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Wie Textrollenspiele in der
Gegenwart sein kdnnen, zeigt
Roadwarden mit einer starken
Geschichte, die viel Abwechs-
lung bietet. vonTobias kirchner

Was gibt es Schoneres in der dunklen Jahres-
zeit, als sich mit einem dicken Buch aufs
Sofa zu legen oder in einem Rollenspiel fan-
tastische Welten zu erkunden? Roadwarden
verbindet die Vorziige dieser zwei Arten des
Eskapismus. Hinter dem Titel des Spiels ver-
birgt sich die Jobbezeichnung des Protago-
nisten. Als Roadwarden sind wir eine der
wenigen Personen, die sich noch trauen, die
von Monstern und Banditen unsicher ge-
machten StraBBen zu passieren. In der Welt
des Spiels ist diese Rolle iiberlebenswichtig
fiirihre Bewohner. Denn der Roadwarden be-
gleitet Handler oder dient als Bote.

Unser Roadwarden ist auf der Suche nach
seinem verschwundenen Vorgénger. Weitere
Ziele definieren wir selbst. So kénnen wir
beispielsweise die grofe Heldenreise antre-
ten oder einfach nur etwas Geld fiir einen
geliebten Menschen verdienen.
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Schattierungen von Braun
Roadwarden ist ein textbasiertes Spiel, das
heifit, es gibt — wenig tiberraschend - sehr
viel zum Lesen. Die Texte, die in den bis zu
zwolf Stunden Spielzeit auf uns warten, wiir-
den ausreichen, um ein dickes Buch zu fiil-
len. Einfacher gesagt: Roadwarden bietet
keine anderen Spielelemente als Lesen und
Klicken. Auf der linken Seite des Bildschirms
befinden sich statische Illustrationen des
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There’s still a fair distance between the two of you, but she speaks

loudly. “L han’t seen a horse for years now! | just said that it’s weird
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are donkey saddles. Say, traveler, how hard is it to ride a horse?”

PLAYFUL
Use a joke or a witty comment

Roadwarden bietet eine groRe Ent-
scheidungsfreiheit. Die Auswirkungen
eures Handelns sind stark spiirbar.

72 Roadwarden ist das dritte Spiel von Entwickler Moral Anxiety.

Die Wahl der Klasse hat groen Einfluss auf
die Auswahl spaterer Entscheidungen. Der
Kampfer wird fiir Einsteiger empfohlen.

aktuellen Ortes in Pixeloptik, die leider im-
mer in den gleichen braunen Farbtonen da-
herkommen. Auf der rechten Seite stehen
der Text und darunter die Entscheidungs-
moglichkeiten. Das verandert sich wahrend
des gesamten Spieles nicht. Einzige Aus-
nahme ist die Fortbewegung auf einer mini-
malistischen Karte, die eine gute Ubersicht
bietet und ein kleines Inventar.

So viele Méglichkeiten

Roadwarden ist nicht nur ein interaktiver
Roman, sondern auch — wie oben bereits
geschrieben — ein Rollenspiel mit einigen
RPG-Mechaniken. Wir konnen den Namen
unseres Charakters wahlen und eine Klasse.
Kampfer, Gelehrter und Magier stehen zur
Auswabhl. Sie unterscheiden sich drastisch
in den Moglichkeiten. Fiir diesen Test haben

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr SpaB an Fantasy-Romanen habt.

... ihr euch selbst eure Spielwelt gestalten wollt.
... ihr Wert auf eine gute Geschichte legt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... euch lange englischsprachige Texte abschrecken.
... ihr eine aufwendige Inszenierung wollt.

