Ein Spiel, das ihr nur horen konnt

THE VALE
EINE UNSICHTBARE WELT

Ob Welterkundung, Quests oder Kdmpfe: Im Action-Rollenspiel The Vale musst ihr euch ganz
auf euer Gehor verlassen. Doch die Entwickler wollen damit nicht nur blinde Spieler ansprechen,
sondern auch das Storytelling in Videospielen auf eine neue Stufe heben. von nataiie schermann

Studiochef und Game Director David Evans
spielt gerne mit der Narration in Spielen.
Daraus entstand die Idee fiir The Vale.
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Im Action-Rollenspiel The Vale gibt es so gut
wie nichts zu sehen. Statt malerischer Land-
schaften, eindrucksvoller Spezialeffekte und
furchteinfloBenden Gegnerdesigns erwartet
uns ein schwarzer Bildschirm. Denn im Spiel
des kanadischen Entwicklerteams Falling
Squirrel spielt sich alles tiber die Gerdusch-
kulisse ab. Ihr konnt also nichts sehen, da-
flir umso besser horen. Genau wie Protago-
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Das Artwork und das Hauptmenii

von The Vale mussten nur fiir Marke-
tingzwecke erstellt werden.

/
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nistin Alex, die von Geburt an blind ist.
Nachdem ihr Bruder den Thron besteigt,
wird sie ins Exil geschickt. Nach einem Uber-
fall gelingt es ihr, zu entkommen, und so
tritt sie eine lange Reise in ihre Heimat an.
Um in The Vale die Welt zu erkunden, Quests
abzuschlieffen und Kampfe zu bestehen,
miisst ihr euch auf euer Gehor verlassen. Im
Interview erklart uns der Game Director Da-
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Laut Statistischem Bundesamt gab es 2019 knapp 77.000 blinde Menschen in Deutschland.

vid Evans, welche Vision er mit The Vale ver-

folgt. Denn das Audiospiel soll nicht nur

blinde Spieler ansprechen und fiir mehr Bar- K/
rierefreiheit sorgen. Evans will damit auch

einen neuen Maf3stab fiir Storytelling in Vi-
deospielen setzen.

Die Vision von The Vale

Seine Karriere startete David Evans in der
Fernseh- und Filmindustrie. Nachdem er von
AAA-Entwicklern in Kanada als Cinematic Di-
rector fiir Spiele eingestellt wurde, begann
er, sich fiir Videospiele und deren Storytel-
ling zu begeistern. »Ich habe Game Design
nie studiert«, sagt Evans. »Aber ich habe
viel in den grofRen Unternehmen lernen kon-
nen.« Aus seiner Begeisterung entstand
bald eine Vision: »lch habe wirklich viel Zeit
in Zwischensequenzen und Cinematics in-
vestiert. Aber ich habe immer gedacht, dass
es doch moglich sein muss, dem Spieler
diese Inhalte anders zu vermitteln.«

Das Audiospiel The Vale war das Ergebnis
seiner Experimente, bei denen Evans einen
Weg finden wollte, Story und narrative Ele-
mente in alle Aspekte des Spiels zu bringen,
ohne auf Filmsequenzen zuriickgreifen zu
missen. »lch will die Geschichte iiber das
Gameplay erzdhlen«, erkldart der Game Di-
rector. »lch finde, die Spiele von Naughty
Dog sind ein gutes Beispiel. Die machen das
auch so.« Dass das auBergewdhnliche Au-
diospiel rund um die blinde Protagonistin
Alex auch groRen Anklang bei der Blinden-
Community finden kdnnte, fiel David Evans
etwa einen Monat nach Entwicklungsstart
auf. »lch habe mich mit dem Kanadischen
Institut fiir Blinde zusammengetan, und die
haben mir Martin Courcelles als Berater zur
Seite gestellt, der selbst blind und ein pas-
sionierter Spieler ist«, erzahlt Evans. Bis
heute wirkt Martin Courcelles in einer bera-
tenden Rolle an der Entwicklung mit, sein
Feedback ist fiir Evans besonders wichtig.

