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From Software riskiert viel bei Elden Ring und tauscht perfekt komponierte Levels gegen eine
Open World aus. Im Test klaren wir, warum ausgerechnet diese Entscheidung einen Meilenstein
unter den Souls-like-Spielen hervorbringt. vonEtenaschutz

Als ich die steinernen Tore nach Limgrave
aufstofle, bin ich fest entschlossen. Der
Schild ist glanzend gewachst, die Klinge ge-
scharft, ich will alle Bosse erledigen. Einer
nach dem anderen werden sie fallen. Mit
eiskalter Methodik meuchle ich mich durch
trage Skelettritter und Wolfe, bis mein Beu-
tel fast vor Runen platzt, ich zwinge riesige
Trolle in die Knie und stiirme auf dem Ri-

cken meines Pferdes todesmutig einem Dra-

chen entgegen, der danach nicht mal mehr
als Kaminanziinder taugt.

Seine Seelen — pardon, es sind Runen,
wie die Dark-Souls-Wahrung in Elden Ring
heit — lassen meine Levelkasse klingeln,
wenn ich sie nicht durch unachtsame Tode
opfere. Mit jedem Aufstieg werde ich star-

ker, halte mehr aus, komme meinem Ziel na-

her. Bis Elden Ring mir plotzlich wie Rafiki
aus »Konig der Lowen« seinen Stab liber die
Riibe zieht und mir sagt, dass es mehr gibt,
als ich sehe. Okay, vielleicht ist es auch ein
Priester in einem Talar aus Menschenhaut
mit Rattenschwanz und riesigem Degen, der
mich unter keinen Umstdnden vorbeilassen
wollte. Aber der elende Knilch hat Recht!
Den wahren Sieg in Elden Ring erringe ich
erst, als ich meine Bossjagd pausiere, mei-
ne Ambitionen vergesse und mich einfach
treiben lasse. Dann entfaltet das Action-Rol-
lenspiel eine Open-World-Magie, die ich so
zuletzt in einem Zelda: Breath of the Wild er-
lebt habe. Mit dem Opfern vieler Starken der
Souls-Spiele geht From Software ein gewalti-
ges Risiko ein. Dieses Risiko zahlt sich in El-
den Ring nicht nur aus, sondern es setzt ei-

42 Weil’s so schon ist, hier ein paar Headlines zu Artikeln und Tests von Elden Ring aus dem Internet:

nen neuen Genremeilenstein, der vermutlich
auf Jahre Bestand haben wird.

(K)ein Abschied

von alten Tugenden

Dark Souls, Bloodborne oder auch Sekiro
setzen auf zwei grole Sdulen: Herausforde-
rungen, durch die ich mich durchbeifien
muss, und ein genial verzahntes Levelde-
sign, das mich an der Nase herumfiihrt und
am Ende doch die rettende Abkiirzung oder
ein neues Leuchtfeuer offenbart. From Soft-
wares Elden Ring muss darauf verzichten,
weil ich in einer Open World leicht vor jedem
zu starken Gegner fliichten kann und langst
nicht so manipulierbar durch ihre Erschaffer
bin. Wo sie mich vorher mit prazisem Level-
und Monsterdesign als ihre Marionette tan-
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr gerne erkundet und Dinge herausfindet.
... ihr fordernde Kampfe mogt.

... ihr es liebt, mit Optionen zu experimentieren.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr Bosskampfe doof findet.

... ihr eine klare Struktur mogt.
... ihr ungern an Builds herumtuftelt.

zen lielen, schneiden sie nun die Faden ab,
reiBen die Mauern ein und lassen mich frei.
Anfangs habe ich die offene Welt deshalb
als einen groBen Fehler gesehen. Als ein Ri-
siko, bei dem sich From Software gehorig
verkalkulieren konnte. Aber mit jedem der
sechs groen Gebiete ddmmert mir mehr,
dass die Entwickler mich erneut ausgetrickst
haben. Denn sie brauchen keine Level-
schlduche, um mich in die Irre zu fiihren und
mit meinen Erwartungen zu spielen. Im Ge-
genteil: Das Design bliiht ohne Eingrenzun-
gen sogar erst richtig auf, weil in Elden Ring
der letzte Hauch Berechenbarkeit verpufft.
Damit das wirken kann, muss man sich aber
darauf einlassen. Wer Elden Ring genauso
geradlinig wie ein Dark Souls spielt, ver-
passt die Magie der offenen Welt. Wer wie-

meStar 04/2022

2 ——

S ——— e

=== Schon der Blick auf das erste Gebiet Limgrave

Diesen Boss trefft ihr zu
Beginn. Er ist blitzschnell, so-
dass nur Souls-Veteranen ihm
etwas anhaben kdnnen.

[ Parade

offenbart zu Spielbeginn viele interessante Orte

und Details wie einen goldenen Reiter.

derum im Ubisoft-Stil einfach alles abgrast
und stumpf Aufgabe fiir Aufgabe abhakt,
wird genauso wenig verstehen, was die
Open World von der Konkurrenz abhebt.
Was sie so genial macht, ist namlich nicht
das Was, sondern vielmehr das Wie.

Die Open World ist ein
Vertrauensbeweis

Elden Ring vertraut mir als Spielerin. Ich fiih-
le mich wie ein Kind, dem man einen Stock
in die Hand gibt, bevor man es zum Toben in
den Garten schickt. Natiirlich wird das Haus
eine Burg, der Matsch unter der Schaukel
ein Sumpf und der Ast ein machtiges
Schwert — ohne dass mir das jemand sagen
muss. Diese kindliche Mischung aus Neu-
gierde, Fantasie und Staunen leitet mich

durch die Open World. Selbst nach 60 Stun-
den mit Elden Ring entdecke ich noch Neu-
es, das ich so nicht erwartet habe. So erhebt
sich vor mir ein gewaltiger Turm, der im
nachsten Augenblick verschwunden ist.
Habe ich mir das nur eingebildet? Ich suche
die Gegend ab, finde ein magisches Buch
mit einer Karte darin, folge den Hinweisen
zu versteckten Siegeln. Und auf einmal
schraubt sich das verzauberte Gemduer in-
klusive Treppenaufgang zuriick in die Reali-
tat. Ich folge ihm Stufe fiir Stufe nach oben,
geniefle einen Moment den Blick tiber den
nebelverhangenen Wald und &ffne dann
dchzend eine morsche Holztruhe. Darin war-
tet passenderweise ein Unsichtbarkeitszau-
ber, den ich auf ewig mit diesem einzigarti-
gen Ort verbinde, den ich ganz allein