... ihr ungeduldig seid.
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Tobias Kirchner
@GameStar_de

Roadwarden gelingt das Kunststiick, das
Genre der textbasierten Rollenspiele fit fir
die Gegenwart zu machen. Die Geschichte
entflihrte mich in eine diistere und tiefgriin-
dige Fantasy-Welt. Die Reise des Protagonis-
ten weicht von Genreklischees ab und lang-
weilte mich selten. Auf spielerischer Ebene
fehlen hingegen die Motivationspunkte. Das
oberflachliche Survival-System und dass ich
in der Nacht nur stark eingeschrankt unter-
wegs sein kann, nervten mich und trugen
wenig zur Atmosphare bei. Auf die Kimpfe
hatte ich sogar ganz verzichten konnen. Als
interaktiver Roman funktioniert Roadwar-
den trotzdem hervorragend. Die Méglich-
keit, mir meine eigene Geschichte und Hel-
denreise zu gestalten, begeisterte mich von
der ersten Minute an. Roadwarden bietet
dabei eine groRe Entscheidungsfreiheit und
konfrontierte mich glaubwiirdig mit den
Konsequenzen meines Handelns. Fiir eine
mogliche Fortsetzung wiirde ich mir aber
eine etwas verspieltere Inszenierung und
Gestaltung der Quests wiinschen.

wir den Kdmpfer und den Gelehrten auspro-
biert. Letzterer bietet klare Vorteile in Ge-
sprachen, und manchen Konflikten konnen
wir mit (iberlegtem Vorgehen ebenfalls aus
dem Weg gehen. In brenzligen Situationen,
in denen doch mal die Axt (dazu spéater
mehr) gefragt ist, spielt der Kimpfer seine
Starken aus. Allein dadurch steigt der Wie-
derspielwert enorm.

Wie war das nochmal?

Einfluss auf den Wiederspielwert hat auch
das grofite Spielelement von Roadwarden:
die Wahl unseres Handelns. Wie ndhern wir
uns einem neuen Dorf oder Lager? Wie ge-
winnen wir das Vertrauen der Biirgermeiste-
rin, um neue Informationen zu sammeln? All
diese Fragen beantworten wir mit Hilfe unse-
rer Entscheidungen. Zu Beginn des Spiels
erfahren wir beispielsweise von einer Grup-
pe Krieger, dass der Wirt im nahe gelegenen
Gasthof kein Mann vieler Worte sei, aber
gerne feilsche. Haben wir diese Informatio-
nen noch im Hinterkopf, nachdem wir einige
Spielminuten spdter auf ihn treffen, sorgt
das fiir Vorteile im Gespréch, und wir kom-
men schnell an unsere Informationen tiber
den ehemaligen Roadwarden. Dafiir lang-
weiligen wir den Wirt nicht mit vielen Fragen,
trauen uns aber am Ende des Gesprachs
eine bessere Belohnung fiir eine Quest aus-
zuhandeln. Das fiihlt sich richtig gut an.

Und keine Angst: Wer ein schlechtes Ge-
ddchtnis hat, kann die unterwegs eingesam-
melten Infos nochmal im Journal nachlesen.
So erquatschen und erforschen wir uns un-
seren ganz personlichen Weg durch die fes-
selnde Welt von Roadwarden.
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Who are you asking about? (example: empress)

Tulia|

Eine Lesestunde, die begeistert
Diese Welt entsteht vor allem in unserem
Kopf. Die Inszenierung ist in der Tradition
der textbasierten Spiele sehr minimalis-
tisch, manchmal schauen wir 30 Minuten
auf die gleiche Illustration, horen den stim-
mungsvollen, aber irgendwann monotonen
Soundtrack, wahrend wir Text verschlingen.

Bei seiner Geschichte trumpft das Spiel
richtig auf, belohnt uns immer wieder dafiir,
dass wir richtig aufgepasst haben, und sorgt
fuir Spannung. Wir finden uns wieder in poli-
tischen Verstrickungen und Auseinanderset-
zungen zwischen verschiedenen Fraktionen.
Leider gibt es die starken Texte nur auf Eng-
lisch. Aufgrund der Masse an Text und der
manchmal nicht ganz leichten Sprache sind
gute Englischkenntnisse fiir Roadwarden ein
Muss. Eine Textwiiste nach der anderen
kann auf Dauer allerdings ermiidend sein —
hier hdtte sich Roadwarden noch etwas
mehrvom Erbe der Textabenteuer l6sen
konnen. Mehr Abwechslung in der Inszenie-
rung hétte es leichter machen kénnen, der
Geschichte zu folgen. Dran bleiben wir aber
fuir die Dialoge und Charaktere. Diese wirken
allesamt sehr menschlich und nachvollzieh-
bar. Wir fiihlen uns sogar an Disco Elysium
erinnert. Wobei Roadwarden im Vergleich
doch noch eine Klasse hinterherhinkt.

