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Thymesia bietet vieles, was wir an Souls-Spielen lieben.
Wenn es nur nicht so verdammt kurz ware ... von remy Bournizel

Ein Fantasy-Setting wie aus Dark Souls. Der
aggressive Kampfstil aus Bloodborne. Fahig-
keiten und Waffenauswahl wie in Sekiro.
Was sich im ersten Moment wie ein Best-of
aller Spiele von From Software anhort, hat
einen eigenen Geschmack. Der bekommt
aber kaum Zeit, sich zu entfalten.

Vor ein paar Monaten konnte ich schon
ein paar Stunden mit Thymesia verbringen
und habe mich seitdem sehr darauf gefreut.
Hatte mein Zukunfts-lch mir jedoch erzahlt,

~ dass ich damals schon ein Drittel des Spiels

- gesehen habe, hatte ich ungldubig den Kopf

Die vielen unterschiedlichen Talente kdnnen
jederzeit gewechselt werden und erlauben
i verschiedene Herangehensweisen.

—g L

I\ Moy
| 4 ¥
) ¢ [iis >
» 1283/3! 2 -
> 2581258 ¥

e T = -

92 Das Entwicklerteam von Overborder Sfudio sitzt in Taiwan. :

geschiittelt. Warum in der Kiirze in diesem
Fall nicht die Wiirze liegt, lest ihr hier.

Als Pestdoktor gegen die Seuche

In Thymesia tibernehmen wir die Rolle von
Corvus, seines Zeichens Doktor, der aus
Griinden™ sein Gedachtnis verloren hat
und nun Stiick fiir Stlick versucht, seine Er-
innerungen wiederzuerlangen. Auf der Su-
che danach durchkdmmen wir mittelalterli-
che Burgen und Dérfer, die komplett von
einer mysteriosen Krankheit eingenommen
wurden: Die Hdauser sind verbarrikadiert, die

022 Sprache: Deutsch, Englisch

Auf DVD: Test-Video

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr eingefleischte Souls-like-Fans seid.

... ihr ein aggressives Kampfsystem bevorzugt.
... ihr ein kurzes Abenteuer sucht.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... eure Frustgrenze sehr gering ist.

... ihr viel und coolen Loot erwartet.

... ihr ein ausschweifendes Abenteuer wollt.

StraBBen leergefegt. Bis auf die von der Seu-
che Befallenen, die uns an den Kragen wol-
len. Das sind meistens humanoide Gegner,
spater addieren sich aber noch wunder-
schon groteske Bosse hinzu.

Thymesia verspriiht eine gewisse melan-
cholische Einsamkeit, nicht undhnlich den
groRen Vorbilder. Letztendlich bleibt die
Spielwelt aber nur Fassade. So gibt es kaum
markante Orte, Environmental Storytelling
fehlt abseits der finsteren Ausgangslage
auch. Zudem sind Zwischensequenzen rar
gesat, und die wenigen NPCs betreiben logi-
scherweise auch nur Kryptik-Smalltalk. Was
ist Realitat und was sind nur Erinnerungen?

Die einzelnen Areale des Spiels sind nicht
miteinander verbunden. Uber eine kleine
Hub-Welt tauchen wir in unsere verschiede-
nen Erinnerungen beziehungsweise Levels
ein. Diese sind zwar ein ganzes Stiick linea-
rer als in Souls-Titeln, aber immerhin kom-
men auch sie mit Abzweigungen und kleine-
ren geheimen Pfaden. Die Checkpoints sind
dabei fair gesetzt, sodass man nach einem
Tod nicht zu viel Weg erneut zuriicklegen
muss. Aber aufgepasst: Da es in Thymesia
keinen nennenswerten Loot (etwa neue Riis-
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o ¢ Dreimal diirft ihr raten, wessen
¥ Waffe gleich mir gehort.

tungen, zu den Waffen spater niehr) zu fin :
den gibt, fiihlt es sich oft nicht sonderlich : o 257
belohnend an, wenn man am Ende eines ge- ‘
heimen Pfades nur wieder etwas von der
Spielwdahrung zum Aufleveln findet.