Genauso wie das Feedback seiner Fokus-
tester. Diese bestehen sowohl aus blinden
als auch aus sehenden Testern, da The Vale
allen ein besonderes Spielerlebnis bieten
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Der Bildschirm ist in The Vale nicht ganz
schwarz. Blaue Leuchtpunkte zeigen, dass
sich das Geschehen nachts abspielt.

mochte. Der Game Director betont, dass es
sich bei The Vale um keine Blindensimulati-
on handelt. Vielmehr soll das Audio-Rollen-
spiel auch blinden Spielern das Gefiihl einer
AAA-Spielerfahrung bieten kénnen. Fiir se-
hende Spieler halt The Vale eine neue Art
des Geschichtenerzahlens bereit.

Wie wird das finanziert?

The Vale wird vom Ontario Creates IDM Fund
finanziert. Diese Forderung deckt alle Pro-
duktionskosten ab, wie uns der Game Direc-
tor verrat. »Hinzu kommt, dass wir noch eine
Auszeichnung beim Ubisoft Indie-Wettbe-
werb in Toronto gewonnen haben. Dadurch
haben wir noch mehr finanzielle Mittel und
professionelle Beratung bekommenx, er-
zdhlt David Evans. »Dann kam auch noch
Microsoft auf uns zu.« Die Portierung des
Spiels auf die Xbox-Konsolen wird nun kom-
plett von Microsoft finanziert. Interesse an
dem Spiel scheint also auch bei groBBeren
Unternehmen vorhanden zu sein. Doch war-
um schliet sich das Entwicklerstudio Fal-
ling Squirrel dann nicht auch mit einem gro-
Beren Publisher zusammen? »Das ist
wirklich interessant. Die Leute scheinen
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Goldene Punkte weisen auf *
eine Riickblende hin.

sehr daran interessiert zu sein, mit uns zu
arbeiten. Und tatsdachlich kommen viele Pu-
blisher zu mir«, gibt David Evans zu. »Ich bin
zwar immer daran interessiert, mit ihnen zu
reden, aber viele wissen einfach nicht, wie
sie uns unterstiitzen kdnnten.«

Das Projekt ist bereits vollkommen finan-
ziert. Das Spiel im Umfang zu vergrofiern,
nur um zusatzliches Geld zu bekommen,
kommt fiir den Game Designer nicht in Fra-
ge. »Meine Idee ist es, ein Spiel von hoher
Qualitat mit einem sehr kleinen Budget zu
entwickeln«, sagt David Evans. »lch verjage
die Publisher auch nicht. Aber bisher konnte
mir einfach noch keiner die Frage beantwor-
ten: Was konntet ihr, aufier Marketing, fur
uns tun?« Ein Publisher lohnt sich fiir das
kleine Entwicklerteam aktuell also noch
nicht. »Wir wollen unsere Geschichte an die
Leute bringen«, sagt David Evans. »Und ich
habe die Hoffnung, dass danach ein noch
ambitionierteres Projekt folgt, an dem Pub-
lisher interessiert sind.«

Mehr werden als ein Kuriosum
Marketing fiir Spiele lebt von Gameplay-Trai-
lern, Artworks und Screenshots. Aber wie

Etwas liber 50.000 Menschen galten als hochgradig sehbehindert und liber 450.000 als »nur« sehbehindert.

funktioniert das bei einem Audio-Only-
Spiel? »lch musste ein paar Visuals zum
Spiel erstellen — nur fiir Marketingzwecke«,
gibt David Evans zu. So kamen das Titelbild
zum Spiel und das Hauptmenii zustande,
welche die Protagonistin Alex zeigen. »Ich
wollte eigentlich, dass sich jeder Spieler ein
eigenes Bild von ihr machen kann«, bedau-
ert Evans. Im Spiel selbst sollen daher weni-
ge Anhaltspunkte fiir Alex’ Aussehen ge-
nannt werden. »lch wollte, dass sich die
Spieler jeden beliebigen Charakter — im
besten Fall sich selbst — in dieser Rolle vor-
stellen kdnnen.« Um das Spiel aber prasen-
tieren zu kdnnen, musste Evans hier einen
Kompromiss eingehen. Auch wahrend des
Spielens sind auf dem eigentlich schwarzen
Bildschirm bunte Leuchtpunkte oder auch
das ein oder andere Menii zu sehen.

Ein Audiospiel ohne Visuals klingt im ers-
ten Moment fiir viele sehr kurios, und David
Evans gibt zu, dass er damit wohl nur eine
kleine Nische bedient: »Das Spiel ist schon
sehr neuartig und erinnert mich ein wenig
an das Spielerlebnis in VR. Solch ein Spiel-
gefiihl hatte ich bisher noch nicht.« Viele In-
die-Spiele konzentrieren sich auf den visuel-
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The Last of Us 2 ist flir Game Director Dave Evans

ein grol3es Vorbild, wenn es um Barrierefreiheit, aber

auch um spielernahes Storytelling geht.

