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Ein winziges Studio arbeitet an einem Open-World-Shooter, der manch groBes Konkurrenzspiel
imitiert. Wir wollten im Interview wissen: Kann das klappen? von petergathge

Vom Waffenhandling gab es bislang nur
wenig zu sehen, angeblich stellt es aber
eine Prioritat fiir die Entwickler dar.
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Es ist so einfach wie nie zuvor, ein Spiel zu
entwickeln. Technikpakete wie die Unreal
Engine stehen kostenlos zum Download be-
reit, moderne Tools ermdglichen mit wenig
Aufwand, Levels zu gestalten, Figuren zu
animieren oder geskriptete Sequenzen zu
planen. Entwickler kénnen frische Ideen
schnell und unkompliziert umsetzen. Das
fiihrt aber auch dazu, dass sie ihre Fahigkei-
ten Uberschéatzen, und verfiihrt zu unhaltba-
ren Versprechungen. Der Trailer zu Exekiller
erweckt den Eindruck, in diese Kategorie zu
fallen: Zu sehen sind Szenen eines dystopi-
schen Cyberpunk-Settings. Aus der Ego-Per-
spektive rast der Spieler mit einem Hover-
craft durch endlose Wiistenabschnitte einer
Open World. Dazu gibt es Shooter-Elemente,
Dialoge, Entscheidungsmomente — Exekiller
wirkt fast zu gut, um wahr zu sein.

Dieser Eindruck verscharft sich, wenn
man erfahrt, dass diese Vision von gerade

mal zwei Menschen erarbeitet wurde: Kasia
Widmanska und Amadeusz Wrébel sind die
Griinder der polnischen Firma Paradark Stu-
dio, und sie »haben keine Erfahrung im Ent-
wickeln dieser Art von Spielen«, wie sie uns

im E-Mail-Interview anvertrauen. Was sie da-

fiir haben, sind eine Menge guter Ideen.

Endzeit in der Frithzeit
Exekiller spielt im Jahr 1998, die Entwickler
bezeichnen das Szenario als alternative Re-
alitat, ein Retro-Science-Fiction-Setting.
Menschen haben schon friiher fortschrittli-
che Technologien entwickelt und die Erde
ausgebeutet, und dann kam in den 7oer-
Jahren die Apokalypse. Danach verschwand
die menschliche Rasse fast von der Erde.
Nur 30 Prozent tiberlebten, nur an wenigen
Stellen der Erde ist Existenz maoglich.

Als die Regierungen versagten, ibernah-
men Konzerne die Kontrolle. Ihr spielt einen

44 Seit George Millers »Mad Max« (1979) sind Wiisten als Endzeitszenario duRerst beliebt.
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Kopfgeldjdger, der Auftrage fiir einen der
Konzerne erfiillt. Paradark will zu den De-
tails der Handlung nicht zu viel verraten, au-
er dass es um mysteridse Chips geht, die
ihr aus den Uberresten der Zielpersonen
rausklamiisert.

Ihr seid in und um New York unterwegs,
eine zweite grofRere Stadt soll ebenfalls be-
gehbar sein. Die Entwickler erkldren im In-
terview, was alles geplant sei: »Es wird zwei
grof3e Stddte geben, die von verfeindeten
Fraktionen kontrolliert werden. Dort gibt es
Orte, an denen ihr euer Fahrzeug verbes-
sern, neue Aufgaben finden, Ausriistung
verkaufen und aufriisten konnt. Beide Stad-
te sind geschlossene Zonen, in denen Waf-
fen nicht erlaubt sind. Das bedeutet jedoch
nicht unbedingt, dass man dort nicht kdmp-
fen kann. Es wird auch kleinere Orte wie ver-
lassene Siedlungen, Hohlen, Bunker und
zerstorte Gebdude geben.«
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Kleine groBe Open World

Paradark Studio verspricht véllige Freiheit,
aber erkldrt zugleich, dass man »alle mogli-
chen natiirlichen Wege« nutze, um die Spie-
lerbewegung in bestimmte Bahnen zu len-
ken: Berge, Energiezdaune und todliche Strah-
lung werden verhindern, dass ihr euch zu
weit in Richtung des Rests der USA bewegt.
Widmanska und Wrébel erkldaren dazu: »Die
Moglichkeit, bestimmte Orte zu besuchen,
hangt vom Wetter und von der Ausriistung
ab. Wir brauchen Schutz vor Strahlung,
Staub und Sand. AuBerdem miisst ihr euch
vor der Hitze in Acht nehmen. Einige Regio-
nen werden nur nachts erkundbar sein. Au-
Berdem gibt es radioaktive und elektromag-
netische Stiirme. Es wird jedoch Fahrzeug-
anpassungen geben, die es ermoglichen,
langer zu {iberleben. Outlaws sind auch eine
Bedrohung.« Klingt spannend? Ja, aber bitte
nicht vergessen: An Exekiller arbeitet kein
riesiges Studio. Zwar hat der Trailer die Auf-
merksamkeit von Investoren und Publishern
erregt, sodass die Entwickler zuversichtlich
sind, die Mitarbeiterzahl erhéhen zu kon-
nen, aber bei der Spielldnge solltet ihr keine
Ubisoft-Ausmafie erwarten.

