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Spielerisch hat uns Forspoken in den
ersten Stunden bereits Gberzeugt.
Von der Geschichte sind wir aller-
dings noch enttauscht. Das ist aus
einem Grund besonders schade.

Tobias Kirchner

Tobias Kirchner hat unter anderem schon fiir Spiegel On-
line geschrieben. Als Fan neuer Ideen war bei ihm die
Vorfreude grof3, zum ersten Mal Forspoken ausprobieren
zu diirfen. 2007 begann mit dem ersten Assassin’s Creed
seine Leidenschaft fiir Open-World-Spiele. In den vergan-
genen Jahren ist diese jedoch eingeschlafen. Das Genre
braucht seiner Meinung nach dringend Innovationen.

Von Tobias Kirchner

42 Die Pramisse von Forspoken (Mensch aus dem Hier macht riiber in Fantasy-Reich) ist relativ durchgenudelt. GameStar 02/2023
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Frey Holland hat keine Lust mehr. Die junge
Frau will weg von ihrem Leben in New York.
Zwar schnurrt dort ihr Kater Homer, sonst
wird ihr Alltag aber von Gewalt und Arger be-
stimmt. Sie trdumt sich raus aus der Stadt,
und plotzlich landet sie ganz woanders.

In Forspoken entdecken wir gemeinsam
mit Frey die Welt Athia, und die ist vor allem
ein grofer Spielplatz fiir die zahlreichen
Kunststiicke der Protagonistin. Nicht nur sie
hat dabei eine Menge Spaf3, sondern auch
wir. Denn zum ersten Mal hat uns Square
Enix den Controller in die Hand gedriickt
und die ersten eigenen Schritte in der Welt
von Forspoken erlaubt. Drei Stunden lang
haben wir einen Eindruck des neuen Open-
World-Spiels gewinnen konnen, das bereits
am 24. Januar 2023 erscheint. Besonderes
Highlight in unserer Version war ein Kampf
gegen die Tantas, sozusagen Freys Erzfein-
de. Von diesen Bosskdampfen gab es in den
Trailern und Prdsentationen bisher fast
nichts zu sehen. Spdtestens dabei wurde
uns klar, dass es bei Forspoken spielerisch
wenig Grund zur Sorge gibt. Die Geschichte
und die Art ihrer Erzahlung stehen jedoch
auf einem anderen Blatt, wie wir euch in un-
serer Preview erkldren.

Ich bin neu hier

Zumindest in den drei Kapiteln zu Beginn
des Spiels, die wir wahrend unseres Be-
suchs bei Square Enix abschlieBen konnten,
bleibt die Geschichte von Forspoken ziem-
lich plump. Dabei folgt sie einem bekannten
Muster, das in Filmen und Serien auch gerne
»Fish out of water« oder im Anime »lsekai«
genannt wird. Damit ist gemeint, dass ein
Charakter aus der realen Welt in eine fantas-
tische oder unbekannte Umgebung gewor-
fen wird, die auch fiirihn neu ist. Gemein-
sam mit dem Zuschauer oderim Fall von
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. ‘_le Kampfe fiihlen sich wuchtig an. Die visuell eindrucks-

vollen Eﬁekte untermalen das Geschehen passend.

Forspoken dem Spieler wird die fremde Welt
erkundet. Bekannt ist dieses Prinzip zum
Beispiel von »Harry Potter«, »Digimon« oder
auch »Zuriick in die Zukunft«. So fallt es
leicht, sich mit der Titelfigur zu identifizie-
ren, weil sie oder er genauso mit der neuen
Welt tiberfordert ist wie die Person vor dem
Bildschirm. Fiir die Autoren bietet das oft ei-

nen groRen Vorteil, weil die Regeln der je-
weiligen Welt leichter erklart werden kén-
nen. In Videospielen wurde sich dieser Art
des Geschichtenerzdhlens bisher noch nicht
so oft bedient, was Forspoken eine erfri-
schend andere Perspektive bietet. Es ist ein-
fach ein ungewohnter Anblick, Frey zu Be-
ginn in Karohemd und Jeans gegen Drachen

