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Gord

DIE STORY
RETTUN

USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 35 Euro

Die Geschichte von Gord kdnnte sich genau
so in der Welt von Hexer Geralt abspielen:
Ein grofes, fieses Konigreich will den gan-
zen Kontinent erobern, die kleinen Nach-
barn miissen das Knie beugen. Doch noch
ist die Armee andernorts beschaftigt, und
die nordliche, von Monstern und Sagen-
gestalten durchstreifte Wildnis muss ohne-
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hin erst einmal auf eine groBere Invasion
vorbereitet werden. Und nicht genug, auch
Magie ist im Spiel, und die wird in Gord ge-
nau wie in der Witcher-Welt ausschlieBlich
von attraktiven Hexen (beziehungsweise
Fliisterinnen, was praktisch das Gleiche ist)
gewirkt, die beim Volk nicht gerade beliebt
sind. Dazu kommt slawisches Flair noch und

Vira begleitet uns seit der zweiten
Mission und ist mittlerweile ein
ziemliches Biest und Alleskonner.

Die Slawen bilden die groRte Bevolkerungsgruppe von Ethnien in Europa.

nocher. Aber nein, es geht trotz aller Ahn-
lichkeit nicht um The Witcher 4, sondern um
Gord, ein blutiges Aufbauspiel aus Polen, an
dem unverkennbar ehemalige Mitarbeiter
von CD Projekt beteiligt sind.

Ewige Finsternis

Gords Kampagne spielt in einer eigenen
Fantasy-Welt. Durch einen Streit der Gotter
wurde die Sonne verdunkelt, und so lebt
seit Menschengedenken alles in ewiger Fins-
ternis. Warum Pflanzen trotzdem wachsen,
wird nicht erklart, sagen wir einfach mal:
Magie! Denn wie sich schon sehr bald her-
ausstellt, ist diese Welt ganz dhnlich wie bei
The Witcher von slawisch angehauchter
Zauberei durchdrungen. Es gibt Hexen, hei-
lige Orte, gottliche Artefakte und sagenhafte

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr eine gute Story(kampagne) genieBen wollt.
... ihr Abwechslung im Genre vermisst habt.

... euch das dunkle, slawische Setting gefallt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... euch Story in Aufbauspielen nicht juckt.

... ihr nach einem komplexen Strategiespiel sucht.
... ihr ausschlieBlich bauen wollt.
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' Schilfrohrsammler an, danach fol-

w Im Verlauf einer Partie erhalten
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FEin sicherer Ort
[] Erreiche Wachstumsstufe 2
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Ein Gord fangt immer mit einer
Palisade, einem Holzhacker und

gen Nahrungsgebaude. Doch Vor-
sicht, der Platz ist stark begrenzt.
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einige Gebaude wichtige Upgrades
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Mindestens 10 Untertanen miissen den
langen Winter tiberleben.
[] Verbleibende Zeit: 34:59 Min.

Schrecken, die die raue Wildnis durchstrei-
fen. In all das werdet ihr als ehrgeiziger Vogt
des ebenso ambitionierten Konigs von Ka-
lanthia hineingeworfen. lhr sollt mit der Hil-
fe eines lokalen Stammes eine Route durch
das Niemandsland von Lysatia vorbereiten.
Tief in dessen Siimpfen und Hiigeln gibt es
namlich dem Horensagen nach jede Menge