= ? Der Spiegel meint, das Spiel sei »Eine Umarmung im Elend«. 43
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entdeckt habe. Auf einem Schlachtfeld ge-
spickt mit Leichen, Dreck und gebrochenen
Schwertern, erblicke ich nach vielen Stun-
den einen Soldaten, der iiber einem toten
Kameraden kauert. Vielleicht sehe ich zum
ersten Mal wirklich hin, und mein Gewissen
meldet sich mit all den menschlichen Geg-
nern, die ich zuvor fiir ein paar ldppische
Runen ohne mit der Wimper zu zucken im
Vorbeigehen umgehauen habe. Ohne dass
mir das Spiel diese Emotion aufdrangt, es
passiert einfach. Ich fiihle.

Ich falle vor Schreck fast vom Pferd, als

ich die verstorend organischen Felsformatio-

nen um mich herum als (hoffentlich) tote
Drachen erkenne und schnappe erstaunt
(und leicht erbost) nach Luft, als Kollege Mi-
chi mirvon einem Dungeon berichtet, in
dem er die lastigen Skelette erst zu Fall brin-
gen konnte, als er ihre gemeinen Nekroman-
tenmeister aufgespiirt und erledigt hatte. So
eine Frechheit, die begegnen einem sonst
namlich nirgends im Spiel!

Die Open World von Elden Ring ist ein
nicht versiegender Quell an Geschichten
und ganz intimen, persdnlichen und denk-
wiirdigen Momenten, die sich in die eigene
Erinnerung brennen. Ich brauche keine Map
gespickt mit Marker-Stecknadeln, um Orte

und Momente zu finden und, keine Questge-

¥
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ber-Fremdenfiihrer, die mich stets in die
richtige Richtung schubsen.

Ja, mir begegnen immer wieder Neben-
charaktere, die Bitten an mich richten. Aber
wo genau ich hin muss und was von mir er-
wartet wird, soll ich unterwegs allein her-
ausfinden. Dadurch fiihlt sich keine Aktivitat
in der Spielwelt nach Beschaftigungsthera-
pie oder Arbeit an. Alles ist stimmungsvoll
in die Umgebung eingebunden und moti-
viert mich von allein, der Sache auf den
Grund zu gehen. Die Welt steckt dhnlich wie
Skyrim voller markanter Orte — Burgen, Tiir-
me, riesige Baume oder Briicken, an denen

SO FUNKTIONIERT DER MULTIPLAYER;MODUS

Ein bisschen gehort es ja zum Charme der Souls-
Spiele. Trotzdem gestaltet sich der Multiplayer von
Elden Ring unnétig kompliziert - gerade wenn man
den Komfort durch Schnellreise oder Karte be-
denkt. Grundsatzlich lauft der Multiplayer aber
sehr dhnlich wie in Dark Souls ab:

« Ihr wahlt zwischen Koop, PvP und Invasionen. Bei
ersterem spielen bis zu drei Spieler per Drop-in-
Drop-out zusammen, erkunden die Welt oder legen
Bosse gemeinsam. Bei PvP-Duellen treffen sich
zwei Spieler, um ehrenhaft zu kampfen, wahrend
bei einer Invasion heimlich in die andere Spielwelt
eingedrungen wird. Der Betroffene darf aber Koop-
Verstarkung zu Hilfe rufen!

- Jede Variante benétigt eine eigene Item-Kombi-
nation, fiir die ihr die passenden Gegenstande friih
im Spiel findet. Wollt ihr mit einer bestimmten Per-
son spielen, solltet ihr ein Gruppenpasswort setzen
und dann euer Zeichen mit dem Krummfinger des
Befleckten an einem abgesprochenen Ort hinter-
lassen. Der Gegenpart kann dann per Krummfin-
germedizin das Rufsymbol sichtbar machen und
euch zu sich holen. Alternativ nutzt ihr die kleine

Klingen aufschlitzen, sondern wirft
manchmal sogar explosive Fasser.

Der Kampf zu Pferde lohnt sich vor
allem gegen andere berittene Gegner
oder grol3e Bosse, bei denen man
schnell wieder Land gewinnen will.

ich mich orientieren kann und die schon aus
der Ferne mit ihren Geheimnissen locken.

Eine Welt, die mit mir spielt

Selbst sich wiederholende Spielelemente
kaschiert From Software geschickt. Bandi-
tenlager und Mini-Dungeons in Katakomben
oder Minen sind oft sehr dhnlich konstru-
iert. Egal ob mich Skelette oder magische
Statuenwichte angreifen — im Prinzip weif3
ich stets, wo ich hin und was ich tun muss.
Schalter umlegen, Aufzug finden, Tiir 6ffnen,
Boss besiegen, Belohnung kassieren! Aber
eben nurim Prinzip! Denn auf einmal stehe
ich vor dem Problem, dass ich irgendwie an
die Nekromanten rankommen muss, die
durch die Gange tiber mir huschen. Und in
einem Gegnerlager fallt mir aus dem Nichts
ein nacktschneckenartiger Bossgegner auf
den Kopf, der mich mit seiner schleimigen
Ekelhaftigkeit daran erinnert, dass ich ofter
mal nach oben gucken sollte. Oder unten —
selbst aus dieser Richtung tiberraschte mich
mal ein Gegner, von dem Michi und ich seit-
dem Albtraume haben. Haltet euch also
auch in Elden Ring an die gute alte Ampel-
Etikette und From-Software-Regel: erst

goldene Statue. Dann wandert ihr in eine Herbeirufungsreserve, die samtliche Spieler akti-
vieren kdnnen, die an einem Punkt nicht weiterkommen. Dazu muss allerdings die kleine
graue Statue in der Umgebung aktiviert sein und der Gebietsboss noch lebendig.

schauen, dann loslaufen.