Der Bruch und die Tantas

In der Welt von Athia wiitet eine magische Seuche, die von den Bewohnern als Bruch bezeich-
net wird. Der Bruch hat Tiere und Menschen in seelenlose Monster verwandelt, die jetzt in der
ansonsten entvolkerten Welt umhergeistern und alles angreifen, was sich ihnen nahert. Die ein-
zige sichere Stadt in Athia ist Cipal, die in Forspoken als Hauptstadt dient. Hier warten Hand-
ler, Quests und Nebenbeschéftigungen wie beispielsweise ein Wiirfelspiel, das Frey einen Buff
bringen kann. Die groBte Bedrohung, die durch den Bruch entstanden ist, sind allerdings die
Tantas. Einst waren sie die vier beim Volk beliebten Herrscherinnen von Athia. Nach dem Bruch
sind die einst glitigen Tantas allerdings zu grausamen Hexen geworden und sorgen fiir Angst
und Schrecken. Frey selbst ist gliicklicherweise immun gegen den Bruch und bleibt von dessen
negativen Effekten unberiihrt. Deswegen liegt es auch an ihr, sich den Tantas zu stellen. Den
ersten Kampf konnten wir bereits ausprobieren. Die Inszenierung dieser Begegnungen ist bom-
bastisch, und es wird klar, wie wichtig die Tantas fiir die Geschichte und Freys Reise sind. Jede
der Tantas steht fur ein Element. Besiegt Frey eine von ihnen, bekommt sie einen Teil ihrer Fa-
higkeiten. So schalten wir nach und nach die weiteren Elemente frei.
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Der erste Kampf gegen eine der vier Tantas war der
Hohepunkt unseres ersten Ausflugs in Forspoken.

Ewig viele Fantasy-Biicher und -Filme etwa setzen auf diesen Unterbau.
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Wirklich begeistert sind die Bewohner Athias von Freys An-
| kunft nicht. Entsprechend unfreundlich ist der Empfang.

Dieser Barde hat keine Quest fiir uns, singt uns dafiir
aber ein Liedchen, was uns etwas tiber Cipal verrat.

und Monster kampfen zu sehen. Allerdings
wirkt sie dabei so abgeklart und gelassen,
dass wir doch etwas irritiert waren. Sie lan-
det also in dieser neuen Welt, trifft direkt
auf einen Drachen, muss sich todlichen
Monstern stellen und bekommt aus dem
Nichts Superkréfte von einem sprechenden

Armband? Klar, wer wiirde da nicht cool blei-

ben und die Situation mit einem lockeren
Spruch kommentieren? In New York waren
es immerhin »nur« ein paar harmlose Stra-
Bengangster, die fiir sie nicht auszuhalten
waren. Dass ihr der ganze Fantasy-Kram im
Vergleich dazu keine Griibelei bereitet, wirkt

doch etwas unglaubwiirdig. Allerdings konn-

ten wir leider nicht das erste Kapitel in New
York anspielen und sind direkt in Athia ge-
landet. Vielleicht gibt es also noch eine
schliissige Erkldrung fiirihre Abgekldrtheit.
Das bisher gezeigte Videomaterial vom di-
rekten Beginn des Spiels liefert uns aller-
dings keinen Grund fiir Freys Coolness im
Angesicht der todlichen Gefahr.

Bekannte Autoren

Unsere Irritation setzt sich an spaterer Stelle
fort. So freundet sich Frey in der ersten
Spielstunde mit einem sehr jungen Charak-
ter an, der nur wenige Minuten spdter von
den bereits erwdhnten Tantas ermordet
wird. Daraufhin schwort sie Rache, und es
wirkt so, als wdre das Ableben ihrer jungen
Freundin die grofite Motivation. Klar wird
hier versucht, eine emotionale Verbindung
aufzubauen und Frey ein Motiv fiir ihren
Kampf zu geben. Jedoch fiihlten wir uns da-
von iiberrumpelt, weil es doch sehr schnell
ging und die Verbindung und Freundschaft
noch keine Tiefe hatten. Etwas mehr erwar-
tet hatten wir da schon. Vor allem weil die
japanischen Entwickler so stolz auf ihre Zu-
sammenarbeit mit renommierten westlichen
Autoren sind, wie sie uns im Interview er-
zahlt haben. Dazu gehort beispielsweise
Amy Hennig, die an fast der gesamten Un-
charted-Reihe beteiligt war. Aber auch Gary
Witha ist mit dabei. Der Autor gehorte unter

44 Bekannte Vertreter aus Deutschland sind Cornelia Funkes Tintenwelt-Romane.
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anderem zum Team, das fiir das erste The
Walking Dead von Telltale verantwortlich
war. Die beiden genannten Titel haben vor
allem mit ihren Geschichten iiberzeugen
kénnen. Von diesem Niveau ist Forspoken in
den ersten Stunden noch weit entfernt.