Die Levels in The Vale sind so designt, dass sie sich wie eine
offene Welt anfiihlen, ohne eine Open World zu sein.

len Aspekt, weil die Moglichkeit besteht,
dass Spieler diese ohne Sound erleben wer-
den. Da muss das Visuelle viel hergeben.
David Evans dreht den Spief3 mit The Vale
um. »Letztendlich ist es mein Ziel, irgend-
wann ein Spiel mit Visuals zu machen, das
aber auch die Audioaspekte nicht vergisst,
sagt der Game Designer. Zum einen geht es
dabei um Barrierefreiheit fiir blinde Spieler,
zum anderen mochte Evans Rollenspiele auf
eine neue Stufe heben: »ich habe diese Ide-
en fiir Spiele, in denen man beispielsweise
einen blinden Protagonisten ohne Visuals
spielen kann oder aber einen tauben Prota-
gonisten ohne Audio. Ich mdchte experimen-
tieren und mehr Vielfalt in Spiele bringen.«

Pionier unter den Audiospielen
Unter blinden Spielern genief3en Audiospie-
le oft nicht den besten Ruf, weshalb viele
lieber auf herkémmliche Spiele zuriickgrei-
fen. Da aber nicht jedes Spiel barrierefrei
und zuganglich fiir jeden ist, stehen blinde
Spieler vor grofien Hiirden. Eine Beobach-
tung, die auch David Evans machen konnte:
»Es ist beeindruckend, was diese Communi-
ty alles machen wiirde, um ein Spiel genie-
Ben zu kdnnen. Deshalb will ich The Vale so
entwickeln, dass es zuganglich fiir alle ist.«
Wenn es um Barrierefreiheit geht, hat
Naughty Dog letztes Jahr mit dem Release
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des PSy4-Titels The Last of Us 2 den Maf3stab
sehr hoch gesetzt. Uber 60 Accessibility-
Features konnen eingestellt werden, sodass
auch Blinde, Gehorlose oder Menschen mit
anderen Handicaps das Spiel erleben kon-
nen. »lch strebe danach, eine Audiointer-
pretation von Naughty-Dog-Spielen zu schaf-
fen - zumindest dem so nahe zu kommen,
wie es mit einem kleinen Budget nun mal
geht«, gesteht David Evans. Der Game Desi-
gner weifs aber auch, dass The Vale selbst in
der Blinden-Community wohl eher ein Ni-
schenspiel bleiben wird. »Was diese Leute
wirklich wollen, ist ein komplettes Spiel mit
Visuals, das aber auch fiir sie zuganglich
ist«, sagt er. »Es ist toll, dass es Audiospiele
gibt. Aber sie wollen auch mitreden kénnen
und sich tiber die Spiele freuen, von denen
alle anderen schwarmen.« Mit dem Budget
von Falling Squirrel sei dies aktuell aber
nicht umzusetzen. »Deshalb bin ich grofier
Fan von dem, was Naughty Dog macht.«

Als Pionier auf dem Feld der Audiospiele
sieht sich David Evans trotz — oder sogar
aufgrund — des kleinen Budgets: Denn das
kanadische Studio will zeigen, dass inklusi-
ve Spielerfahrungen auch mit geringen Pro-
duktionskosten umgesetzt werden konnen.
Der Zukunftswunsch des Game Designers:
»lch hoffe, dass grofie AAA-Entwickler, die
auch so schon viel Geld in Synchronsprecher

Die haufigste Ursache fiir Blindheit ist die sogenannte altersbedingte Makuladegeneration.

und Musik investieren, bemerken, dass es
ein Leichtes fiir sie wére, auch die Blinden-
Community mit ihren Spielen anzuspre-
chen.« Wahrend Naughty Dog versucht, The
Last of Us 2 jedem Spieler zuganglich zu ma-
chen, sieht Evans sein Audiospiel als eine
Art Portierung oder Interpretation eines »ge-
wohnlichen« Spiels. Und das beinhaltet,
sich auf das Wesentliche zu konzentrieren.

