dafiir sind etwa Verkehrsschil-
der oder auch unsere Sprache. Denn es
ist absolut willkirlich, dass ausgerech-
net das Wort »Elefant« ein groBes grau-
es Tier mit Riissel und StoRzdhnen be-
zeichnet — und nicht etwa das in meinen
Augen mindestens ebenso passende
Wort »Limettensaft«.

Da wir uns in unserer Analyse vor allem die
nichtsprachlichen Zeichen anschauen wol-
len, ist diese Einteilung wichtig. Zwei An-
merkungen vorab: Zum einen kann eine Ein-
ordnung von Zeichen in diese drei Klassen
durchaus uneindeutig sein (etwa ist ein
Wappen ein Symbol, wenn es aber einen
Schild oder ein Schwert enthilt, kann es
auch ein Ikon sein). Zum anderen miissen
wir uns bewusst sein, dass es sich um eine
fiktionale Kommunikation handelt. Das be-
deutet, dass alle Gesprachsbeitrdge, Texte
und andere Zeichen von den Entwicklern ge-
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Unser Protagonist Heinrich tragt dhnliche Kleidung wie die Biirger
auf dem Markt in Skalitz. Das driickt Zugehorigkeit aus.

98 Die italienischen Boier wurden ca. 200 vor Christus romanisiert, sie haben sich also sprachlich und kulturell Rom angepasst.

nau so platziert sind, dass wir Spieler sie re-
zipieren. Auch kdnnen wir nur bedingt die
gleichen Ansédtze wahlen wie bei Kommuni-
kation in der »echten Welt« — aber wenn
nicht bei einem Spiel, das so realistisch wie
moglich sein will, wo dann?

Wir sind niemand Besonderes

Ein wichtiger Punkt bei der Betrachtung der
kommunikativen Abldufe ist die Rolle der
Spielfigur in der Welt, schlie3lich interagiert
unser Protagonist direkt mit den anderen
Bewohnern Bohmens, und durch seine Au-
gen sehen wir alle Zeichen der indirekten
Kommunikation. Wir schliipfen in die Rolle
des jungen Erwachsenen Heinrich, derim
Jahr 1403 zusammen mit seinen Eltern im
kleinen Dorf Skalitz wohnt. Wir Spieler er-
fahren bei Spielbeginn aufierdem noch,
dass der bohmische Konig Karl IV gestorben
ist und dessen Sohn, Wenzel, schwach so-
wie unfahig auf dem Thron agiert. Das ruft
Wenzels Bruder Sigismund von Ungarn auf
den Plan, der Wenzel entfiihrt, nach der
Macht greift und bald mit einer ganzen Ar-
mee vor unserem Dorf steht.

Wie sich in den ersten paar Quests in Ska-
litz zeigt, weify Heinrich um die politische Si-
tuation in Bohmen, sodass die an den Spie-
ler gerichteten Informationen dazu dienen,
den Spieler und Heinrich auf etwa den glei-
chen Wissensstand zu bringen. Bis auf den
unmittelbaren Spielbeginn — Heinrich kennt
sein Dorf und dessen Bewohner natiirlich
sehr gut — klappt das auch. Als es danach in
die Open World geht, sind ihm Orte und Be-
wohner genauso unbekannt wie uns Spie-
lern. Kingdom Come: Deliverance verfiigt
iber eine eigenstandige, sehr komplexe
Welt. Ein Kniff der Entwickler ist es, diese
zundchst so zu simulieren, dass wir als
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Spieler glauben, gar keine Rolle zu spielen:
Die NPCs haben genretypisch einen Tages-
ablauf und gehen diesem nach, ganz unab-
hdngig von unserer Anwesenheit. Das ist na-
tirlich eine geschickte Tauschung, denn
einzig und allein unser Handeln setzt
Quests und Ereignisse in Gang, die die
Spielwelt nachhaltig verdndern. Diese Insze-
nierung deckt sich mit unserer Rolle zu Be-
ginn des Spiels, denn wir sind ein Niemand.