Gold, das der Konig fiir seine Eroberungen
braucht. Mit dabei ist auch der arrogante
Abgesandte Edwyn, der fiir seinen Kdnig die
Unternehmung beobachtet. Zusammen mit
den Frauen und Mdnnern des Stamms der
Dammerung errichtet ihr ein erstes befestig-
tes Lager, ein sogenanntes Gord.
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Gebaut wird nur im Gord
Und damit beginnt das eigentliche Spiel. lhr
startet mit einer Handvoll Bewohner und er-
richtet den kreisrunden Palisadenwall. Nur
innerhalb dieses Walls diirft ihr Gebdude
bauen, und nur hier fiihlen sich eure Leute
sicher. Auf3erhalb der schiitzenden Mauern
ist es namlich finster und gefahrlich, und
das driickt euren Arbeitern aufs Gemdit. In
der Wildnis verlieren sie Punkte bei der geis-
tigen Zufriedenheit und brechen irgendwann
zusammen, wenn ihr sie nicht hin und wie-
der am Metstand was trinken lasst.
Alternativ konnt ihr auch den Arbeitsweg
mit zusatzlichen Lagerfeuern beleuchten,
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doch das ist ressourcenintensiv. Die Roh-
stoffe des Spiels (Schilfrohr, Holz, Lehm,
Eisen und Gold) sind namlich alle endlich,
und so miissen eure Sammler standig ande-
re Wege nehmen, um zu neuen Ressourcen-
Spots zu gelangen. Fiir die Nahrung gilt
dasselbe Prinzip in Form von Pilzen, Fischen
und Rehen. Unabhéngig seid ihr nur mit
dem Weizenfeld, das aber oft nicht zur Ver-
fugung steht oder zu teuer ist.

Die Komplexitdt des Aufbauteils von Gord
ist dabei im Grunde sehr simpel. |hr fangt
mit einem Sagewerk und einem Schilfrohr-
sammler an, schaltet daraufhin einen Pilz-
sammler und Fischfénger frei und arbeitet

Dabei wird zwischen Ost-, West- und Sudslawen unterschieden. 99




KLEINER ZAGATCH
152/240

Hauptangriff [3

Sekundérangriff 4
Spezialfertigkeit Nervengift

Greift die schwéchsten Ziele in
Reichweite an.

Verhalten

Buff mit

: +25% Gesundheit im Grasland
Bedingung

Zagatche sind sowohl Pflanze als auch Tier.
Man findet sie in Wéldern, Grasgebieten und
Stimpfen, wo sie sich aufgrund der Pflanzen,
die aufihrem Riicken wachsen, gut verstecken
kénnen. Menschen gehen sie meist aus dem
Weg, aber greifen an, wenn sie sich bedroht
fuhlen. Ein witender Zagatch greift mit seiner
gespaltenen Zunge an, und seine
schnabelartige Schnauze ist in der Lage, mit
Leichtigkeit ein Riickgrat herauszureifen.

Beim Erkunden der Umwelt rauchert ihr
ein Monsternest nach dem anderen aus.
Dort wartet dann Loot in Form von Gold,
Gegenstanden und anderen Ressourcen.

euch dann liber Lehm und Eisen zu den
Gebdude-Upgrades vor. In der Kampagne
schaltet ihr das wie gewohnt von Mission zu
Mission stiickweise frei, insofern dient die-
se also auch als Tutorial.

Und wie das in einer anstdndigen finste-
ren Welt so ist, habt ihr natirlich nie genu-
gend Arbeitskrdfte, um einfach jedes Ge-
bdude voll auszulasten. |hr schiebt eure

MEINUNG

Reiner Hauser 3 ?“/ v
@HauserRJ W;’

Gord hat mir Spal® gemacht. Denn nach un-
zahligen duBerst ahnlichen Aufbauspielen
ist so ein Storyspiel mal wieder eine richtig
nette Abwechslung. Von denen gibt’s in
diesem Genre gar nicht viele. Und dann
sind die Welt und die Geschichte auch tat-
sachlich gelungen! Ich wiirde daher gerne
mehr Spiele in der Welt von Gord sehen.
Und auch die Entwickler haben Bock, denn
fir einen Nachfolger hat das Ende der
Kampagne schon den roten Teppich ausge-
legt. Als Meisterwerk wird mir Gord aber
trotzdem nicht in Erinnerung bleiben. Dazu
ist das eigentliche Gameplay zu eindimen-
sional und wegen der Steuerung teilweise
nervig. Auch innerhalb der Kampagne ware
etwas mehr Abwechslung beim Missions-
design gut gewesen. Ich personlich kann
Gord trotzdem empfehlen. Denn auch
wenn ich nach etwa 15 Stunden erstmal
genug vom Gameplay habe, war ich gut un-
terhalten und freue mich auf einen Nach-
folger, der dann vielleicht aus den Schwa-
chen lernt und nicht nur inszenatorisch
eine erstklassige Leistung abliefert.