So funktioniert die Welt

Anders als bei herkommlichen Spielen, ist
es David Evans wichtig, das Spielerlebnis so
fokussiert und intim wie nur moglich zu ge-
stalten. »Wir wollen nicht, dass die Spieler
sich in der Welt verlieren und ziellos herum-
wanderng, erklart der Game Director. »Alles
ist sehr fokussiert, man kommt schnell zu
seinen Quests. Die Makroebene ist fiir mich
nicht so interessant wie die Mikroebene.«
Auch wenn sich die Spielwelt von The Vale
offen anfiihlt, ist es keine Open World. Alles
spielt sich in geschlossenen Levels ab, die
allerdings voller Details sind, welche das
Spielerlebnis bereichern sollen: »Das Herz
des Spiels ist die Intimitat. Wir moéchten
das Spielerlebnis viel ndher an den Spieler
bringen.« Die Erkundung der Welt soll Spaf3
machen und nicht vor unnétige Herausfor-
derungen stellen. Navigiert wird der Spieler
iber eine detaillierte Gerduschkulisse. In
einem Dorf locken ihn etwa frohliche Stim-
men und Geldchter in die Taverne, Handler
schreien den Markt zusammen, und der
Schmied ist am rhythmischen Himmern auf
den Amboss zu erkennen.

Zu diesen Punkten gelangt man ohne Hin-
dernisse. »Die Levels sind so designt, dass
sie keine Labyrinthe ergeben. Da wird auch
nicht plotzlich irgendwo ein Tisch stehen,
iber den man stolpert«, erklart David Evans.
Auf Gefahren verzichtet der Game Director
aber nicht: »lch kann Hindernisse in einen
Level einbauen wie etwa einen Abgrund
oder Feuer, aber diese miissen dann auch
Gerdusche machen.«

Wer ganz aufmerksam hinhort, wird be-
lohnt. Denn neben der Hauptstory konnen
auch Nebenquests in der Welt entdeckt wer-
den. Irgendwo abseits des Geschehens
konnt ihr so vielleicht auch mal auf einen Fi-
scherjungen stofien, der euch eine optiona-
le Aufgabe gibt. Oder ihr hort einen Hund
winseln, nahert euch ihm, fiittern ihn und
bekommt so einen neuen Begleiter. Alex
wird die meiste Zeit von anderen Personen
aufihrer Reise begleitet. Ihr engster Freund
ist dabei der Schdfer, den sie bereits zu Be-
ginn des Spiels trifft. Hin und wieder be-
schreiben diese Begleiter, was sie gerade
sehen — ob Landschaft oder Gegner. Doch
das diene mehr dem Storytelling, sagt David
Evans: »Ich muss den Leuten nicht zusatz-
lich erkldren, wie es da aussieht. Das schafft
die Soundkulisse allein.« Die Beschreibung
von dem, was die Begleiter von Alex sehen,
dient dabei als eine Art Leitmotiv und be-
schreibt die Beziehung zwischen den Cha-
rakteren. Letztlich sollen sich die Spieler ein
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eigenes Bild von der Welt, den Charakteren
und den magischen Wesen machen, fast so,
als wiirden sie ein Buch lesen.

Kleine Geschichten in jedem Detail
David Evans liegt es am Herzen, den Spie-
lern die Geschichte liber jeden Aspekt des
Spiels zu erzdhlen. Dazu gehdren sogar die
Inventare der Handler. Statt sich also durch
eine lange Liste mit Items zu klicken und die
Werte zu vergleichen, ist auch das Inventar
stark limitiert. Gerdusche der jeweiligen Ge-
genstande unterstreichen die Situation und
geben dem Spieler das Gefiihl, wirklich vor
einem Schmied zu stehen und sich unter-
schiedliche Schwerter anzusehen.

Auch die Karte funktioniert anders als in
gewohnlichen Spielen. Der Schéfer, der
treue Begleiter von Alex, erklért beim Offnen
der Karte, in welche Bereiche der Spieler
schon vordringen kann und welche noch
nicht bereist werden konnen. »All das soll
sich anfiihlen wie eine Filmsequenz«, erklart
Evans. »lch kann jedem Aspekt des Spiels
einen einzigartigen Geschmack verleihen.«