Die Entwickler spielen ebenso brillant wie
perfide mit dem Wissen, das ich bereits aus
anderen Open Worlds mitbringe. Tiirme,
Dungeons oder Lager sind wiederkehrende
Elemente, die eigentlich durchschaubar sein
sollten, es aber nicht sind. Und dann thront
tiber jedem Gebiet uniibersehbar jeweils
noch ein Legacy Dungeon als machtige Fes-
tung oder filigranes Mdrchenschloss. Eine
ganz eigene Sphdre und mit ihren verwinkel-
ten Wegen, Fallen, Abkiirzungen, Leitern
und Vorspriingen eine Hommage an das
klassische Dark-Souls-Design. Bevor ich ei-

« AuBerdem findet ihr wieder Nachrichten anderer Spieler in der Open World und den Dun-
geons, sowie Blutflecke mit Spielertoden als Warnung oder ihre Geister, die vielleicht einen
Schatz oder interessanten Pfad zeigen. Sie sind nicht umsonst gestorben!

Wollt ihr mit alldem nichts zu tun haben, lasst sich der Online-Modus im Menii auch kurzer-
hand deaktivieren. Dann erscheinen weder Hinterlassenschaften anderer Spieler noch Inva-
soren oder Helfer. Das ganze Gewusel kann schlieBlich ziemlich der Atmosphare schaden. An-
dererseits erleichtern andere Spieler besonders knackige Bosskampfe enorm. Steckt ihr lange
irgendwo fest, solltet ihr den Hilferuf also in Erwdgung ziehen.

Beachtet aber unbedingt, dass der Fortschritt nur beim Gastgeber gespeichert wird, wahrend
die Besucher lediglich ihre Beute fiir die eigene Partie mitnehmen diirfen. AuBerdem miissen
Gaste mit der Halfte ihrer Heil- und Magieflaschen eine saftige Reisesteuer bezahlen.

44 Bloomberg meint, das Spiel »lives up to the hype«. GameStar 04/2022




nen Zwischenboss und schlieBlich den
Hauptgegner legen darf, muss ich mir hier
erst den Weg freikdampfen und beispielswei-
se Uiber einem Lavastrom von Dach zu Dach
springen, mich zentimeterweise an Erkern
entlangtasten und punktgenau auf Vor-
spriinge fallen lassen, um endlich den Ort 5
der Gnade als Checkpoint freizuschalten. Lo NG L
Wahrend letztere in der Open World vor
allem komfortable Schnellreisen von tiberall
dorthin ermoglichen und mit ihrem golde-
nen Leuchten dhnlich wie die Windstof3e in
Ghost of Tsushima interessante Orte anzei-
gen, sind sie hier mein Rettungsanker in der

Nicht jeder will euch umbringen: Manche NPCs
wie diese Hexe hier lassen mit sich reden und
scheinen freundlich gesinnt.

Wo ihr Abstriche machen miisst

Not. Wo in der offenen Welt meine Lust am
Entdecken liberwiegt, treibt mich in den Ver-
liesen von Elden Ring wohlige Anspannung
voran, die mich wachsam und griindlich
macht — beides intensive Erfahrungen, die
sich harmonisch erganzen.

Weil alles so durchdacht wirkt und die Ent-
wickler jeden meiner Schritte vorherzusehen
scheinen, schmerzt es umso mehr, wenn El-
den Ring dann doch mal durchschaubar
wird. Denn obwohl selbst kleine Festungen
und Hohlen mich oft mit neuen Ideen iiber-

WAS HABEN WIR GETESTET?

Wir haben mit drei Testerinnen und Testern weit liber 100 Stunden mit der Testversion von EI-
den Ring verbracht, einen groRen Teil der Bosse gelegt und die gesamte offene Welt ausgiebig
erkundet. Dabei kam es auf samtlichen Testrechnern zu vereinzelten technischen Problemen
wie Rucklern, Freezes, seltenen Abstiirzen oder aufploppenden Elementen in der Spielwelt.
Deshalb vergeben wir zwar mit einer 93 die zweithochste Wertung der GameStar-Geschichte,
mussen wegen des Zustands unserer Testversion aber vorerst zwei Punkte abziehen, bis die
Probleme gefixt werden. Zwar lieferte From Software kurz vor Embargo noch einen Patch, die-
ser brachte allerdings nicht auf all unseren Testsystem die nétige Besserung. Wir bleiben na-
tiirlich dran und priifen auch die Launch-Version griindlich auf ihren technischen Zustand.
Falls ihr euch beziiglich eurer Hardware-Konfiguration unsicher seid und ein Bug-freies Spiel
erwartet, empfehlen wir, noch unseren Technik-Check (bit.ly/3K01C7k) zu lesen.

Warum nur Screenshots aus dem ersten Spieldrittel? Tests auf Basis der Testversion (und da-
mit zum Embargo) wurden von Bandai Namco nur genehmigt, wenn wir ausschlieBlich Bilder
und Videoszenen aus den ersten beiden Gebieten zeigen. Grund dafiir sei das Vermeiden von
Spoilern. Da wir das gesamte Spiel aber komplett erleben konnten und es ansonsten keinerlei
Beschrankung bei der Berichterstattung gab, haben wir diesem Embargo zugestimmt. Zum
Release am 25. Februar. Wer weitere Bilder und Inhalte aus spateren Gebieten Elden Rings vor
einem Kauf benétigt, dem empfehlen wir einen Besuch von GameStar.de. Dort versorgen wir
euch auBerdem mit Guides, beispielsweise zu den besten Waffen im Spiel.
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raschen, sticht rein optisch anders als bei-
spielsweise bei einem The Witcher 3 heraus,
dass sie oft aus den gleichen Bausteinen
entstanden sind. Hier fehlt dann doch der
letzte Feinschliff, der die Orte nicht nur aus
der Ferne, sondern auch im kleinsten Detail
organisch und glaubwiirdig wirken lasst.
Auch bei den Gegnern musste From Soft-
ware offenbar einige Open-World-Kompro-
misse eingehen. Dabei sind Ideenreichtum,
Vielfalt und Design grundsatzlich ebenso
genial wie in den Souls-Spielen. Ich stelle
mich sirenenhaften Harpyien mit ihrem tri-
gerisch lieblichen Gesang, verkrimmten
dunklen Reitern auf klapprigen Gaulen oder
deformierten Alien-Babys, die sich in der
Dunkelheit durch einen markerschitternden
Schrei und gleichermafien tapsige wie gru-
selige Schritte ankiindigen. Guckt euch
nicht nur um, sondern achtet auch immer
auf Gerdusche, ihr werdet es mir danken!
Aber es macht eben einen Unterschied,
ob ich diese Gegnervielfalt in zwei Handvoll
Dungeons oder in offenen und grof’en Wel-
ten verteile. Und so begegne ich dem schau-
rigen Priester vom Anfang gleich in mehre-
ren Konfektionsgroen und bekdampfe auch
einen feurigen Magmadrachen mit Hacke-