Bewohner nach Bedarf von einem Betrieb
zum anderen, solltet dabei allerdings auch
auf deren Eignung achten. Eure Leute sam-
meln Erfahrung in dem, was sie tun, und
werden darin in bis zu fiinf Stufen besser.
Auch ein paar Charaktereigenschaften
spielen da hinein, die Auswirkungen sind
letztlich aber vernachlédssigbar.

Sehrviel mehr geschieht im Dorf dann
auch nicht. Insgesamt gibt es nur rund ein
Dutzend relevanter Gebdude, von denen
nicht einmal alle gleichzeitig in ein Gord
passen. Zwar diirft ihr spater die Palisade
um die Siedlung erweitern, doch das haben
wir nicht einmal nutzen miissen. Im Zweifel
ist es leichter, ein Gebdude mit einem nicht
mehr notigen auszutauschen.

Fiir weit entfernte Ressourcenvorkommen
gibt es gliicklicherweise noch einen Au3en-
posten, der wie ein Mini-Gord funktioniert.
Da die abgebauten Rohstoffe nicht ins
Hauptlager getragen werden miissen, sind
die AuBenposten trotzdem praktisch, im
Endeffekt aber ebenfalls kaum notwendig.

Wenn es euren Kriegern mal zu viel
wird, schickt ihr sie ins Bad. Dort rege-
nerieren sie langsam Lebensenergie.

100 Zu den ostslawischen Staaten gehoren Russland, die Ukraine und Belarus.

Insgesamt dient dieses recht rudimentére

Wirtschaftsgefiige vier Zwecken:

e Der stetige Nachschub an Nahrung ist ne-
ben der kérperlichen auch wichtig fiir die
geistige Gesundheit der Bewohner.

e Sobald ihr die entsprechenden Militar-
gebdude errichtet, konnt ihr Bewohner zu
Axtkdmpfern, Speertrdgern oder Bogen-
schiitzen umfunktionieren. Diese Soldaten
kosten Gold im Unterhalt. Ohne Bezahlung
leidet die geistige Gesundheit.

e Gebdude-Upgrades erhdhen die Effizienz
und Arbeitspldtze pro Gebdude. Beson-
ders beim Aufstellen gréRerer Armeen
(zehn Kampfer oder mehr) kommt ihr nicht
ohne Upgrades aus, da auch die Militar-
gebdude nur begrenzt Platz bieten. Mit je-
der Stufe des Tempels schaltet ihr mehr
Zauberspriiche frei. Dazu gleich mehr.

¢ Je effizienter euer Gord wirtschaftet, desto
mehr Leute konnt ihr als Kampfer fiir die
Erkundung der Karte abstellen. Und das ist
natdrlich extrem wichtig!

GameStar 10/2023



Das Militar schiitzt die Wirtschaft
Das zweite und insgesamt zeitintensivere
Gameplay-Standbein von Gord ist das pau-
sierbare Echtzeitkampfsystem rund um die
Erkundung der Karte. Wir haben in unseren
Partien meist mit zwei Axtkdmpfern und
einem Spaher angefangen. Der Spaher bie-
tet dabei eine deutlich erhohte Sichtweite
und bewahrt mit seiner Fackel die Mitstrei-
ter vor dem mentalen Zusammenbruch. Die
folgenden Erkundungstrips haben ebenfalls
mehrere Zwecke. Ihr wollt zum einen die
Umgebung eures Gords von Monstern sau-
bern, damit eure Sammler ungestort arbei-
ten kénnen. Allzu leicht kratzt ein Jager ab,
der sich fiir seine Beute immer weiter vom
Dorf entfernen muss und sich plotzlich im
Maul eines Alligators wiederfindet. Zum an-
deren sucht ihr nach Loot. Unter Steinhau-

2

Leiden

GeistiGes LEIDEN!

