
Selten hatte ich bei einem nagelneuen Spiel 
so stark das Gefühl, alles schon mal gesehen 
und erlebt, es in der Vergangenheit mindes-
tens schon ein Dutzend Mal durchgespielt 
zu haben, wie im Test von Tales of Arise. Da-
bei hat das Rollenspiel eine wahnsinnig 
starke Präsentation, fantastische Sprach-
ausgabe und ein paar coole, überraschende 
Wendungen in der Story. Aber die großen 
Höhepunkte und seine schicke Open World 
verbergen sich in der zweiten Spielhälfte – 
und vorher müsst ihr euch erstmal 15 Stun-
den durch den für JRPGs maximal traditio-
nellen Spielanfang wühlen.

Tales of Arise macht grundsätzlich sehr 
wenig neu. Im Vergleich zu früheren Teilen 
der Reihe gibt es Änderungen und Verbesse-
rungen, den vom Publisher angekündigten 
Wendepunkt für die Reihe solltet ihr mit die-
sem Spiel aber nicht erwarten. Zudem leidet 

es unter seiner garstigen Monetarisierung, 
die ihr am besten ignoriert, was nur leider 
viel leichter gesagt ist als getan.

Gut gegen Böse
Klassische Story: Die Planeten Rena und 
Dahna liegen im Clinch miteinander. Die Be-
wohner Dahnas haben die Renaner ver-
sklavt, beuten sie aus und unterdrücken 
sie. Das Leben eines Renaners ist so gut wie 
nichts wert, und als Spieler in der Rolle der 
zunächst namenlosen Hauptfigur ohne Ge-
dächtnis ist es euer Alltag, euch für eure un-
menschlichen Herrscher abzuschuften.

Das Setting von Tales of Arise ist düster 
und deprimierend und fesselt vom ersten 
Augenblick, auch wenn es eine ganze Weile 
einfach nur als klassischer Kampf der unter-
drückten, guten Underdogs gegen die ab-
grundtief bösen Ausbeuter abläuft. Denn 

Alphen, der Held der Geschichte, schließt 
sich recht fix ein paar Aufständischen an 
und macht es sich zur Aufgabe, die fünf 
herrschenden Lords von Dahna abzumurk-
sen und der Sklaverei endgültig ein Ende 
zu bereiten. So unkreativ schwarz und weiß 
bleibt es zum Glück nicht. Im Verlauf der 
Story gibt es ein paar coole Wendungen und 
Überraschungen, nur lässt sich Tales of Arise 
sehr viel Zeit damit. Überhaupt seid ihr lo-
cker zehn bis fünfzehn Stunden unterwegs, 
bis das Spiel endlich mal richtig Fahrt auf-
nimmt. Wenn es endlich so weit ist, wird das 
Teil richtig gut und macht endlich ordentlich 
Spaß, doch bis dahin muss man sich erst 
mal durchbeißen und erlebt derweil neben 
einem eher seichten Gameplay eine Hitpara-
de der JRPG-Klischees. Puh.

Hast du mich fett genannt?
Falls ihr schon mal ein JRPG gespielt habt, 
werden euch diverse Momente im Spiel si-
cherlich bekannt vorkommen:

• Der Held taucht eines Tages einfach so auf 
und erinnert sich an nichts, bis zu einem 
schicksalsträchtigen Moment, der durch das 
Zerbrechen einer Maske symbolisiert wird.

Tales of Arise

Genre: Rollenspiel   Publisher: Bandai Namco   Entwickler: Namco Bandai   Termin: 10.9.2021   Sprache: Japanisch, Englisch, deutsche Texte    
USK: ab 12 Jahren   Spieldauer: 80 Stunden   Preis: 60 Euro   DRM: ja (Steam)   Enthalten in: –

Die Nebenquest für diesen Level-
43-Boss erhaltet ihr bereits um 
Charakterlevel 6 herum. Viel Spaß!

Tales of Arise ist ein sagenhaft präsentiertes Rollenspiel, das sämtliche Klischees auffährt,  
wenig wagt und selten überrascht – aber auch keine großen Fehler macht. Von Sascha Penzhorn

Eignet sich für euch, wenn ...
... ihr klassische JRPGs mögt.
... ihr gerne Kostüme und Outfits sammelt.
... ihr auf eine schicke Präsentation steht.