PC.Games titelt auf YouTube mit »From Softwares Magnum Opus«. 45
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DIE WELT VON ELDEN RING

Flasche mit Parpurcrinen +7

4 "'.'\‘ AA

Der Sumpf fiigt euch schon bei bloRer Beriihrung lastigen Giftscha-
den zu, den Rest erledigen die Skelettsoldaten und diese ungehalte-
ne Krabbe, die aus dem Schlaf gerissen wurde.

Flasche mic Purpurtrinen +7 |e |

In der groRen Festung warten viele starke Gegner. Zeit, einen niitzli-

chen Geistergehilfen als Verstarkung zu rufen.

Niedere Erdbaume findet ihr in allen Gebieten. Hier warten Bosse
mit ganz bestimmten Belohnungen auf euch, die ich nicht vorweg-
nehmen will. Der Besuch lohnt sich aber!

~
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Hinter den grauen Kreisen verbergen sich Siegelgefangnisse mit
Bossen darin. Viele dieser starken Monster findet ihr aber auch in
Hohlen, Katakomben oder einfach in der offenen Welt.

Die Kollegen von der GamePro meinen, Elden Ring sei das »Open World unserer Traumex.




Die Open World ist nicht nur weitlaufig, sondern auch vertikal. Mit
dem Pferd konnt ihr euch vorsichtig an solchen Klippenvorspriingen
hinabtasten oder per Sprungportal in die Luft katapultieren.

Manchmal miisst ihr regelrechte Gegnerblockaden durchbrechen.
Wenn ihr hier nicht aufpasst, iberrennen euch die Soldaten oder ihr
seid bald mit Pfeilgeschossen gespickt.

Beim Erkunden findet ihr immer wieder Orte der Gnade, die Leucht-
feuer von Elden Ring. Hier heilt ihr euch, setzt Gegner zurlick, levelt
auf und findet neue spannende Orte, wenn ihr den goldenen Strah-

Im versiegelten Turm versteckt sich ein Schatz. Um ihn zu 6ffnen,
musst ihr aber erst ein Ratsel I6sen.

Auch was es mit den geheimnisvollen Schildkréteninseln auf sich
hat, die durch die Welt wandern, musst ihr erst herausfinden. Beein-
druckend sind sie aber so oder so.

Auch abseits markanter Punkte warten Uberraschungen wie ver-

len folgt, die vom Speicherpunkt wegfiihren.

beil ganze drei Mal. Im Gegensatz zu den
Baumwadchtern und Seefahrern, die eine ei-
gene Questreihe mitbringen, wirken diese
Gegner zuféllig vervielfdltigt und dort plat-
ziert, wo noch ein Feind gefehlt hat. Das
raubt diesen Konfrontation ein wenig Ge-
wicht und Bedeutung.

Weil ich auBBerdem uberall hin kann, wo
mich die Abenteuerlust hintreibt, kann ich
natiirlich auch viel verpassen. Lauft es blod,
finde ich den neuen Zauberstab, den ich
dringend brauche, erst nach 30 Stunden.
Vorher schlage ich mich mit meinem lahmen
Standardmodell inklusive 08/15-Spruch
durch. Denn auch neue Magieangriffe wie

steckte Eingange, Crafting-Materialien, Tiere, NPCs oder Gegner.

Drachenflammen oder blaue Schimmer-
steinspeere fallen einem nicht in den Schof.
Die Beute passt logisch zu den Arealen, und
das erste Gebiet beherbergt mit seinen Bur-
gen und Ruinen eher raubeinige Haudraufty-
pen, die fiir flinke Banditen oder schongeis-
tige Zauberer nur wenig zu bieten haben.

Wertet ihr eure Ausriistung in der Schmie-
de auf, bleibt die aber lange niitzlich. Und je
mehrihrvon der Welt erkundet, desto mehr
verfliichtigt sich dieses anfangliche Balan-
cing-Problem. Und falls ihr dann schon frus-
triert von eurer anfanglichen Klassenwahl
umgeschwenkt seid, lassen sich die Punkte
auch unkompliziert neu verteilen.

Elden Ring schreibt Freiheit und Experimen-
tierfreude grof3. Egal ob Klasse, Ausriistung
oder Fahigkeiten — nichts davon ist dauer-
haft in Stein gemeifielt. Und weil das Her-
umprobieren so groflen Spaf macht, storen
mich auf lange Sicht nicht mal die vereinzel-
ten Schablonengegner und -schauplatze,
weil ich immer wieder meine Herangehens-
weise neu variieren kann.

Kampfe fiir Todesmutige

und reaktionschnelle Tiftler
Deutlich mehr Souls-Tradition als bei der
Spielwelt atmet Elden Ring in den Kampfen:
Ihr blockt, pariert, kontert, rollt euch weg,

- Play3.de fragt, ob Elden Ring »die neue Open-World-Referenz« sei. 47
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DAS KONNT IHR VON TECHNIK
UND GRAFIK AUF DEM PC ERWARTEN

v

Elden Ring lasst euch bei der Grafik zwischen unterschiedlichen Presets wahlen oder Details
wie Tiefenscharfe und Schattenqualitat selbst einstellen. Egal an welchem Regler ihr dreht, zu
einem Next-Gen-Erlebnis wie Demon’s Souls auf der PS5 wird das Open-World-Spiel selbst
dann nicht, wenn ihr alles auf Anschlag stellt. Wie schon bei den Vorgdngern kaschieren die
Entwickler kleine Schonheitsfehler wie kahle Flecken oder hier und da fehlende Details aber
stilsicher mit beeindruckenden Lichtstimmungen, meisterlichen Designs und einer zum
Schneiden dichten Atmosphare. Das gelingt so gut, dass man beim Spielen regelmaRig inne-
halt, die Umgebung in sich aufsaugt und im Kopf dabei schon den Winkel fiir das nachste
Desktop-Wallpaper festlegt. Trotzdem hat sich grafisch viel getan: Die Texturen sind scharf
und wichtige Orte oder (Gegner-)Modelle detailliert ausgearbeitet. Dank des neuen Editors
konnt ihr auerdem eine wirklich ansehnliche Spielfigur zusammenbasteln.