Das Unheil naht

Doch zundchst verweilen wir etwas im be-
schaulichen Skalitz. In dieser ldndlichen
Idylle erledigen wir ein paar Hol- und Bring-
Quests, trainieren den Schwertkampf oder
raufen uns mit ein paar Dorfbewohnern.
Durch zumindest im normalen Schwierig-
keitsgrad vorhandene Wegpunkte, Zielvor-
gaben und Kompassnadeln gewshnen wir
uns recht schnell ans Spiel und dessen Um-
gebung. Viel spannender ist hingegen, was
bis hierhin nichtsprachlich kommuniziert
wird. Was sagt uns die »geheime Spracheg,
um den Leitgedanken aus der Uberschrift
wieder aufzugreifen? Nun, eine ganze Men-
ge!l Wahrend des ganzen ersten Spielab-
schnitts in unserem Heimatdorf kiindigt sich
die herannahende Katastrophe bereits an —
mit einem indexikalischen Zeichen. Schauen
wir tiber die Mauern hinweg, sehen wir an
vielen Stellen um uns herum dicken schwar-
zen Rauch aufsteigen. Moglicherweise
stammt dieser von den vielen Kaminfeuern
der umliegenden Dorfer.

Méglicherweise hat aber die nahende In-
vasionsarmee schon in der ein oder anderen
Landerei gewiitet, sodass der dichte Rauch
nicht nur ein Anzeichen fiir Feuer im Sinne
von Zivilisation ist, sondern auch fiir eine
Gefahr, die sich auf uns zubewegt. Es passt

Auferhalb der eigenen Dorfmauern ist es im

ersten Abschnitt des Spiels auffallend ruhig.

Egal ob der Rauch von den Feuern der sich nahernden
Invasionsarmee stammt oder nicht - als Zeichen fiir auf-
ziehende Gefahr kann er in jedem Fall gedeutet werden.

jedenfalls in die Dramaturgie, dass Skalitz
von Rauchwolken umgeben ist und wenig
spadter niedergebrannt wird.

Eine Steigerung dessen ist es sogar, wenn
wir als Heinrich in Skalitz im Kerker sitzen
und die Flammen das frithzeitige Spielende
markieren. In diesem Fall hat sich die Bedro-
hung aus der Ferne so sehr gesteigert, bis
sie unserem Helden den Garaus macht. Und
auch auf andere Weise stiitzt die Gestaltung
unseres Heimatdorfes Erzahlung und Dra-
maturgie. Zwar kénnen wir uns innerhalb
der Mauern relativ frei bewegen, die Aus-
gdnge in die Open World sind aber ver-
schlossen. Das verschlossene Tor und die
Wache markieren fiir uns eine innerweltliche
Grenze, tiber die wir uns nicht hinwegsetzen
konnen. Dass dies spielmechanische Griin-
de hat, wird in der Videosequenz des Uber-
falls deutlich, als die offen stehenden Tore
zu schlieBen versucht werden — fiir uns wa-

=

ren sie stets geschlossen. Im Zusammen-
hang mit dem Zeichen der geschlossenen
Tore ist auferdem ein weiteres interessant:
Die StrafRen innerhalb des Dorfes sind ziem-
lich belebt, und es gibt viel zu beobachten.
Am Horizont jenseits der Mauern ist dage-
gen alles statisch. Keine Bewegung, keine
Reiter, keine Handler — wir sehen lediglich
eine schone Kulisse. Kommunikativ betrach-
tet unterstiitzt diese Darstellung zum einen
die Botschaft, dass wir uns auf das Drinnen
fokussieren sollen. Zum anderen beschran-
ken die Dorfgrenzen auch Heinrichs Hori-
zont. Die Welt drauf3en ist fiir ihn nicht exis-
tent, was die Hiirde von Spieler zu Spielfigur
kleiner werden lasst.