Eignet sich für euch nicht, wenn ...
...  ihr schwierige Entscheidungen fällen wollt.
... ihr Schlauchlevels hasst. 
... euch chaotische Echtzeitkämpfe nicht gefallen.

HALTET 
15 STUNDEN 
DURCH!
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• Eine weibliche Figur braucht GENAU JETZT 
neue Kleider, ohne Widerrede!
• Das Geräusch von Magenknurren, ständi-
ge Gespräche über Essen und eine Figur, die 
übermenschlich viel in sich reinstopfen kann.
• Ein graumelierter Veteran, der anfangs die 
Zügel hält und euch leitet, bis exakt das pas-
siert, was ihr bereits nach den ersten fünf 
Spielminuten erwartet.
• Eine Figur mit einem niedlichen Haustier, 
das fortan als Maskottchen der Gruppe 
dient und bescheuerte Geräusche macht.
• Eine unnahbare, introvertierte Protagonis-
tin und ein optimistischer Schwertkämpfer, 
der durch Heldenmut und Selbstlosigkeit ihr 
Herz erwärmt. Und immer so weiter.

Die Story wird richtig gut, wenn sie endlich 
in Fahrt kommt. Sie wird von hervorragen-
den Sprechern getragen, denen ihr wahlwei-
se in englischer oder japanischer Sprache 
lauscht (und dabei deutsche Bildschirmtex-
te lest, wenn ihr sie wollt).

Die Figuren sind liebenswert und stark in 
Szene gesetzt. Weil ich ein Unmensch bin, 
der Dialoge gerne versteht und nicht nur 
liest, habe ich überwiegend mit englischer 
Sprachausgabe gespielt und fand die meis-
ten Sprecher hervorragend und glaubwürdig.

Viele Momente sind emotional bewegend, 
weil sie sehr gut gespielt und gesprochen 
sind, auch wenn das genretypische Overac-
ting und ständige Seufzer, Stöhner und an-

dere Anime-Atemgeräusche hier natürlich 
ebenfalls voll zum Programm gehören.

Ihr verbringt im Spiel gefühlt so viel Zeit 
mit teils sehr langen Dialogen und Zwischen-
sequenzen wie mit Kämpfen und dem Erkun-
den der Spielwelt. Was zur Hauptstory ge-
hört, ist für gewöhnlich voll vertont, kleinere 
Unterhaltungen mit NPCs und Texte für Ne-
benmissionen bleiben stumm.

Chaos statt Präzision
Die größten Änderungen und Überarbeitun-
gen findet ihr im Kampfsystem von Tales of 
Arise. Bisher wurde die Reihe von Kritikern 
immer etwas als Button-Masher belächelt, 
in dem es vergleichsweise wenig auf Taktik 
oder spielerische Fähigkeiten ankommt, 
solange ihr in Auseinandersetzungen mit 
Monstern einfach genug draufhaut.

Um mehr Finesse ins Spiel zu bringen, 
habt ihr nun eine Ausweichrolle, die euch 
mit dem perfekten Timing knackige Konter-
attacken ermöglicht. Das taktische Einset-
zen der besonders mächtigen Boost-Atta-
cken eurer Heldengruppe kann gerade in 
Bosskämpfen über Sieg und Niederlage 
entscheiden. So verfügt eine Figur bei-
spielsweise über  einen besonders mächti-
gen Angriff gegen in der Luft befindliche 
Feinde, ein anderer Cha rakter kann gegne-
rische Schilde und Blockaden auflösen, 
eine weitere Heldin un terbricht und stiehlt 
feindliche Zauber und so fort.

Wer derlei Fertigkeiten im richtigen Moment 
einsetzt, statt einfach nur drauflos zu spam-
men, kommt wesentlich schneller ans Ziel 
und erhält für Kämpfe einen höheren Score, 
was für schnellere Charakteraufstiege, frei-
geschaltete Angriffe und Zauber (»Artes«) 
und mächtige Passivboni sorgt.