Weniger leicht ignorieren lassen sich da die technischen Probleme, die sdimtliche Tester beim
Anspielen erlebten. Objekte ploppen hin und wieder verspatet vor einem auf, und es kommt
zu gelegentlichen Abstiirzen, Freezes oder Rucklern, wenn es besonders effektreich auf dem
Bildschirm zugeht, was in Bosskampfen schon mal fiir SchweiRperlen auf der Stirn sorgt. Al-
lerdings passierte der technische Schluckauf so selten, dass keiner von uns beim Spielen da-
durch gravierende Einschrankungen erlebte. Eine leichte Abwertung miissen wir dennoch
vornehmen. Abseits dieser Aussetzer erreichte der Test-PC mit RTX 3070 und Ryzen-7-Prozes-
sor aber bei maximalen Details durchgédngig fliissige 50 bis 60 FPS.

Beziiglich der Steuerung solltet ihr auf jeden Fall auf einen Controller setzen. SchlieBlich
kommt es auf blitzschnelle Reaktionen und butterweiche Bewegungen an, bei denen man
mit Maus und Tastatur auch nach kurzer Eingewohnung noch hier und da ins Stocken gerat,
obwohl sie grundsatzlich funktioniert. Die etwas umstandliche Standardbelegung (Leertaste
fiir die Ausweichrolle, F zum Springen), lasst sich frei anpassen. Argerlich ist nur, dass dann
beim Test weiterhin die Controller-Buttons angezeigt wurden. Solange dieser Fehler nicht be-
hoben ist, miisst ihr standig selbst mitdenken, was das Pendant auf der Tastatur ist.

stecht, schnetzelt und schlagt, zaubert oder
schief3t euch mit leichten und schweren An-
griffen durch eure Gegner. Dabei verinner-
licht ihr mit der Zeit mithsam Timing und
Animationsldnge jeder Aktion. Weil ihr
nichts abbrechen dirft, zahlt jede Entschei-
dung und jede Position, eine Millisekunde
bestimmt oft tiber euren Tod oder euer Le-
ben, liber Sieg oder Niederlage.

Diese unbarmherzige Wucht schwitzt na-
tlrlich Dark-Souls-Gene aus jeder Pore.
From Software flechtet aber Ideen aus ande-

Orte der Gnade sind eure Speicherpunkte im
Spiel. Ihr findet sie iberall und nutzt sie fiir
Schnellreise, Aufleveln und mehr.

e

ren Spielen wie Bloodborne zwischen die
DNA-Strange. Wer beispielsweise Gegner-
gruppen legt, gewinnt zwar keine Gesund-
heit zuriick, allerdings weitere Aufladungen
der Heiltranke. Und Waffen bringen zwar
nicht mehrere Modi mit, dafiir aber Spezial-
fahigkeiten, die sich tiber die Kriegsasche
zum Teil noch individualisieren und austau-
schen lassen. Ganz dhnlich wie die Waffen-
kiinste in Dark Souls 3 verleiht die einem
Schwert zum Beispiel Blitzschaden, einem

Schild einen heiligen Abwehrkonter, an dem

| & Parade

48 Der englische Guardian poltert mit »an unrivalled masterpiece of design an inventiveness«.

Geistergefahrten wie diese Wolfe machen mit

schwacheren Gegnern kurzen Prozess. In Boss-
kampfen dienen sie eher als Ablenkung.

Nachts konnt ihr euch leichter anschleichen.
Dafiir tauchen an manchen Orten aber auch
mehr Gegner oder sogar neue Bosse auf.

Untote zerbroseln, oder einem Speer einen
schwindelerregenden Wirbelangriff. Insge-
samt durft ihr ganze drei Waffen oder Schil-
de fiir die linke Hand ausriisten und drei fiir
die rechte, die ihr bei Bedarf tiber ein
Schnellwahlmenii durchtauscht. Uber das
ruft ihr auBerdem komfortabel Heiltranke,
Magie-Elixiere oder das Reittier auf. Nur zu
schwer solltet ihr euer Ausriistungspaket
nicht schniiren, wenn ihr einem wieselflin-
ken Todesritter noch davonrollen wollt.

Zusammen mit Ausriistungsboni, Skill-
Punkten in Stadrke, Weisheit, Geschick und
so weiter, Item-Buffs oder auch Talismanen,
die zum Beispiel fiir eine schnellere Ausdau-
erregeneration sorgen, ergeben sich so
enorm flexible Charakter-Builds, bei denen
ihr unterwegs jederzeit einzelne Elemente
austauschen und neu kombinieren duirft.
Nur zusdtzliche Zauber misst ihr an Orten
der Gnade lernen, wo ihr auch die Kriegsa-
sche tauscht. Beif3t ihr euch an einem Boss
die Zahne aus, ist also nicht sofort Frust an-
gesagt. Jetzt beginnt das Tiifteln und Kno-
beln, bis ihr die richtige Konfrontrationsstra-
tegie fur euren aktuellen Fahigkeiten-
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Werkzeugkasten findet. Oder eben die Su-
che nach dem einen Zauber oder Schild, der
euch endlich die Oberhand gewinnen lasst.