Lasst euch Zeit beim Spielen

Aus Zeichen wie diesen erfahren wir lang-
sam, wie das Spiel verstanden werden
mochte. Was euch beim Dechiffrieren der
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Die nérdlichen Boier gingen in den Markomannen auf.
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Elemente auferdem mehr als in anderen
Spielen hilft, ist der gesunde Menschenver-
stand. Viktor Bocan dazu: »Wir versuchen
eine Welt zu erschaffen, die so glaubhaft
wie moglich ist. Du solltest dich benehmen,
als gingest du auf ein echtes Abenteuer.
Bleib auf den StraRen, geh von Dorf zu Dorf,
schlafe in einer Herberge. Dann kauf dir ein
paar Pfeile, was zu essen, schdrfe dein
Schwert und geh in die Wildnis, wo vielleicht
nur Holzfaller oder Krautersammler zu fin-
den sind. Wenn du sogar noch weiter rein-
gehst, findest du mit ziemlicher Sicherheit
auch ein paar Banditen zum Kampfen.«

Fiir die kommunikative Ebene sind in der
AuBerung zwei wichtige Punkte enthalten:
der Verweis auf Schutz im Sinne von Straf3en
und anderen Strukturen sowie der mahnen-
de Zeigefinger, sich doch angemessen auf
die Gefahren der Open World vorzubereiten.
Letzteres finden wir im Spiel sehr hdufig in
Kombination mit Ersterem wieder — weil wir
zunédchst gar nicht in die offene Welt entlas-

sen werden. Was bedeutet das? Durch die
dramatischen Ereignisse zu Spielbeginn ler-
nen wir, dass die Welt auf3erhalb unserer
heimischen Idylle sehr gefdhrlich ist. Wo an-
dere Spiele uns nach dem Prolog die Karte
erkunden lassen, sperrt uns Kingdom Come
mit der sprachlich explizit wie implizit vorge-
tragenen Formulierung, dass es draufien zu
gefdhrlich sei, zundchst in der Burg ein.

Zivilisation gibt Sicherheit

Auf nichtsprachlicher Ebene lernen wir, dass
Strukturen wie Burgmauern, Hitten, Walle,
Zaune und nicht zuletzt unser eigenes Bett
Anzeichen fiir Sicherheit sind. Jetzt braucht
es natirlich keine sprachwissenschaftliche
Analyse, um zu sagen, dass wir in Burgen
mit freundlich gesinnten NPCs sicherer sind
als in der Wildnis. Allerdings helfen uns die-
se Zeichen bei der spateren Erkundung der
Welt, indem wir unbekannte Orte mit einer
Ersteinschatzung als »sicher« oder »poten-
ziell gefdhrlich« bewerten konnen. Hilfreich

dafiir sind die Anzeichen fiir Sicherheit in
Form von Zivilisation und Struktur. Je mehr
Zivilisation es gibt, desto sicherer ist der Ort
oder Weg (beziehungsweise es gibt andere
Form von Gefahren, die aber vielleicht nicht
unmittelbar Leib und Leben kosten).

Auf der anderen Seite stiitzen die nicht-
sprachlichen Zeichen den gesunden Men-
schenverstand, indem wir lernen, dass ein
Fehlen von Zivilisation tendenziell mehr
Gefahr bedeutet. Eins der besten Beispiele
dafiir ist die Riickkehr ins zerstorte Dorf Ska-
litz. Durch den Uberfall der Armee Sigismunds
ist jede Zivilisation ausgeloscht. Der Ort gibt
somit natirlich keine Sicherheit mehr, weil
die schiitzende Mauer eingerissen wurde.
Die vorherige idyllische Geborgenheit ist
weg — die abgebrannten sowie zerstorten
Hauser und die Leichen kommunizieren das
eindeutig. Diese Zeichensetzung passt auch
hervorragend ins Handlungskorsett: Hein-
rich schleicht sich gegen den Willen der Her-
ren aus der sicheren Burg Talmberg. Wir ver-
lassen das eine Extrem (Sicherheit) und
begeben uns in das andere (Gefahr durch
Banditen abseits der Zivilisation). Fiir unse-
re weiteren Erkundungen im Laufe des
Spiels sind die hier gesammelten Erfahrun-
gen von groRRer Wichtigkeit. Das bestatigt
auch Viktor Bocan auf die Nachfrage, inwie-
fern wir als Spieler aus der Welt erfahren
kdnnen, wie wir potenziell gefdhrliche Orte
am Anfang besser meiden: »Es gibt das
Dorf, das zu Spielbeginn bis auf die Grund-
mauern niedergebrannt wird. Jetzt ist es ver-
lassen, voller Banditen und anderer Gefah-
ren. Es ist ein gefahrlicher Ort geworden.
Logischerweise, denn jetzt ist es verlassen.«

Dass wir uns nicht naiv in der Spielwelt
bewegen sollten, wird an den folgenden Mo-
menten tiberdeutlich: Heinrich ist den Ban-

_! Durch die sehr detaillierte Karte kénnen wir unsere Schritte
i in der Open World besser planen und so Gefahren vermeiden.
Symbole kennzeichnen auBerdem interessante Orte.