Das krall ich mir!

Aber Aufleveln, Schmaufleveln. Ich steig \ \ Z 1

jetzt einfach mal in diesen Fahrstuhl, auch \ Z > ¢ L LY ‘ 1 ; o
wenn der nach deutschem Sicherheitsstan- \¢ > 1 \ : ; ‘ b 4 \f
dard so bestimmt nicht mehr im Betrieb , s AL / :2/\ '
wdre. In der obersten Etage betrete ich eine P f WA % . i XA \ /Y
Arena, der allgegenwartige gelbliche Smog / 7% 3 ] Wi A , § {/’7 ‘
verdichtet sich. Trotzdem erspdhe ich die /- d Wi (| { % i |

Silhouette eines Mannes, der mich anschei- e | N e “gn ; i «‘){
nend schon sehnlichst erwartet hat: Er E: oy ) e v \ \/
stiirmt auf mich zu, untermalt von sanften ROV O Y B R . WA
Klangen einiger Violinen. Ein Date? Ja, nein. In Thymesia besitzen alle Gegner zwei Lebensleisten, die farbig un-

Um diesen Kampf zu gewinnen, habe ich le- terteilt sind. Haben wir sie mit unserem Sabel verwundet, missen

diglich einen Sabel, ein paar Federn (die wir sie im Anschluss mit unserer Seuchenkralle vernichten.

blocken Angriffe) und meine Seuchenkralle. \ 2\ 2 5 251
Doch mein Feind unterschadtzt mein kleines ' A
Arsenal. Ich nutze nach einem Ausweichma-
nover das kurze Zeitfenster, kanalisiere die
Macht in meiner magischen Kralle und stir-
me auf den Widersacher zu. Zack, ich habe
seine Waffen und deren Angriff dupliziert.
Und das ist der Clou in Thymesia: Ihr kdnnt
mit eurer Kralle die Waffe und deren einzig-
artige Attacke von eurem jeweiligen Gegner
mopsen. Diese sogenannten Seuchenwaffen
verursachen besonders viel Schaden, sie
kdnnen aber auch heilen oder kurzzeitig
passive Fahigkeiten buffen. Die Seuchen-
waffen lassen sich zundchst aber nur einmal
einsetzen und miissen im Anschluss erneut
geklaut werden. Das allein macht schon

yéchlich‘sehl’,‘sehr klein, es zahlt gerade mal sieben Mitarbeiter und Mitarbeiterinnen. 93

INE.
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Einige Bosse kénnen nicht im einfa-
chen Zweikampf besiegt werden.

enormen Spaf3, da man sich bei jedem neu-
en Gegner bereits vor dem Kampf fragt, wel-
che besondere Attacke man diesem wohl
abluchsen kann. Im Kampf selber sorgt das
Klauen der gegnerischen Angriffe fiir zusatz-
lichen Nervenkitzel. Wir miissen das Aufla-
den unserer Kralle genau timen, um die Seu-
chenwaffe stehlen zu kénnen. Das war es
aber noch nicht! Denn geféllt euch eine die-
ser Seuchenwaffen besonders gut, konnt ihr
sie, sobald ihr an einem der Checkpoints
rastet, permanent freischalten und sogar
erstarken. Die ersten Stufen machen die je-
~weilige Waffe lediglich starker, spater be-
kommt ihr aber meistens noch ein zweites
ngriffsmuster spendiert. So kann ich mit
iner Seuchenhellebarde nicht mehr nur
ach vorne piksen, sondern schwinge sie
Bedarf mehrere Male um mich herum.
ie Seuchenwaffen aufzuwerten, be-
ezielle Kristalle, die ihr nur von

& Uber die kleine Dame im Hub gelangt
| ihr zur Missionsauswahl und konnt
8 von dort aus alle Orte bereisen.

mal abzulaufen, und es artet mit den pas-
senden Fahigkeiten auch nie in qualend lan-
gen Grind aus. Einen Wermutstropfen gibt
es aber: Erwischt euch ein Gegner, wahrend
ihr eine Spezialattacke mit einer Seuchen-
waffe ausfiihrt, bekommt ihr kein Treffer-
Feedback. Wer sich dann nicht auf seinen
Lebensbalken konzentriert, kann schon mal
das eigene Ableben verpassen. Die Entwick-
ler sagen, das sei Absicht und kein Bug. Wir
sagen: blode Designentscheidung.