Mehr Taktik statt einfach nur draufklop-
pen ist immer toll, keine Frage, nur hapert 
es in Tales of Arise immer noch etwas an der 
Umsetzung. So könnt ihr das mit der Aus-
weichrolle voll vergessen, wenn ihr euch ge-
rade mitten in einer langen Angriffsanimati-
on befindet. Die feindliche Attacke schluckt 
ihr so eben doch wieder.

Zudem sind die Gegner wie immer strunz-
blöd und lassen sich ohnehin kinderleicht 
ausmanövrieren, was das Spiel ausbalan-
ciert, indem ihr regelmäßig von tonnenwei-
se Feinden umzingelt seid oder gegen Vie-
cher kämpft, die mit großzügig verteiltem 
Flächenschaden agieren. Viele Kämpfe ar-
ten so in blankes Chaos aus, was in mehr 
Button-Mashing resultiert.

Wer darauf steht, kann den Schwierigkeits-
grad voll aufdrehen und bekommt die volle 
Packung. Hier werden dann auch die Stärken, 
Schwächen und Resistenzen eurer Feinde re-
levant, was euch insbesondere in den regel-
mäßigen Bosskämpfen zwingt, deutlich tak-
tischer zu agieren. Je nach Gefechtssituation 
wechselt ihr dann die direkt gesteuerte Figur 
und gebt euren KI-gesteuerten Mitstreitern 
konkrete Befehle, was angesichts der um-
ständlichen Menüs allerdings auch viel Tem-
po aus den actionreichen Schlachten nimmt. 
Im bis dato PlayStation-exklusiven Final 
Fantasy 7 Remake spielt sich dieser Mix aus 
Action und Taktik bedeutend flüssiger.

Das andere Extrem ist ein sehr casual-
freundlicher Schwierigkeitsgrad und die 
Möglichkeit, Kämpfe einfach per Autopilot 
ablaufen zu lassen. So ist für jeden Ge-
schmack und jeden Anspruch etwas dabei. 
In jedem Fall spielt sich das alles am besten 
per Gamepad, wer aber auf Nagetier und 
Tastatur besteht, bekommt hier die Option 
dazu, auf Wunsch auch neu belegbar. Und 
hey – Tales of Arise bietet freies Speichen 
statt fest vorgegebener Speicherpunkte! Dan-
ke dafür, Bandai Namco!

Besonders während der ers-
ten Spielhälfte habt ihr es 
verdammt schwer, euch in 
der Spielwelt zu verlaufen.

Ausweichmanöver bringen nur we-
nig, wenn Bosse alles flächendeckend 
vollkotzen oder ihr ständig in einer 
langen Angriffsanimation hängt.

Findet ihr die vielen in der Spielwelt versteckten 
Eulen, schaltet ihr neue Kosmetik wie Sonnen-
brillen, Hasenohren und ähnliches Zeug frei.
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Schlauchig und linear
Eure Heldengruppe umfasst maximal 
sechs Charaktere, von denen bis zu vier 
aktiv an Kämpfen teilnehmen. Bis ihr 
die alle beisammen habt, seid ihr 
aber ungefähr zur Hälfte mit der 
Hauptstory durch. Davor seid ihr über-
wiegend zu zweit und zu dritt unter-
wegs, wodurch Gefechte in der ersten 
Spielhälfte etwas einfacher ausfallen.

Bis dahin ist auch das Kartendesign 
primitiv. Die meisten Spielumgebungen 
sind schlauchförmig aufgebaut, selten gibt 
es mal eine Abzweigung oder mehr als ei-
nen sehr offensichtlichen Weg zum Ziel. Wer 
trotzdem mal vom Hauptpfad abweicht, wird 
für gewöhnlich mit zusätzlicher Beute, ver-
steckten kosmetischen Items oder optiona-
len Bosskämpfen belohnt.

So ein Obermotz ist in der Regel deut-
lich anspruchsvoller als gewöhnliche Wider-
sacher, für versteckte und optionale Bosse 
winken fette Belohnungen und eine dauer-
hafte Erhöhung eurer CP (Mana). Manchmal 
setzt euch das Spiel aber auch einen Neben-
boss vor die Nase, der 40 Level höher ist als 
die Party. Die Botschaft ist hier sicherlich 
»Kommt lieber später wieder«, aber so wirk-
lich prall ist Backtracking halt nie.