N B,
=B O s,

Zoomen BNMarker &3 Vollbild verlassen
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Die Markomannen kennen alle, die sich im Lateinunterricht mit Caesars »De bello Gallico« auseinandersetzen mussten.
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diten unterlegen und muss gerettet werden.
Die Welt kommuniziert in diesem Teil des
Spieleinstiegs explizit: Mach keine Dumm-
heiten. Lerne die Umgebung zu lesen. Berei-
te dich auf dein Abenteuer vor. Denk nach,
bevor du in dein Verderben ldufst — oder
mach, was du willst, aber sag hinterher
nicht, wir haben dich nicht gewarnt!

Pferd, Schwert und Schild
Das Stichwort »Zivilisation« oder eher »Ge-
meinschaft« ist es auch, das einen wesentli-
chen Faktor zum erfolgreichen Bestreiten
des Spiels beinhaltet. Wahrend Kingdom
Come: Deliverance seine Hauptquests direkt
via Bildschirmeinblendung und Questlog an
den Spieler kommuniziert (etwa »Rache
nehmenc), finden sich genug Hinweise in
der Spielwelt, die das Gesagte entweder un-
terstreichen oder ergénzen: Der Weg zum Er-
folg fiihrt nur tiber die Gemeinschaft. Im zer-
storten Skalitz wird Heinrich von einer
Gemeinschaft aus Talmberg gerettet, die un-
ter einem Wappen formiert ist und deren
Kampfer mit dhnlichen Ristungen und Waf-
fen ausgestattet sind. Spdtestens an dieser
Stelle wird unmissverstandlich kommuni-
ziert, dass wir als Spieler auch eine solche
Ausriistung brauchen, um das Spiel erfolg-
reich bestreiten zu konnen. Das bedeutet, in
irgendeiner Form miissen wir uns mit dieser
Gemeinschaft auseinandersetzen, um einen
dhnlichen Status zu erlangen. Zivilisation
schafft Moglichkeiten — und davon gibt es in
Kingdom Come: Deliverance mehr, als es zu-
nachst den Anschein hat. Diese Méglichkei-
ten gibt uns das Spiel nicht explizit vor. Aber
indem wir den Spie umdrehen, kdnnen da-
rauf kommen, dass es verschiedenste Lo-
sungswege fiir ein Problem gibt: Das Spiel
sagt uns namlich oft nicht, wie wir eine
Quest zu losen haben, sondern ldsst uns
Raum zum Experimentieren, indem es uns
nicht einschrankt. Hier ist es wichtig, darauf
zu achten, was in Heinrichs Abenteuer nicht
kommuniziert wird. Am Anfang, im Tutorial
in Skalitz, ist diese Moglichkeit sogar noch
etwas starker markiert, indem es im Rahmen
einer Quest heifit: »Finde einen anderen
Weg.« Dass es meist einen anderen Weg
gibt, ist eine der Leitlinien des Spiels. Wir
haben also eine Moglichkeit, das Spiel bes-
ser zu lesen und die direkt sprachlich kom-
munizierten Informationen mit der Deutung
der nichtsprachlichen Zeichen zu unterfiit-
tern. Apropos lesen: Das kénnen wir iiber
die Karte auch direkt mit der Spielwelt ma-
chen. Die Karte kann hier als ikonisches Zei-
chen verstanden werden, denn sie beruht
auf einem Abbildverhdltnis zur Realitdt. Wir
erkennen Landschaften, Wege und Dorfer
sowie Stadte (Zivilisation!). Der hohe Detail-
grad ist ein essenzieller Punkt dafiir, dass
sich der Spieler auf seine Abenteuer vorbe-
reiten kann. Das sagt auch Viktor Bocan auf
die Frage, wie der Spieler immersiv lernen
kann, sich in der Welt zu bewegen.