Fordernd, nicht unfair

Wie einige von euch es wahrscheinlich
schon von Sekiro kennen, verfiigen auch in
Thymesia die Gegner tiber mehr als nur eine
Lebensleiste. Verletzen wir unseren Wider-
sacher mit unserem Sabel, erscheint eine
griine Leiste, die wir so schnell wie nur mog-
lich mit unserem schweren Angriff herunter-
schlagen missen. Machen wir das nicht,
fullt sich die Leiste wieder. Das zwingt euch,
aggressiv und ohne grof’e Pausen anzugrei-

94 Hyperthemesie ist der Begriff fiir eine auBergewohnliche Gedachtnisleistung.

MEINUNG

Rémy Bournizel
@bournizel

| Ich hatte trotz der Kiirze einen HeidenspaR

mit Thymesia. Nach der erschlagend gro-
Ben Spielwelt von Elden Ring kam mir ein

| klassisch lineares Souls-like gerade recht,

auch wenn ich mit Corvus’ neuartigen
Moves erstmal warm werden musste. So-
bald man aber die meisten Mechaniken
verstanden hat, geht das aggressive Kampf-
system in Fleisch und Blut tiber, und man
tanzelt formlich durch die Spielwelt. Vor al-
lem die machtigen Seuchenwaffen haben
es mir dabei angetan. Die starken Angriffe
unterscheiden sich maRgeblich voneinan-
der und sorgen daher auch fiir die notige
Motivation, wirklich alle sammeln zu wol-
len. Diese perfekt aufeinander abgestimm-
ten Spielmechaniken machen es fiir mich
umso leichter, bei einigen Aspekten beide
Augen zuzudriicken. Denn das, worauf es
ankommt, funktioniert tadellos: den Geg-
nern mit schnellen und machtigen Moves
die Riibe einzudellen. Der groRte Makel: die
Spielzeit, obwohl ich eigentlich ein Fan von
kurzen Titeln bin. Doch in Thymesia entfal-
ten manche Mechaniken erst ihr volles Po-
tenzial, wenn das Spiel schon vorbei ist. So
hatte ich kaum die Gelegenheit, wirklich
viele Seuchenwaffen auszuprobieren oder
den Konter per Federwurf zu perfektionie-
ren. Nun, vielleicht dann in Thymesia 2?

fen. Eine Ausdauerleiste sucht ihr hingegen

vergebens, aber es gibt eine kleine Verzoge-
rung zwischen den Attacken und Ausweich-

mandovern. Wahlweise konnt ihr eure Feinde
aber auch mit dem Wurf einer Feder unter-
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Seuche-10/10
Du erhéltst 1 Stapel ,Offensive “-Buff, wenn der Angriff sein Ziel trifft. Du erhaltst 2 Stapel
»Offensive “-Buff, wenn du einen Treffer mit der Spitze landest.

+0%

S 75 ® ss 1

Einfache Aktion
Versetzt dem von Corvus anvisierten Feind einen Peitschenschlag. Bei einem Treffer
mit deren Spitze stiirmt Corvus auf den Feind zu und springt in die Luft.

® LISTE

Es gibt einen ganzen Haufen Seuchenwaf-
fen. Einmal freigeschaltet, konnt ihr sie
permanent benutzen und sogar verstarken.

brechen, um einen starken Konter zu lan-
den. Fiir weiteren Tiefgang sorgen die Fahig-
keiten, die ihr an den Checkpoints verbes-
sern konnt. Neben den iiblichen Verdachti-
gen wie erh6htem Schaden gibt es viele
interessante Skills, etwa einen speziellen
Ausweichschritt. Alles in allem greifen die
Mechaniken des Kampfsystems schon inein-
ander und lassen so manchen Kampf wie
eine einstudierte Choreografie wirken.