Fahrende Kommandozentrale

In Exekiller ist euer fliegendes Auto das
Transportmittel der Wahl. Zwar konnt ihrim
Spielverlauf auch andere Fahrzeuge kurzzei-
tig »ausleihen, aber eure Hauptkarre ist
eben doch etwas Besonderes. Das liegt
hauptsdchlich daran, dass sie euer Kom-
mandozentrum ist, hier bekommt ihr Nach-
richten von Auftraggebern, und mittels Radar
findet ihr den Weg zu eurem Einsatzziel. Ent-
wickler Paradark Studio verspricht: »Wdh-
rend des Spiels konnt ihr das Auto aufriisten
und Ausriistung und Waffen darin aufbewah-
ren. Vermutlich werden wir uns auf Upgrades
und kleine kosmetische Anderungen konzen-
trieren, aber noch ist nichts sicher.«

Doch Exekiller ist kein Rennspiel: Die
meiste Zeit sollt ihr mit dem Schiefen aus
der Ego-Perspektive verbringen. Zu diesem
Zweck bauen die Entwickler typische Waffen
ein: Pistole, Revolver, Schrotflinte, Maschi-
nenpistole, Gewehr. Alternative Feuermodi

Jeder tragt einen S.O.U.L.-Chip im
Gehirn. Als Kopfgeldjager liefert ihr die
Platinen bei euren Auftraggebern ab.
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Das Auto ist eure fliegende Kom-
mandozentrale in Exekiller.

und Anpassungsmadglichkeiten fiir das
Handling der Schief3eisen sollen Tiefe in die
Gefechte bringen, zudem wird es mehrere
Spezialfdhigkeiten geben, die der Held im
Spielverlauf erlernt. »Es gibt einen Dash,
den wir im Trailer gezeigt haben, wir haben
auch Bullet Time, einen Tarnmantel, die F&-
higkeit, durch Wande zu sehen, und vieles
mehr. Interessanter als die Fahigkeiten ist
jedoch, wie ihr sie erlangt. Ihr werdet sie in
Form von Software kaufen oder sie von den
Feinden extrahieren konnen. Wenn jemand
Unsichtbarkeit benutzt, kann man sie dem
Besitzer nach dessen Tod entreifien.«

Variantenreiche Geschichte

Obwohl Paradark Studio viel Action ver-
spricht, will man gleichzeitig auch andere
Spieloptionen liefern. So sollt ihr zum Bei-
spiel bei jeder Zielperson selbst entschei-
den kdnnen, ob ihr sie umlegt und den Chip
aus der Leiche entfernt, sie betaubt und zur

Stadt zuriickbringt oder die Person ganz ein-

fach verschont. »Am interessantesten ist,
meinen Widmanska und Wrébel, »wenn ihr
mit den Outlaws sprecht. Einige bieten euch
vielleicht mehr Geld, als die euch verspro-
chene Belohnung wert ist. Andere liigen
dich an, und nachdem du sie befreit hast,
werden sie versuchen, dich zu toten. Es gibt
aber auch Unschuldige, und wahrend der

Suche werdet ihr ihre wahre Geschichte er-
fahren. Diese Entscheidungen werden Kon-
sequenzen haben. Deshalb werdet ihr nicht
alle Quests in einem Durchgang erleben
kdnnen. Ebenso wird jedes Ende das Ergeb-
nis aller Entscheidungen sein, die wahrend
des gesamten Spiels getroffen wurden. Es
wird keine finalen Entscheidungen fiinf Mi-
nuten vor dem Ende geben.« %
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Immerhin in einem Punkt hat mich das In-
terview mit den Entwicklern etwas beru-
higt: Exekiller befindet sich nunmebhr seit
drei Jahren in Entwicklung. Zumindest sind
die ersten Konzepte, Ideen und Prototypen
so alt. Zu Beginn der Corona-Pandemie im
Jahr 2020 finalisierte Paradark Studio dann
das Konzept. Der Trailer war deshalb vor al-
lem eine Machbarkeitsstudie und sollte
eher eine Ahnung davon vermitteln, wie Ex-
ekiller irgendwann mal aussehen und sich
anfiihlen soll. Und ja, diesen Trailer solltet
ihr weiterhin mit einer groRen Portion ge-
sunder Skepsis betrachten.

Paradark Studio hat einen Haufen Arbeit
vor sich, unter anderem weil die Entwickler
alle Inhalte von Hand bauen und keine pro-
zedurale Generierung fiir Quests oder Er-
eignisse am Wegesrand benutzen. Auch
wenn die Open World am Ende vielleicht
nicht so groB wird wie bei Rockstar oder
Ubisoft: Dieses dystopische Setting mit Le-
ben zu fiillen, wird fiir das kleine polnische
Studio eine Mammutaufgabe.

Ich empfehle allen Shooter- und Cyber-
punk-Fans, mit Exekiller so wie ich zu ver-
fahren: Behaltet das Spiel auf jeden Fall im
Auge, packt es meinetwegen auf eure
Wishlist — aber erwartet erstmal nicht zu
viel. Die Ideen sind da, jetzt mussen die
Entwickler beweisen, dass ihnen die Um-
setzung gelingt — und ihr Spiel keine Ver-
sprechungen macht, die ein Studio von die-
ser GroRe (hust) ohnehin nicht halten kann.

Filmproduktionen, die sich keine Wiiste leisten konnten, wichen auch gerne in Kiesgruben aus. 45