In Kdmpfen habt ihr es ebenfalls leichter,
wenn ihrviel erkundet: Ein GrofBteil der opti-
onalen Bosse in Welt oder Dungeons wirft
erlesene Waffen und Riistungen ab. Oder
auch Tranen, die euch personalisierte Arz-
neien brauen lassen, mit denen ihr zum Bei-
spiel einen einzigen Angriff vollstandig blo-
cken und parallel noch eure Lebensleiste
fullen konnt. Alternativ jagt ihr Tiere und
sammelt Pflanzen und Erze, die sich unter-
wegs per Crafting-Kit bequem zu Feuerbom-
ben, Schlafpfeilen, Giftglasur fiir die eigene
Klinge und mehr verarbeiten lassen.

Ihr diirft all das selbstverstandlich igno-
rieren und euch einfach mit zusammenge-
bissenen Zdhnen durchpriigeln. Schon sol-
che Feinjustierungen kdnnen aber das
Ziinglein an der Waage sein, das den schein-
bar unbesiegbaren Gegner zu Fall bringt.

Warum Elden Ring zuganglicher ist
Genau diese Vielfalt gepaart mit der Open
World macht Elden Ring letztlich einsteiger-

freundlicher als seine Souls-Vorgénger,
ohne dass dies auf Kosten des Anspruchs
der Kdmpfe geht. Aber ihr wahlt eure Route
und Herausforderung stets selbst, genauso
wie den fiir euch richtigen Zeitpunkt.

Seid ihr fiir einen Boss noch zu schwach-

briistig, konnt ihr einfach spater wiederkom-

men, weil die Welt drumherum noch viel
mehr bietet — manchmal sogar einen gehei-
men Pfad um den Boss herum, fiir den ihr
dann stattdessen ein Sprungrdtsel mit eu-
rem Geisterpferd Sturmwind meistern
misst. Das diirft ihr auierhalb von Dun-
geons und Multiplayer-Session tberall zur
Hilfe rufen. Oder ihr schleicht euch an Geg-
ner an, um sie mit einem besonders starken
Angriff aufzuspiefien, lockt sie in Abgriinde
oder betdubt sie mit Schlafpfeilen, statt die
direkte Konfrontation zu suchen.

FleiBig Leveln und Trainieren ist genauso
moglich, da die Gegner sinnvollerweise
nicht mitskalieren. Zu einfach wird Elden
Ring so aber nie, weil Bosse tief in die Trick-
kiste greifen. Ich will hier nicht zu viel vor-
wegnehmen, aber wenn ein blitzschneller
Wolf mit Fernkampfzaubern und Riesen-
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Wer sich anschleicht, darf
Gegner mit einem beson-

ders gemeinen Angriff von
hinten zu Boden strecken.

MEINUNG

Michael Obermeier
@GameOvermeier

Obwohl ich groBe Freude an den an-
spruchsvollen Kdmpfen eines Sekiro hatte,
waren'’s bei From Software schon immer
eher die Welt und ihre trostlose Atmospha-
re, die mich reingezogen haben. Aber passt
diese einsame Melancholie denn wirklich
zum vor allem durch diverse Ubisoft-Block-
buster zur kunterbunten FleiRtretmiihle
verkommenen Genre der Open-World-Spie-
le? Natiirlich nicht, denn bei Elden Ring fin-
det das japanische Entwicklerteam einen
ganz eigenen Weg, wie man eine offene
Spielwelt gestalten kann. Eine Welt, die mir
als Spieler was zutraut, mich fordert, mich
scheitern lasst und dadurch jeden noch so
hart erkdmpften Sieg noch siiRer macht.

Seit den ersten Spielstunden gehen mir die
Zwischenlande nicht mehr aus dem Kopf.
Selten hat mich zuvor der Sog bei einem
Spiel dermalRen stark gepackt wie bei Elden
Ring, in dem ich ohne es zu merken dutzen-
de Stunden am Stiick die wildesten Aben-
teuer erlebe. Dabei immer mit dabei: die
Abwaégung, ob mir der Blick hinter den
nachsten Hiigel das zusatzliche Risiko, all
meine Runen zu verlieren, wert ist. Da-
durch hat aber auch alles ein gewisses Ge-
wicht, eine Bedeutung, in der meine Ent-
scheidungen bestimmen wie die Reise
weitergeht — und ich damit ein ganz ande-
res Abenteuer erlebe als alle anderen.

Fiir mich 6ffnet Elden Ring mit seinem offe-
nen Ansatz nicht nur das einstige Nischen-
genre der Soulsborne-Spiele fiir ein ganz
neues Publikum, sondern zeigt auch der
versammelten Konkurrenz, worauf es bei
einer guten Open World ankommt. Und das
macht hoffentlich Schule.

schwert angreift, niitzt es mir herzlich we-
nig, dass ich theoretisch viel Schaden aus-
teile — ich komme ja nicht mal zum Zug. Wer
keine Lust darauf hat, Angriffsmuster zu ler-
nen, wird in Elden Ring genauso scheitern
wie in allen anderen From-Software-Spielen.
Bis auf die Story- und Zwischenbosse in den

e

Wenn ihr Schriftrollen und Handblicher findet, : ’
konnt ihr sie bei bestimmten NPCs abgeben und
dafiir neue Kampftechniken und Zauber lernen.
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MEINUNG

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Skyrim, Zelda: Breath of the Wild und jetzt
auch Elden Ring. Es gibt ganz besondere
Open-World-Spiele, die das schaffen, was
der Konkurrenz nicht gelingt: Die Welt ist
mehr als eine Kulisse, ein Spielplatz oder
Freizeitpark. Sie fuihlt sich organisch an, au-
thentisch und steckt so voller Geschichten
und Abenteuer, dass man am nachsten
Morgen an der Kaffeemaschine seinen Kol-
legen und Kolleginnen sofort wie friiher
auf dem Schulhof aufgeregt alles dariiber
berichten will. Das erlebte ich tatsachlich
mit meinen Mit-Testern: In jedem Meeting
wollten wir uns gegenseitig libertrumpfen
mit Uberraschenden Erlebnissen, denkwiir-
digen Augenblicken und véllig absurden
Aktionen, mit denen wir gerade so einen
Boss zum Fall gebracht hatten. Und oft fiel
die unglaubige Reaktion gleich aus: Was?
Das geht wirklich? Elden Ring hat uns erfin-
derisch gemacht. Und das nicht nur, weil es
so schwer ist und wir deshalb tiberall nach
Schlupfléchern und alternativen Wegen ge-
sucht haben. Auch die Open World ist dafiir
gemacht, zu experimentieren, neugierig zu
sein und vom Weg abzukommen.