Zu UNTERTAN GEHEN

SCHLIESSEN

Fallt ein Bewohner durch
seine Wunden in Ohnmacht,
erhalt er ein schlimmes
korperliches oder geistiges
Leiden, das nur ein Einsiedler
- oder eine Hexe heilen kann.

.
eruf eines Untertans wechseln, indem du das B Infofeld des
einen leeren Arbeiterplatz auswahlst und den Unteftan aus

fen, bei Leichen und in Schatzkisten findet
ihr jede Menge Gold und andere Ressourcen.
Das hilft besonders am Anfang bei den ers-
ten Upgrades. Lootet ihr die Karte sorgfaltig,
musst ihr Gold gar nicht erst abbauen.
Pfliickt ihr auBerdem gewissenhaft alle Heil-
pflanzen, miisst ihr nicht einmal grof3 zum
Gord zuriicklaufen, um eure Leute wieder
einsatzfahig zu bekommen.

Zusatzlich zu den Ressourcen findet ihr
auBerdem Items. Das knnen Ausriistungs-
gegenstdnde fiir den Kampf oder fiir zusatz-
liche Arbeitseffizienz sein. Manche davon
sind einzigartig und bieten starke Boni. Bei-
spielsweise gewdhrt ein Sonnenpanzer dem
Trager eine pulsierende Schadensaura, die
besonders gegen viele kleine Gegner niitz-
lich ist, etwa Kafer und Spinnen.

Erkunden wie ein Witcher
Nebenher sind auch Erfahrungs-Boosts in
Form von Schriftrollen und Totems in der
Welt verteilt. Und manche Schriftrollen ge-
horen gar zu einem Kodex iiber die Ge-
schichte der Welt von den Anféngen der
Schopfung bis zum Niedergang. Die sind
spieltechnisch nicht relevant, vertiefen aber
euer Hintergrundwissen und lohnen sich
allein deswegen — zumindest wenn euch die
Welt von Gord interessiert.

AuBerst hilfreich beim Looten ist eine Art
Witcher-Sicht, mit der nicht aufgesammelter

© ImeLiy

Immer mal wieder tauchen kleine
Events auf, die aber im GroRen und
Ganzen wenig bedeutsam sind.

Loot aufleuchtet. Die konnt ihr jederzeit an-
und ausstellen, sie ist aber so niitzlich, dass
wir sie praktisch die ganze Zeit hergenom-
men haben. Dieses Erkundungs-Overlay
zeigt auBerdem schon friihzeitig an, wenn
ihr euch Gegnern nahert, sodass ihr nie ver-
sehentlich in einen Monsterhaufen stolpert.
AuBerst wichtig beim Erkunden ist auRer-
dem das Befreien von Gefangenen. Hin und
wieder findet ihr in Camps einen Menschen-
kdfig. Manchmal fillt euch beim Offnen nur
eine Leiche entgegen, manchmal bekommt

‘Ill» o3

Gesundheitsregeneration durch Rincewind.

30 @ Gesundheitsregeneration durch Sam.

Das Looten ist eine nervige Angelegenheit. Wenn ihr die
kleinen Objekte nicht genau mit dem Mauszeiger trefft, lau-
fen die Einheiten nur neben die Kisten, anstatt sie zu 6ffnen.
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Westslawische Staaten sind Polen, Tschechien und wenig tiberraschend die Slowakei.