Kampflos gliicklich

Das liegt auch an der mangelnden Motiva-
tion abseits der Geschichte. Auf austausch-
baren Wegen treffen wir auf frustrierend
starke Gegner, die wir fiir monotone Quests
erledigen sollen. Gekampft wird in Pen&-
Paper-Manier per Wiirfelwurf.

Insbesondere mit der Gelehrtenklasse
hatten wir allerdings nur selten eine Chance.
Ein Kampf bedeutete oft auch unser Ableben
und das Laden eines Spielstandes. Das
sorgt fiir Frust und wenig Lust, die Straf3en
der Spielwelt weiter zu erkunden. Erfah-
rungspunkte und ein Levelsystem fiir unse-
ren Roadwarden gibt es nicht.

Wenn die Nacht anbricht, wird unser
Handlungsspielraum zudem drastisch ein-
geschrankt, und wir miissen eine Unterkunft
aufsuchen. Auf Hunger und Hygiene miissen

Wer gut aufpasst oder in sein Journal schaut,
wird mit zusétzlichen Informationen belohnt. Das
sind die groen Erfolgserlebnisse in Roadwarden.

wir mit einem oberflachlichen Survival-Sys-
tem ebenfalls achten. Diese beiden Elemen-
te héatten sich die Entwickler fiir das Spiel
lieber gespart. So bremsen sie uns immer
wieder in unserem Entdeckerdrang.

Wer tiber diese Kritikpunkte hinwegsehen
kann, bekommt mit Roadwarden einen erfri-
schenden Gegenentwurf zu Inszenierungs-
monstern wie Elder Scrolls oder The Witcher.
Wer Lesefreude, Geduld und die Bereitschaft
mitbringt, sich Zeit bei der Erkundung zu las-
sen, wird auf Roadwardens kleiner Insel des
entschleunigten SpielspaBes gliicklich. %

ROADWARDEN

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo / Phenom 2 X3
260 GTS / Radeon HD 4850
2 GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION DO OD

stimmiger Soundtrack @ durchdachter Stil
Karte sorgt fiir viel Ubersicht @ einténige lllustra-
tionen @ Soundtrack wird schnell monoton

SPIELDESIGN DODDD

Entscheidungen @ gut eingearbeitetes Zeitlimit
Spieler kann eigene Welt gestalten @ abseits der
Geschichte droge @ oberflachliches Survival-System

BALANCE DO

wer aufpasst, wird belohnt @ drei Schwierigkeits-
grade @ einer ohne Zeitlimit @ Kampfe mit Frust
@ in der Nacht wenig Handlungsspielraum

ATMOSPHARE/STORY JGCIGCRGCIGC NGk

gute Texte @ spannende Charaktere und Dialoge
erfrischend andere Fantasy-Geschichte @ Welt
glaubhaft @ Gebiete ohne Wiedererkennungswert

Lumrane IO

zehn bis zwolf Stunden @ hoher Wiederspielwert |
unterschiedliche Klassen @ giinstiger als ein
Taschenbuch @ viele Entscheidungsmoglichkeiten

FAZIT

Roadwarden transportiert das
Textrollenspiel gekonnt in die
Moderne. Kdmpfe und Inszenie-
rung haben noch Luft nach oben.

Core i7 / Ryzen 7 3800XT
460 GTX / Radeon HD 5770
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

Zuvor veroffentlichten sie die Visual Novel Tales from Windy Meadow. 73