Ich konnte euch hier locker zehn Dinge auf-

zdhlen, ohne dass es ein groBer Spoiler
ware, weil es einfach hunderte solcher Situ-

ationen im Spiel gibt. Sei es zum Beispiel,
dass ich ahnungslos einen Weg hinab reite
und plotzlich eine schwere Eisenkugel hin-
unter rollt. Nachdem sie mich plattgewalzt
hat, mochte ich unbedingt wissen, welcher
Frechdachs dahintersteckt. Oder ich erbli-

cke in weiter Ferne einen riesigen Turm und
will ihn sofort erklimmen. Dort angekom-
men gibt es keine Leiter oder Tiir, aber Wur-
zeln und schmale Vorspriinge. Ich fasse mir
ein Herz und wage den unmoglich schei-
nenden Aufstieg ins Ungewisse.

Jede dieser Erfahrungen fiihlt sich einzigar-
tig an, handgemacht und besonders, weil
es kein typisches Muster gibt, nach dem
diese Open-World-Aktivitaten ablaufen. In
diese Falle tappen andere Spiele mit offe-
ner Welt viel zu oft: Weil sich alles geplant
anfiihlt, standig wiederholt und klar lesbar
ist, klappere ich irgendwann nur noch eine
To-do-Liste ab, und selbst tolle Geschichten
wie in einem The Witcher 3 konnen nur
schwer Uber die gleichférmige Suche nach
den Skellige-Fassern hinwegtrosten. Elden
Ring rutscht viel seltener in diese Formel-
haftigkeit ab und lberlegt sich oft selbst
dann noch eine Uberraschung, die genau
mit meiner Erwartung daran spielt, dass ich
jetzt eine dieser generischen Fiillaufgaben
absolviere. Das macht die Welt fiir mich
zum Highlight des Action-Rollenspiels - et-
was, womit ich vorher niemals gerechnet
hatte. Ich ziehe meinen Hut vor From Soft-
ware, dass sie ausgerechnet die fiir mich
scheinbar grof3te Schwache des Spiels zu
seiner wahren Starke gemacht haben.

50 Die niedrigste Wertung von Elden Ring liegt derzeit bei 80 Punkten, hauptsachlich wegen der technischen Probleme.

Wer sich Zeit zum Erkunden
nimmt, entdeckt an jeder Ecke o
eine neue Uberraschung wie
etwa diesen Steingolem.
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Souls-Spieler mag das vielleicht weichge-
spilt vorkommen, aber fiir mich haben die
Entwickler damit einen idealen Weg gefun-
den, sich ein Stiick weit mehr all jenen zu
offnen, die fasziniert von Lore und Story der
Souls-Spiele sind, aber bislang an den
Kampfen scheiterten.

Dungeons bleiben allerdings samtliche End-
gegner optional. Habt ihr euch trotzdem stur
festgebissen und kommt nicht weiter, seid
ihr nicht auf euch allein gestellt. Der Koop-
Modus nimmt naturgemaf viel Last von eu-
ren Schultern, weil Gegnermenge und -star-
ke nicht eins zu eins mitskalieren. Einsame
Wolfe wissen sich mit der Asche gefallener
Gegner aber ebenfalls zu helfen. Die findet
man in der offenen Welt, tauscht sie bei
Handlern gegen Runen oder gewinnt sie als
Siegesbeute. Mit den Uberbleibseln be-
schwort ihr Skelettsoldaten, fliegende
Scheusale mit Pfeil und Bogen oder gar ei-
nen Magier, wenn ihr selbst lieber hautnah
mit dem Beil draufkloppt.

So gleicht ihr eventuelle Schwachen aus,
erweitert eure Kampfstrategie und lenkt den
Boss ab. Auch wenn die kleinen Helfer nicht
viel aushalten oder austeilen, kénnen diese
Sekunden zum Sondieren der Lage entschei-
dend sein. Moglich ist das Beschwdren im-
mer, wenn ein kleiner Obelisk in der Ndhe
ist — sowohl bei Endgegnern als auch in der
Open World. Seltener diirft ihr parallel auch
noch kampfstarke NPCs dazu holen, sofern
ihr sie vorher bereits getroffen habt. Noch
ein Grund mehr griindlich zu erkunden!

Die Miniaturmonumente sind {ibrigens
nicht mit den Pfahlen der Marika zu ver-
wechseln — kleine Statuen, die euch als zu-
satzliche Checkpoints die Laufwege vor Bos-
sen verkiirzen. So manchem Hardcore-

Ein Ring, sie zu riihren

Fiir die lohnt es sich auch, Elden Ring als
kompletter Neuling eine Chance zu geben.
Denn hier beschreitet das Action-Rollenspiel
erneut einen kompromissbereiten Mittel-
weg. Der iibergreifende Handlungsbogen
steckt euer Abenteuer iiberraschend deut-
lich ab: Als Befleckter seid ihr ein Ausgesto-
Bener, der die Gunst der Stunde nutzt. Weil
der Elden Ring zerbrochen ist, versinken die
Zwischenlande im Chaos, Konigin Marika ist
verschwunden, und ihre Halbgottkinder rei-
Ben sich die Splitter des heiligen Artefaktes
unter den Nagel, um selbst an ihre Stelle zu
treten. Das Machtvakuum konnt ihr selbst
fullen, wenn ihr euch zum Eldenfiirsten er-
hebt. Also macht ihr euch auf und fordert ei-
nen Abkémmling nach dem anderen auf
dem Weg zur Krone heraus. Im jeweiligen
Gebiet erfahrt ihr dann von NPCs und Items
mehr tiber euren aktuellen Gegner und seht
im Endkampf dank vereinzelter Zwischense-
qguenzen auch mehrvon ihm als nur seine
Klauen oder Speerspitze — manchmal sogar
einen Funken Menschlichkeit.