Die etwas andere Smartwatch

Nah dran, zumindest an Frey, ist das Arm-
band Reif. Dieses hat nicht nur einen sehr
groBen Wortschatz und einen passenden Na-
men, sondern versorgt Frey auf humorvolle
Weise mit Informationen. Das Armband mit
dem flotten Mundwerk ist dariiber hinaus
aber auch fiir die Fahigkeiten von Frey verant-
wortlich. Denn nur wenige Minuten nach ihrer
Ankunft in Athia findet sie Reif an ihrem Arm,
und plétzlich kann sie rennen wie der Wind
und leichtfiiBig tiber jedes Hindernis sprin-
gen. Direkt von der ersten Sekunde an macht
Freys flotte Fortbewegung eine Menge Spaf}
und sieht absolut fantastisch aus.

Fliissig bewegen wir uns durch die Welt,
iberspringen Hindernisse und umtanzen
Feinde. Diese bezwingen wir mit Hilfe von
Elementarfahigkeiten, die uns ebenfalls
vom magischen Armband verliehen wurden
und die wir iber ein Ringmeni auswahlen.
Zu Beginn und fiir den Verlauf der angespiel-
ten drei Stunden konnten wir ausschlie3lich
Attacken des Elements Erde benutzen. In
den Trailern sieht man noch Feuer, Wasser
und Blitz als weitere Elemente.

Obwohl wir in der Demo nur eine begrenz-
te Anzahl an Fahigkeiten zur Verfiigung hat-
ten, machten die Kdmpfe einen sehr ab-
wechslungsreichen Eindruck. Das liegt auch
daran, dass wir immer wieder zwischen de-
fensiven und offensiven Zaubern wahlen
konnten. Situationsbedingt ergab sich so
immer wieder ein anderes Kampfgeschehen.
Um weitere Talente innerhalb eines Ele-
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fl Die schnellen Bewegungen und Parkourmanéver gehen leicht
von der Hand, sind groRartig anzuschauen und machen SpaR.

ments freizuschalten und vorhandene zu
verbessern, missen wir Mana sammeln, das
tiberall in der Welt von Forspoken zu finden
ist und uns hdufig als Belohnung fiir ver-
schiedene Aufgaben prdsentiert wird. Eine
im wortlichen Sinne weitere Quelle fiir zu-
sdtzliche Zauber sind die Segensquellen.
Dabei handelt es sich um eine Art Wasser-
becken, in das sich Frey hineinstiirzt.

Was gibt es zu tun?

Von der Open World und den Nebenaufga-
ben konnten wir aufgrund der begrenzten
Zeit, die wir mit Forspoken hatten, noch
nicht viel sehen. Der kleine Abschnitt, der
sich fiir uns offnete, zeigte jedoch schon, in
welche Richtung es geht. Die Welt wirkt ver-
lassen und leer. Allerdings wird das auch
durch den Bruch (siehe Kasten), der die Welt
von Athia heimsucht, in der Geschichte
schlissig erklart. Im Gegensatz zur etwas
leblosen Umgebung machten die Gegner,
auf die wir getroffen sind, einen spektakula-
ren Eindruck. Gigantische tierartige Wesen,
die vom Bruch heimgesucht und verandert
wurden, standen uns im Weg. Schnell war
dabei aber zu merken, dass diese Zwischen-
bosse noch eine Nummer zu stark fiir unsere
Frey waren, die erst Zugriff auf einen kleinen

Teil ihrer Fahigkeiten hatte. Bereits einfache
Feinde waren eine Herausforderung. Den
Schwierigkeitsgrad eines Souls-likes
braucht ihr aber nicht erwarten, mit diesem
Genre hat Forspoken nichts zu tun.