HoLzFALLER AuF
WANDERSCHAFT

Zuhause finden. Allerdings brau
Nahrung, um sich von den Strapaz

HEISSEN WIR SIE MIT OFFENEN ARMEN WILLKOMMEN.

jonmm—

ihr aber auch einen neuen Mitstreiter. Auf
diese Weise wachst euer Gord und damit
auch eure Schlagkraft in Kimpfen. Abgese-
hen davon trefft ihr manchmal noch auf
wandernde Landstreicher, die ihr gegen ein
Nahrungsgeschenk rekrutiert.

Hin und wieder wird auRerdem ein Kind
geboren, das in der Regel innerhalb der-
selben Partie zu einem vollwertigen Erwach-
senen heranwadchst. Zum Gliick altern die
Charaktere nach dem Kindesalter dann
deutlich langsamer. Ein zu Kampagnen-
beginn dlterer Charakter wird ohne beson-
deres Item das Ende der Reise wahrschein-
lich aber nicht miterleben.

Die Schrecken

Und dann sind da natiirlich auch noch eure
Missionsaufgaben sowie gelegentlich eine
Nebenquest. Meistens sucht ihr dazu ir-
gendeinen bestimmten Ort auf und kampft
dort dann einfach alles nieder, was sich
euch in den Weg stellt. Je nach Vorliebe ist
es dabei ein Vor- oder Nachteil, dass es in
Gord keine echten Kl-Gegner gibt, weder in
der Kampagne noch in den eigenen Szena-
rien. Manchmal wird euer Gord zwar tber-
fallen, doch solche Feinde spawnen ein-
fach aus dem Nichts. Ihr kdmpft euch also
fast nur durch die verstreuten Gegner-
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IN BEWEGUNG als @ Axtkimpfer

Zugewiesen: Axtgrube

152/211 1

ISTES 5000 /5000
GLAUBE ¢ 5 /450 *
STARKEN Talent fiirs.
Kampfen
Untauglich zum
Erkunden

SCHWACHEN

ALTER Erwachsener
-2,7/Min.
-3,6/Min.

NAHRUNGSBEDARF
GOLDBEDARF
HAUPTANGRIFF

SEKUNDARANGRIFF

Camps und habt meistens keinen grof3en
Druck, eine Partie schnell zu beenden.

Das einzige relevante Zeitlimit setzen in
der Regel die Schrecken. Die meisten Missio-
nen verfligen namlich tber eine dominante
Horrorgestalt, in deren Territorium ihr euch
befindet. Ihr kénnt diese extrem méchtigen
Feinde bekdmpfen oder befrieden, indem
ihrihre Wiinsche erfiillt. Normalerweise sind

D1t Curonik

Auf vielen Karten findet ihr einen
uralten Schrecken, den ihr bekamp-
fen oder besanftigen kénnt.

die Schrecken aber nicht Teil der Haupt-
quest und deshalb rein optional.

Lasst ihr euch allerdings zu lange Zeit mit
der Konfrontation, erlebt ihr den Zorn des
Elitegegners. In einer Partie haben wir bei-
spielsweise zu lange gewartet, um einer Art
Todesengel die verstreuten Teile seines eins-
tigen Korpers wiederzubringen. Daraufhin
zog der Schrecken aus, um zwei unserer Be-

Das gottliche Herz

Freude und Ehrfurcht erfiillte sie, als sie ihre strahlende
Gottheit erblickten, denn schon war Daboh, und
wohltuend seine Macht, wie goldene Sonnenstrahlen, die
durch das Gestriuch im Wald dringen. Doch dann
stiefen sie einen erschreckten Schrei aus! Denn Daboh
nahm eine Hilfte seines feurigen Herzens, um es auf den
Holzstapel vor ihm zu schleudern. Und als das Feuer den
Stapel ergriff, nannte er es Freudenfeuer”. Sodann
verbreiteten sich Wirme und Helligkeit, und neue Stirke
wuchs in den Herzen der Menschen heran. Gelobt sei
Daboh, der den Menschen das Feuer schenkte!