Nach den ersten beiden Akten wird die 
Spielwelt offener, begehbare Areale werden 
größer und Dungeons komplexer. Hier wer-
det ihr erstmals gefordert, könnt auch mal 

eurem Forscherdrang nachgeben und mehr 
als nur irgendwelche winzigen Seitenpassa-
gen erkunden. Ihr erhaltet dann auch Zugang 
zu Fischerei und eigener Farm, was euch als 
einfache Quelle für Fleisch und Fisch dient.

Damit könnt ihr die zahlreichen Kochre-
zepte im Spiel für mächtige Nahrungs-Buffs 
voll ausnutzen. Spieltechnisch sind die ein 
ganz nettes Gimmick. Ich habe auf meiner 
Farm Kühe, Hühner und Schweine gezüchtet 
und einige Wachhunde und -katzen ange-
heuert. Das ist tatsächlich total schön, wenn 
man nach einem anstrengenden Dungeon 
auf die Ranch zurückkehrt und von seinen 
vielen bunten, fröhlichen und glücklichen 
Tiere begrüßt wird. Und mit denen könnt ihr 
dann nur eins machen: Wurst- und Fleisch-

waren. Klar, das ist eben Sinn und Zweck ei-
nes Bauernhofs, aber ein wenig deprimie-
rend ist es halt doch. Die Welt ist schlecht.

Es gibt auch wieder eine Art Kolosseum, 
wo ihr in Solo- und Gruppenkämpfen mit un-
terschiedlichen Regeln um Ruhm, Ehre und 
schicke Ausrüstung kämpft. Über sammel-
bare Rohstoffe fertigt ihr Ausrüstung aber 
auch selbst, falls euch Arenakämpfe zu stres-
sig sind. Es gibt echt tonnenweise coole 
Waffen und Rüstungen im Spiel.

Erstklassige Präsentation
Tales of Arise sieht abartig gut aus! Statt der 
hauseigenen Engine setzen die Entwickler 
erstmals auf die Unreal Engine 4 mit selbst-
gemachten Shadern, um den Anime-Look der 
Serie zu bewahren. Das Ergebnis ist beein-
druckend und zweifelsohne eines der visuell 
mit Abstand schönsten JRPGs überhaupt.

Spezialattacken und Finisher sind maxi-
mal übertrieben und spektakulär, in vielen 
Bosskämpfen und dramatischen Zwischen-
sequenzen geht regelrecht die Welt unter, 
und kein Stein bleibt auf dem anderen. Aus-

Die sogenannten Skits, in denen Grup-
penmitglieder miteinander interagie-
ren, sind besser animiert als zuvor. 

Ich kenne kaum ein Spiel, das seine Stärken 
derart widerwillig preisgibt wie Tales of 
 Arise. Tipp 1: Habt Geduld! Die Story braucht 
Stunden, um so richtig in die Gänge zu kom-
men, belohnt euch aber dann mit einem 
hochgradig spannenden Drama und be-
weist vor allem, dass Japano-Rollenspiele 
auch richtig schön düster können.

Tipp 2: Spielt Tales of Arise nicht auf dem 
standardmäßigen Schwierigkeitsgrad, denn 
dann entgehen euch all die taktischen Fi-
nessen des Kampfsystems. Das entfaltet 
nämlich erst dann sein volles Potenzial, 
wenn ihr auch Rücksicht auf die Stärken und 
Schwächen eurer Feinde nehmen müsst. 
Nur wer hier die Attacken seiner eigenen 
Figur präzise mit konkreten Befehlen für 
die Mitstreiter abstimmt und feindliche 
Angriffe gezielt kontert, geht als Sieger vom 
Schlachtfeld. Tales of Arise liefert mir hier 
mehr Optionen als sämtliche Vorgänger. 
Und für einen Serienfan ist es eben erst 
dann ein guter Kampf, wenn der Kombo-
zähler jenseits der Hundert landet!

Tipp 3: Ignoriert um Himmels Willen den 
In-Game-Shop! Die dort verfügbaren Bo-
nuswaffen, Gold- und Skill-Boosts sind 
nicht nur vollkommen überflüssig, sondern 
zerdeppern euch das komplette Balancing.