In diesem Zusammenhang noch eine Er-
gdnzung zur Karte: Heinrich markiert inter-
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Vom Regen in die Traufe: Nach der Flucht aus Skalitz
sitzen wir in Talmberg fest. Dieser Wachmann schlagt

Alarm, wenn wir einfach von der Zugbriicke springen.

essante Orte wie Schmiede, Schanke, Hand-
ler und Co. mit einem entsprechenden
Symbol. Semiotisch betrachtet sind es auch
tatsachlich Symbole, denn dass wir ein
Pferd und ein Wagenrad mit der Schnellreise
verbinden, ist willktrlich und von uns er-
lernt. Bessere Ausriistung zu erlangen ist
also ein Ziel in Kingdom Come: Deliverance.
Da das Spiel aber einen grofieren Fokus auf
Realismus legt, ist es ungleich wichtiger,
sich besser auszustatten als in anderen Ti-
teln. Und nicht nur, um sich zu schiitzen. Zu
dieser Ausstattung gehdrt namlich spater
auch ein Pferd, welches als Zeichen nicht
nur fiir einen gewissen Wohlstand steht,
sondern auch Sicherheit (etwa fiir eine
schnellere Flucht) vermittelt und somit die
eigenen Moglichkeiten erweitert.

Subtile Spielerfiihrung

Die Welt von Kingdom Come: Deliverance
kommuniziert genau so, wie es von den Ent-
wicklern erdacht ist — eigen. Dass wir als
Spieler auch besser beraten sind, auf diese
Kommunikation zu achten, liegt am Fokus
des Spiels auf einer authentischen Welt, in
der wir als Spieler nicht tibermdchtig und
Gefahren auch noch tatsachlich geféahrlich
sind. Oder um es mit den Worten von Viktor
Bocan zu sagen: »Spiele langsam, entdecke
eins nach dem anderen, lerne mit Bedacht,
und werde zum Helden. Man ist zu Beginn
ein gebrochener, junger Mann, und man

wadchst, weil man muss.« Das ist der Grund,
warum wir iiberhaupt darauf horen, was die
Open World zu sagen hat. Wir wachsen, wir
lernen also, diese Welt zu lesen, weil wir
missen. Auf der anderen Seite sind die In-
formationen, die wir aus den Freiheiten der
offenen Spielwelt, aber auch aus ihren Ein-
schrankungen entnehmen kdnnen, fiir uns
zum erfolgreichen Bestreiten des Spiels es-
senziell. Wenn wir genauer hinschauen,
stellen wir eine interessante zweiseitige Um-
setzung der Kommunikation fest. Die Erkla-
rung samtlicher Spielmechaniken, die Mar-
kierung von Wegpunkten und der Kompass
— sprich: alle HUD-Elemente — sind einzig
und allein fiir den Spieler gedacht und er-
weitern unsere Wahrnehmung.

Wie diese Mechaniken sinnvoll eingesetzt
werden und wann das Spiel uns welche
Moglichkeiten bietet, teilt Kingdom Come
uns aber selten bis gar nicht explizit mit.
Hier ist es an uns, auf die Zeichen der Welt
zu schauen und sie entsprechend zu deu-
ten. Das passiert meist subtil und unter-
schwellig, ergibt aberimmer Sinn in diesem
spielbaren Mittelater. Es braucht keine gro-
e Bildschirmeinblendung, dass wir bei-
spielsweise ein Sperrgebiet betreten und
mit Gegnern zu rechnen haben, sondern es
ist vollig ausreichend auf die in der gesam-
ten Spielwelt platzierten Zeichen zu schau-
en und entsprechend zu reagieren — »gesun-
der Menschenverstand« eben. %

Unser eigenes Bett ist im Spiel das Symbol

fiir groRtmogliche Sicherheit.

Aber natirlich wurden die Markomannen auch in »Asterix in Italien« erwahnt.

101