Eine (viel zu) kurze Spielzeit
Wahrend meiner Stunden mit Thymesia
konnte ich keine nennenswerten FPS-Drops
feststellen, es lief immer fliissig. Okay, hier
und da verkantet sich mal ein Gegner, aber
das ist nicht weiter der Rede wert. Was wie-
derum angesprochen gehort: Die Begren-
zungen der Spielwelt stimmen eigentlich nie
so recht mit den zugehorigen Texturen tber-
ein, weshalb wir prinzipiell immer einen gu-
ten Schritt vor einer Wand entlanglaufen,
anstatt sie direkt zu beriihren. Das tragt

Die wenigen Zwischensequenzen bestehen
aus animierten Bildern, die von einem
Sprecher vertont werden.

§
¥

Verursacht 200% Angriffsschaden + 200% Anzahl der Wunden
Verursacht 400% Angriffsschaden + 400% Anzahl der Wunden

Zusatzaktion

noch mehr zum Eindruck einer Fassade bei,
insgesamt wirkt alles ein bisschen rumpelig.
So als sei den Entwicklern irgendwann Zeit
und/oder Geld ausgegangen.

Dies macht sich auch bei der Spielzeit be-
merkbar. Das Ende flimmert namlich dufierst
abrupt tiber euren Bildschirm. Habt ihr die
Hauptmission abgeschlossen, er6ffnen sich
in dem jeweiligen Kapitel zwar weitere Ne-
benmissionen mit neuen Abzweigungen und
einigen coolen Bosskampfen, aber den-
noch: Dass es im Grunde nur drei Kapitel
und die Hub-Welt gibt, ist schon traurig.
Solltet ihr nur die Hauptmissionen spielen,
konnten die Credits von Thymesia wahr-
scheinlich schon nach drei bis fiinf Stunden
Uber euren Monitor flimmern.

Die Nebenstrange erweitern die Welten
zwar zum Teil, sorgen aber auch hochstens
fiir weitere drei Stunden Spielzeit. Natirlich
erwartet man von einem kleinen Studio, wie
es Overborder ist, keine ellenlangen Reisen,
jedoch konnen sich einige gute Spielmecha-

=
Erst als das Vieh zu sterben begann und die Infizierten sich unter Schmerzen kriimmten, erkannten sie, dass sie
es mit einer tédlichen Seuche zu tun hatten.

Freigeschaltet

@ Auswéhlen

Zuriick

niken in dieser kurzen Spielzeit nicht entfal-
ten. Die Folge: Als ich an den Punkt gelange,
an dem ich das Kampfsystem wirklich verin-
nerlicht habe, ist Thymesia fiir mich auch
schon wieder vorbei. %

THYMESIA

SYSTEMANFORDERUNGEN

i53470 / Ryzen 5 1400
GTX 950 / Radeon HD 7970
8 GB RAM, 16 GB Festplatte

PRASENTATION SNk )

schone Licht- und Nebeleffekte € groteske
Bossdesigns @ matschige Texturen @ Levelbegren-
zungen falsch @ Areale alle sehr dhnlich

Csiewesion ORI

Seuchenwaffen @ viele Angriffsmuster der
Gegner & Kampfsystem € Talente erlauben viele
Kampfstile @ keine wertvollen Items

i7 7700 / Ryzen 3800X
GTX 1060 / RX 580
16 GB RAM, 16 GB Festplatte

faire Checkpoints & angenehme Lernkurve
Gegner fordernd, aber nie unfair & kein Level-
Grind @ Talente lassen sich frei verteilen

ATMOSPHARE/STORY X KX)

mysteridses Setting € angenehm diister
stimmiger Soundteppich @ Erzahlung bleibt

.| diinn @ Welt nur Fassade

(I © ©

Nebenmissionen erweitern Areale @ viele Fahig-
keiten und Seuchenwaffen @ nur drei Hauptmissio-
nen @ Ende sehr abrupt @ kein New Game Plus

o)

Thymesia bietet ein fantastisches
Kampfsystem, das sich aber
durch die kurze Spielzeit kaum
entfalten kann.