Wenn ihr diese drei Tipps beherzigt, be-
kommt ihr ein zwar durch und durch klas-
sisches, aber hervorragend designtes und 
produziertes Japano-Rollenspiel, das mir als 
Genrefan dank seiner stringenteren Ge-
schichte und der abwechslungsreicheren 
Spielwelt sogar besser gefallen hat als das 
Remake von  Final Fantasy 7.

MEINUNG
Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Die Zwischensequenzen im Spiel sind erst-
klassig, die Charakterzüge und Sprachaus-
gabe ausdrucksstark und wertig.

Tales of Arise ist durch und 
durch Anime und fährt ab-
solut alle JRPG-Klischees auf.
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rüstung, Kostüme, Umgebungen, die Emo-
tionen und Gesichtsanimationen der Figu-
ren – selten habe ich in einem japanischen 
Rollenspiel so gerne langen Unterhaltungen 
und Zwischensequenzen zugeschaut.

Die Spielwelt bietet wieder mal die obli-
gatorischen Super-Mario-Biome (Graslevel, 
Wüstenlevel, Eislevel und so weiter), die al-
lesamt richtig gut aussehen. Auch die Ge-
spräche der Gefährten untereinander im Stil 
einer Visual Novel, die sogenannten »Skits«, 
sind lebendiger und stärker animiert als zu-
vor. Der Soundtrack geht ebenfalls gut ins 

Ohr, auch wenn er definitiv nicht so lange im 
Gedächtnis bleibt wie in Final Fantasy oder 
Xenoblade Chronicles.

Bei der PC-Performance gab es in meiner 
Testfassung zumindest in 4K hier und da 
noch kleinere Ruckler (Ryzen 7 5800x, RX 
6800XT, 32 GB RAM), die wirkten sich aber 
selten unangenehm auf mein Spielerlebnis 
aus. Zudem wirkt die Darstellungsqualität in 
Zwischensequenzen sonderbar höher als 
im Rest des Spiels – dort haben eure Helden 
plötzlich Spiegelungen in glattpolierten Fuß-
böden, die einen Moment später im regulä-
ren Spiel direkt wieder verschwinden. Das 
ist selbstredend kein Weltuntergang, ver-
mutlich achtet kein normaler Mensch dar-
auf, aber wenn es einmal aufgefallen ist, 
hört man nie wieder damit auf, es zu bemer-
ken. Seid nicht wie ich, achtet nicht pau-
senlos auf  minimale Details!

Eklig monetarisiert
In seiner günstigsten Fassung kostet Tales 
of Arise stolze 60 Euro. Dafür bekommt ihr 
40 bis 80 Spielstunden geboten, je nach-
dem wie ausführlich ihr die Spielwelt er-
forscht und wie viel Zeit ihr abseits der li-
nearen Hauptstory mit langweiligen und 
generischen Nebenaufträgen (töte X hier-
von, sammle Y davon) verbringen wollt.

Es gibt auch wieder das obligatorische 
New Game Plus, das ihr über sammelbare 
Artefakte anpassen und vereinfachen könnt. 
Das ist sehr viel sehr gutes JRPG fürs Geld. 
Es gibt aber auch weniger günstige Editio-
nen des Spiels: Die Super-Ober-Deluxe-mit-
Käse-obendrauf-Edition für 90 Euro bein-
haltet beispielsweise tonnenweise Spiel- 
währung,  einen dauerhaften Erfahrungs-
Booster, abartig mächtige Waffen und Rüs-
tungen, die den Spieleinstieg trivialisieren, 
sowie diverse Kostüme, die wiederum Zu-
griff auf mächtige neue Fähigkeiten und 
Buffs gewähren. Hier kauft echtes Geld or-
dentlich Power im Spiel und verhunzt kom-
plett das Balancing – Finger weg!

Zudem lockt bereits in meiner Testver sion 
ein leuchtendes Ausrufezeichen im Menü, 
das mich ständig auf neue Inhalte im Echt-
geld-Shop aufmerksam machen will. Dort 
gibt’s gegen Bares die obligatorische extra-
knappe Strandbekleidung und Dinge wie 
Schulmädchen-Outfits, Haarspangen, Frisu-
ren, Flügel, Schwänze (also für hinten) und 

anderen Krempel, wenn ihr darauf steht und 
über zu viel Kohle verfügt.