Die verwunderten Menschen frohlockten, aber das
Geschenk de war icht zum Spiel oder zum
Stillen der N -de gedacht. In die Marschen fiihrte er
sie und begann, einen Stock in den feuchten Boden zu
treiben, bis er auf eine Stelle stief, die hart wie Knochen
unter weichem Fleisch war. Daboh wies die Menschen an,
die Knochen der Erde aus dem Erdreich zu bergen, und
nannte es fortan ,Eisen”. Er wies sie ferner an, es in das
Feuer zu werfen, um daraus eine Waffe gegen die
Schrecken zu formen: eine Waffe, der Erde entrissen und
im Feuer geschmiedet

lhr findet in der Welt verstreut Chronikschriftrollen,

die euch mehr tiber den Hintergrund der Welt erzah-

Scharlachroter Kranz

Frisches Brot

Sonnenriistung.

Die Speertragerin Breena ist mittler-
weile mit zwei legendaren Gegen-
standen richtig gut ausgeriistet.

102

len. Die Vertonung gibt es jedoch nur auf Englisch.

Den stidslawischen Staaten sind zugehorig: Bulgarien, Slowenien, Kroatien ...

wohner per Zwischensequenz kaltbliitig die
Kehle aufzuschlitzen. Nicht so schon.

Insgesamt sind diese Superschurken eine
nette Abwechslung und Herausforderung.
Besiegt ihr einen davon direkt, ldsst der
aber nur einen einzigartigen Gegenstand fal-
len. Irgendwelche langfristigen Folgen fir
die Partie oder die Kampagne hat sein Able-
ben nicht. Auch sind die Forderungen langst
nicht so spannend, wie wir noch in unserer
letzten Preview angenommen haben. Dort
musste Fabiano namlich ein Kind opfern,
um {ber einen Fluss zu kommen, und hat
das recht eindriicklich in seinem Artikel ge-
schildert. Spéter gibt es solche besonderen
Entscheidungen aber kaum noch. Stattdes-
sen schlieft ihr einfach nurirgendeine
Sammelquest fiir den bosen Buben ab oder
wadhlt in ein paar zufalligen Events zwischen
eher belanglosen Optionen. Die groRen mo-
ralischen Entscheidungen und die beschwo-
renen Frostpunk-artigen Survival-Kompro-
misse gibt es so in Gord kaum. Mit etwas
Geschick rettet ihr sogar alle eure Bewohner
bis ans Ende der Kampagne.

Gord ist viel netter als gedacht

Und das bringt uns zu den Charakteren. lhr
startet mit einem halben Dutzend Bewoh-
nern in das erste Szenario. Die haben indivi-
duelle Starken, Schwachen und Talente. Ihr
dirft sie benennen und sie nach und nach
durch Items noch weiter spezialisieren. Fallt
ein Charakter im Kampf oder durch Irrsinn,
konnt ihrihn einmal wiederbeleben, miisst
ihn dann aber bei einer Hexe oder einem
Einsiedler (neutrale Gebdude auf der Karte)
heilen lassen. Tut ihr das nicht und stirbt der
Charakter erneut, ist er dauerhaft verloren.
Dariiber hinaus leiden verletzte Personen
unter schwerwiegenden Problemen. Der
eine kann nicht mehr laufen, ein anderer
bestimmte Arbeiten nicht mehr verrichten.
Und manche erkranken an ansteckenden
Krankheiten und geben die an umstehende
Bewohner weiter (die dadurch allerdings nur
Lebenspunkte verlieren).

Zumindest auf dem normalen Schwierig-
keitsgrad ist das jedoch alles gut be-
herrschbar. Wir haben mit etwas Geschick
nur einen der Anfangscharaktere (der arme
Detritus, wir vergessen ihn nie!) verloren.
Und selbst wenn das mal passiert, halt sich
der Schaden in Grenzen. |hr bekommt ndam-
lich vor dem Start jedes neuen Szenarios
einen ganzen Pool an méglichen neuen
Mitgliedern, die in den ersten Szenarios so-
gar bessere Werte haben als unsere eige-
nen, mithsam mitgezogenen Leute.