Auf die Atmung achten

Selbst die Gefechte sollen auf einer intime-
ren Ebene ablaufen, als wir es von anderen
Titeln gewohnt sind. Das ist auch wichtig,
denn Ul, Lebens-, Ausdauer-, Manabalken
und die Lebensanzeigen von Gegnern fallen
bei einem Audiospiel ganzlich weg. »In The
Vale befinden sich die Gegner in den meis-
ten Féllen immer in der Nahe, sodass man
sie mit seinem Schlag treffen kann, erklart
David Evans. Neben Schild und Schwert gibt
es auch noch andere Ausriistung. Den Bogen
etwa benutzt Alex in kleineren Stealth-Missi-
onen, wenn sie Gegner aus der Ferne aus-
schalten muss. »Und hin und wieder hort
man dieses nervige Gerdusch, wenn ein Geg-
ner seine Axt nach dir wirft.« Auch Magie soll
im spdteren Spielverlauf eine Rolle spielen.

Der Beginn eines Kampfes wird durch das
Ziehen des Schwertes signalisiert. Die Mu-
sik wird dabei heruntergedreht, damit die
Aufmerksamkeit komplett auf die gegneri-
schen Gerdusche gelenkt werden kann. Geg-
ner kdnnen sich links, rechts und direkt vor
dem Spieler platzieren. The Vale bedient
sich binauraler Tonaufnahmen, die diese Art
von Erfahrung erst moglich machen. Es ist
also zu empfehlen, den Titel ausschlieBlich
mit Kopfhorern zu spielen, damit sich so der
Effekt entfalten kann. Steht ein Gegner also
links vom Spieler, hért man ihn auf dem lin-
ken Ohr. Im Kampf geht es nun darum, auf
die Schritte und die Atmung der Gegner zu
horen. So konnen Angriffe geblockt oder ge-
kontert werden. Wird die Atmung schwerer,
bedeutet das, dass der Gegner bald ins Gras
beift. Aber auch auf die eigene Atmung soll-
te geachtet werden: Alex beginnt zu keu-
chen, wenn ihr die Ausdauer ausgeht.

Die unterschiedlichen Schwierigkeitsgra-
de des Spiels wirken sich in erster Linie auf
die Kdmpfe aus. Die Gegner bekommen
nicht zwangsldufig mehr Hitpoints, aber ihre
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PLAYER COIN: 5 COPPER
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STURDY SWORD
HUNTING BOW

PADDED ARMOUR
SIMPLE OAK SHIELD

Selbst das Handeln soll sich wie eine Filmszene anfiihlen. Fiir sehende Spieler wurde hier trotzdem
ein Menii eingebaut. Eine Stimme liest dem Spieler die einzelnen Optionen vor. Will man einen Kauf
tatigen, informiert diese auch iiber den Preis und den aktuellen Kontostand des Spielers.

PLAYER COIN: 5 COPPER

ITEM QUALITY: TIER 1 BOW

CRIT CHANCE BONUS: 20%
IT DAMAGE MULTIPLIER: 3
RELOAD SPEED: SLOW
COIN VALUE: 15 COPPER

kritischen Treffer richten mehr Schaden an,
und es ist viel wahrscheinlicher, zu sterben.
»Auf der einfacheren Stufe ist es so, dass
Gruppenangriffe in einer bestimmten Rei-
henfolge ablaufen. Die Gegner greifen also
nacheinander an, erklart Evans. »Auf der
hoheren Stufe fallt das weg. Es kann also
sein, dass zwei Gegner gleichzeitig angrei-
fen und man versuchen muss, beide abzu-
wehren.« Dem Game Director ist es wichtig,
dass jeder Zugang zu diesem Spiel finden
kann. »The Vale wird fiir viele blinde Spieler

ihre allererste Spielerfahrung darstellen. Es
wird aber auch erfahrene Spieler geben, die
sich dafiir interessieren, glaubt Evans.

Der Release von The Vale soll noch in die-
sem Jahr erfolgen. Das Audiospiel erscheint
auf Steam, Itch.io und den neueren Xbox-
Konsolen. Spatestens dann wird sich zeigen,
ob die Vision von David Evans und seinem
Team aufgeht und The Vale den Weg fiir
kiinftige Audiospiele und mehr Barrierefrei-
heit in der Spielebranche ebnen kann. Zeit
dafiir wird es allemal! *

Martin Courcelles ist blind und leidenschaftlicher Spieler. Er wirkt als Berater an der
Produktion von The Vale mit und unterstiitzt das Team mit wertvollem Feedback.

Danach folgen Glaukom (Gruiner Star) und die diabetische Retinopathie.
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