o
e - e

Manche Bosse begegnen euch mehrmals. Das
enttauscht manchmal, im Fall des Tibiaseefah-
rers steckt aber eine Questreihe dahinter.
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. Auch im Singleplayer greifen euch
| manchmal Phantome an. Sie sind
meist flink und sehr gefahrlich, wer-
fen dafiir aber oft starke Waffen ab.

druckende unterirdische Stadt.
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Teil in komplett neue Gebiete wie diese beein-
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Wer einen versteckten Weg findet, gelangt zum
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AufRerdem versucht ihr weitere Befleckte als
Verbiindete zu gewinnen, die dann in der Ta-
felrunde (ein Riickzugsort auBerhalb der
Karte) ihre Dienste und Waren anbieten oder
einfach mit euch plaudern. Aber euch be-
gegnen auch deutlich zwielichtigere Gestal-
ten wie zum Beispiel eine mysteridse
Schneehexe, die mit einem siien Lacheln
auf den Lippen davon spricht, den Tod
selbst zu iiberlisten. Verlockend, aber ist
das wirklich eine gute Idee?

Hier bleiben die Entwickler bewusst vage
und verlassen sich wie in den Souls-Spielen
auf eure Neugierde. Nach wie vor miisst ihr
vieles immer noch aus kryptischen Dialo-
gen, Item-Beschreibungen, Gegnerdesigns
oder der Umgebung selbst herauslesen. Wer
sich darauf einldsst, wird allerdings reich
belohnt, wenn sich scheinbar unwichtige
Details auf einmal ins groRe Ganze einfiigen
und ihr plotzlich begreift, was passiert ist
und wen ihr da gerade bekampft. Verzichtet
ihr darauf, erlebt ihr durch den roten Story-
faden dennoch eine stringent erzdhlte Ge-
schichte mit Anfang und Ende. Auflerdem
erzdhlt das beispiellos atmosphérische
Weltendesign von Elden Ring ohnehin so
viel mehr, als es Zwischensequenzen und
Dialoge jemals konnten.

Land und Menschen sind miirbe vom
Krieg, alles bréckelt und zerfallt unter der
Baumkrone des Erdbaums, dessen goldener
Glanz vage an bessere Zeiten erinnert. Skla-

. e -t =

ventreiber peitschen riesige Trolle durch die
StraBBen oder hangen sie an Baumen auf, an
denen wiederum an anderer Stelle Baren
ihre Krallen wetzen, die fiir mich als bedroh-
liche Schatten aus dem Nebel emporragen.
Ein gewaltiger Krater zeugt von einer Katas-
trophe mit ungeahnten Ausmafien, wahrend
ein geheimer Pfad mich einen Brunnen hin-
ab und plotzlich in ein neues, unterirdisches
Reich fiihrt, in dem Sterne an der Hohlende-
cke glitzern und Tempelsdulen aus ihren
Spiegelbildern im klaren Wasser empor-
wachsen. Wie das aussieht!

Wiirde man samtliche Spielmechaniken
entfernen, wiirde ich die Open World trotz-
dem weiter erkunden wollen. Denn selbst in
ihren tiefsten Winkeln begleiten mich noch
spharische Klange und melancholische Me-
lodien, die mich abseits der orchestralen
Bossgewalt daran erinnern, dass dieses
sterbende Land in Wehmut und Bedauern
ertrinkt und ich es retten will.

Und trotz all dieser erdriickenden Emotio-
nen kann ich befreit neben drolligen Pingui-
nen an einer Steilklippe stehen und einen
Sonnenaufgang bewundern oder mit einem
Kampfgefahrten reden und kurz Hoffnung
und Lebenslust spiiren — oder iiber den
Knecht eines Adligen lachen, der nach sei-
nem Ableben wiitend auf seinem ehemali-
egn Arbeitgeber herumtrampelt, um sich an-
schliefend hoflich bei mir fiir sein ruppiges
Benehmen zu entschuldigen.

Diese Welt hat eine Geschichte und eine
Seele, die tiefer schiirft und sich nicht damit
zufriedengibt, mir lediglich eine gefallige
Kulisse fiir Story und Mechaniken zu geben.
From Software wollte offenbar nicht nur ein
Dark Souls mit offener Welt entwickeln, son-
dern ein Open-World-Spiel, das nicht nur
seine Vorgdnger versteht, sondern auch be-
greift, wie man mit diesem Vorsatz eine ei-
gene Identitdat schmiedet. Und genau diese
Herangehensweise macht Elden Ring zu ei-
nem wahren Meisterwerk. %

ELDEN RING

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 8400 / Ryzen 3 3300X i7 8700K / Ryzen 5 3600X
GTX 1060 / Radeon RX 580 | GTX 1070 / Radeon RX Vega 56
12 GB RAM, 60 GB Festplatte | 16 GB RAM, 60 GB Festplatte

PRASENTATION

bemerkenswerte Welt & voller markanter Orte
faszinierendes Gegnerdesign @ prazise Surround-
Effekte @ teils Recycling bei Bossen und Dungeons

“sreeson R

erbarmungslose Kampfe @ flexible Builds
in sich motivierende Spielwelt @ keine stumpfen
Aktivitaten @ fesselnder Spielfluss

Coarance IR

anspruchsvoll, aber fair @ Riicksetzpunkte
Koop und Geistergefahrten @ viele Routen
© fiir Magier anfangs ungiinstige Loot-Verteilung

EOTEITERR © O O O O

tiefe Geschichte @ iiberraschende Momente
intensive Bosskdmpfe €@ Raum fiir eigene Inter-
pretationen @ dichte, melancholische Atmosphare

riesige Open World & Koop- und PvP-Multiplayer
zahlreiche Gegnertypen @ zig Items
viele versteckte Schatze und Geheimnisse

ABWERTUNG

Wegen aufploppender Objekte,
gelegentlicher Abstiirze, Freezes und
Rucklern werten um zwei Punkte ab.

Steckt voller Uberraschungen
und harter Kdmpfe mit kreativen
Moglichkeiten, die jede Entschei-

dung bedeutsam machen.
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4 : tieren, um Magie zu lernen und einem Drachen wie hier
aus sicherer Entfernung zu trotzen.
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Der Metascore betragt 95 Punkte flir die Xbox Series X und den PC und 97 Punkte fiir die PlayStation 5. 51
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