Fiir mehr Power sorgt zudem die Ausriis-
tung von Frey. Das Spiel Uiberschittete uns
in den ersten Stunden allerdings nicht mit
einer Loot-Flut wie in Borderlands oder Dia-
blo. Stattdessen gab es die Gegenstdnde
nur als Belohnung fiir bestimmte Aufgaben.
So erkundeten wir beispielsweise ein Laby-
rinth und besiegten dort immer starker wer-
dende Gegnerwellen, um am Ende in einer
Truhe ein neues Item zu finden. AuBerdem
sind in der Welt immer wieder kleine Schrei-
ne versteckt, die uns fiir eine erledigte Auf-
gabe mit Mana versorgen.

Ein schoner Kletterplatz

Wie uns die Entwickler im Interview verraten
haben, wurde die Welt, die von der hausei-
genen Luminous Engine angetrieben wird,

mit dem Gameplay von Forspoken im Hinter-

kopf entwickelt. Zuerst hatten wir noch Be-
denken, ob Freys Parkourmandver in einer
Spielwelt ohne Hauserschluchten und dicht
besiedelte Wohngebiete, wie wir sie aus
Spider-Man oder Assassin’s Creed kennen,

Von Anfang an geizt das Spiel nicht mit Bosskampfen.
| Immer wieder muss sich Frey grofRen Kreaturen stellen.

A jfﬁgﬁlrhus
“SENFALLIG
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iberhaupt gut funktionieren wiirden. Unsere
Zweifel verschwanden beim Spielen aber
sehr schnell. Die beiden Areale, die wir uns
anschauen konnten, boten eine Menge Be-
wegungsfreiheit, Abwechslung und 6ffneten
sich in viele verschiedene Richtungen. Athia
scheint somit der perfekte Spielplatz fiir
Freys Fertigkeiten zu sein.

Schone Aussichten

Dieser Parkourspielplatz sieht zudem fabel-
haft aus. Nur wenige Ausnahmen triibten
das ansonsten positive Erscheinungsbild.
Manche Texturen wirkten noch etwas blass
und verwaschen. Am starksten negativ auf-
gefallen, und das mag jetzt nach einer Klei-
nigkeit klingen, sind uns die Haare der Figu-
ren. Insbesondere die Strahnen, die der Pro-
tagonistin ins Gesicht fallen, passen nicht
zur sonstigen Optik des Spiels und wirken
verwaschen und unscharf. Ansonsten haben
wir an der Technik wenig auszusetzen, die
Schnellreise etwa findet fast ohne wahr-
nehmbare Ladepause statt. Sollte die Ge-
schichte im weiteren Spielverlauf noch mehr
Fahrt aufnehmen — die Entwickler sprechen
von einer 30 Stunden langen Kampagne —,
haben wir grofle Hoffnungen fiir Forspoken.
Spielerisch und technisch wirkt es bereits
ausgereift und bringt neue Impulse in das
Open-World-Genre. Wir konnen kaum erwar-
ten, wie sich Frey mit all ihren Fahigkeiten
butterweich durch das schone Athia bewegt
und die gemeinen Tantas besiegt. *

Tobias Kirchner
@GameStar_de

Klar, ich habe jetzt viel liber die Story von
Forspoken gemeckert. Allerdings habe ich
auch nur die ersten drei Stunden des Spiels
gesehen. In den anderen 27 Stunden miis-
sen Frey noch deutlich glaubwiirdiger und
die emotionalen Verbindungen zu anderen
Charakteren weniger erzwungen wirken,
damit ich der Geschichte gebannt folge.
Das wiirde ich mir auch wirklich wiinschen,
denn Forspoken macht eine Menge SpaR.
Ich kann es kaum erwarten, die weiteren
Elementarfahigkeiten auszuprobieren. Das
Spiel profitiert eindeutig von der guten
Technik. Ich merke, dass die Entwicklung
mit den neuen Konsolen und schnellen
Computern im Hinterkopf gestartet ist. Das
Geschehen lauft flissig, und die Effekte
sind beeindruckend. Forspoken ist abgese-
hen von ein paar kleinen technischen Un-
sauberkeiten ein Fest fiir die Augen. Als be-
sonders gelungen empfinde ich aber die
schnelle Fortbewegung und die Parkour-
manover. Diese funktionieren in der weit-
laufigen Spielwelt hervorragend und sehen
fantastisch aus. Wenn die Open World im
fertigen Spiel noch mehr interessante An-
reize bietet, bringt Forspoken erfolgreich
frischen Wind in das Genre.

Oder Wolfgang und Heiko Hohlbeins Marchenmond-Bicher. 45