Okay, Tales of Arise ist ein reines Einzel-
spieler-JRPG, ich würde auch nicht von Pay-
2Win in einem Spiel reden, das ich auf 
Wunsch einfach im Storymodus und mit au-
tomatischen Kämpfen ohne jede Anstren-
gung durchspielen kann. Aber wer mehr be-
zahlt, bekommt eben mehr Power, mehr 
Fähigkeiten und mehr Klamotten. Und wann 
immer ihr euer Spiel laden oder speichern 
wollt, erinnert euch ein Ausrufezeichen dar-
an, dass es irgendwelche neuen sexy Waifu-
Outfits im Shop gibt. Kann man so handha-
ben, aber dann darf man sich auch nicht 
wundern, wenn das bei Fans und Spiele-
presse nur so mittel ankommt. 

Finisher und Spezialattacken sind gen-
remäßig übertrieben und spektakulär.

Wie viel Spaß ihr mit Tales of Arise habt, 
hängt in erster Linie davon ab, wie viel Er-
fahrung ihr mit JRPGs habt. Wer eher sel-
ten ins Genre schnuppert, dem fallen die 
unzähligen Klischees mit Sicherheit nicht 
so stark auf, Gelegenheitsspieler stören 
sich auch weniger an primitiven Schlauch-
levels ohne nennenswerte Entdeckungen. 
Ältere Semester mit etwas mehr Erfahrung 
langweilen sich derweil in den ersten Spiel-
stunden und müssen sich mit dem verbes-
serten und sicherlich spaßigen, aber oft-
mals auch immer noch sehr hektischen 
Kampfsystem über Wasser halten, bis das 
Teil endlich Fahrt aufnimmt.

Das Spiel zieht ordentlich an, wenn ihr den 
dritten der fünf Lords kennenlernt. Mehr 
Gruppenmitglieder, mehr Management im 
Kampf, größere Umgebungen zum Entde-
cken, mehr alternative Pfade und versteck-
te Goodies. Ab hier ist die Story auch nicht 
mehr ganz so berechenbar, es gibt mehr 
Grauzone, und das Geschehen wird we-
sentlich interessanter als noch zuvor. Wenn 
ihr genug Sitzfleisch habt, lohnt es sich al-
lemal, so lange durchzuhalten, denn Tales of 
Arise ist super präsentiert, es ist ein sehr 
gutes JRPG, das mir prima gefallen hat, als 
es endlich richtig losging. Für Fans des Gen-
res ist das Teil allemal sein Geld wert – zu-
mindest in der regulären Edition. Aber 
lasst um Himmels Willen die Finger von ir-
gendwelchen Premiumeditionen mit Boos-
tern und Spielwährung gegen Aufpreis!

MEINUNG
Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten
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Ein traditionelles, sehr gutes 
JRPG, das seine Stärken unnötig 
versteckt und erst nach rund 15 
Stunden zeigt, was es drauf hat.

TALES OF ARISE
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 2300 / Ryzen 3 1200 
GTX 760 / Radeon HD 7950 
8 GB RAM, 45 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i5 4590 / AMD FX-8350 
GTX 970 / Radeon R9 390 
8 GB RAM, 45 GB Festplatte

PRÄSENTATION

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

 40 Stunden Spielzeit  New Game Plus  ab-
wechslungsreiche Welt  tonnenweise Skills und 
Ausrüstung  Nebenaufgaben mit Backtracking

 düsteres Szenario  super inszenierte Dialoge 
 ein paar coole Wendungen und Überraschungen 
 starke Charaktere  tonnenweise JRPG-Klischees

 anpassbarer Schwierigkeitsgrad  automati-
sierbare Kämpfe  freies Speichern  erst in der 
zweiten Hälfte fordernd  teils unfaire Bosse

 Tiefgang beim Kampfsystem  tolle Fähigkeiten 
und Finisher  fordernde Bosskämpfe  zu viele 
Füllkämpfe  überflüssiger und nerviger DLC-Shop

 toll präsentierte Spielwelt  sehr guter Sound-
track  hervorragende Sprecher  grandiose Zwi-
schensequenzen  tolle, besser dargestellte Skits

Viele Kostüme gibt’s zum Freischalten, 
andere nur gegen echtes Geld. 
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