Das macht allerdings das Survival-Feeling
ein wenig kaputt, auch wenn wir natiirlich
den Gedanken dahinter verstehen. Der tiber-
greifende Fortschritt der Kampagne soll
nicht durch einen besonders misslungenen
Einsatz gefdhrdet werden. Da ihr aber jeder-
zeit frei speichern konnt, kdnnte man auch
argumentieren, dass der Spieler oder die
Spielerin in so einem Fall eben nochmal den
Spielstand laden muss.
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Es gibt Zauberspriiche!

Aber warum?

Obwohl die vielen kleinen Kampfhandlun-
gen trotz der simplen Spielmechanik lange
Zeit Spaf’ machen, ist das grofite Problem
von Gord, dass sich alles standig wieder-
holt. Der Aufbaupart ist fast immer exakt der
gleiche, und auch die Kdmpfe werden mehr
und mehr zu einem Grind. Das liegt auch da-
ran, dass einige Systeme kaum oder prak-
tisch keine Rolle spielen. Da wdre zum Bei-
spiel die Magie. Der Tempel bietet euch
Zugriff auf eine ganze Latte an Zaubern.
Doch die meisten waren zumindest fiir unse-
ren Spielstil unnétig und sinnlos. Viele Zau-
ber beispielsweise buffen namlich nur einen
Krieger, geben ihm mehr Angriffsgeschwin-
digkeit, Lauftempo oder heilen ihn etwas.
Doch im Vergleich zu den Glaubenspunkte-
kosten ist der Effekt sehr gering, sodass sich
der Einsatz kaum lohnt. Dafiir regenerieren
sich die Glaubenspunkte zu langsam. Wirk-
lich effektiv genutzt haben wir nur den Mas-
senheilzauber sowie einen Ablenkungszau-
ber, der Gegner eine Zeit lang auf eine Art
Geist eindreschen ldsst. Das ganze Ma-
giesystem spielt also kaum eine Rolle, hatte
aber viel Potenzial geboten. Auch die Werte
rund um die geistige Gesundheit und die
Wachstumsrate des Gords sind auf dem nor-
malen von insgesamt vier Schwierigkeits-
graden kein Faktor. Wer also eine echte Her-
ausforderung sucht, sollte gleich mit einem
der beiden schwereren beginnen.

Die Steuerung geht auf die Nerven
Das noch prasentere Problem von Gord ist
die Steuerung bei der Interaktion mit Gegen-
standen. Das Aufklauben von Loot und das
Anklicken von Heilpflanzen per Maus ist
eine furchtbar fummelige und nervige Ange-
legenheit. Immer wieder treffen wir nicht ex-
akt die richtige Stelle am Bildschirm, wor-
aufhin alle zu dem Item hinlaufen und es fiir
einen zweiten Zielversuch verdecken. Dann
missen wir sie wieder wegschicken und so
weiter. Manchmal ignorieren die Einheiten
die Befehle auch komplett und nehmen das
angeklickte Stiick einfach nicht auf.

N Leranya
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129/129
4400/5000

0/450

STARKEN Lange Beine
SCHWAGHEN Schwach

Erwachsener

-3,1/Min.

0/Min.

96

SEKUNDARANGRIFF 48

Thr Haus w

FORTFAHREN

GameStar 10/2023

STARTGRUPPE

=

Die Grafik von Gord hat
einige Highlights zu bieten.

Ahnliches gilt fiir die Kimpfe. Bei bestimm-
ten Gegnern greifen die Kampfer nicht alle
von allein an und stehen ohne zusatzliche
Befehle nur bléd rum. Und wollen wir mal
aus einem Kampf fliehen, drehen getroffene
Leute ohne massenhaftes Geklicke in die
gewadhlte Fluchtrichtung gerne mal ab oder
bleiben einfach stehen. Hier hoffen wir,
dass die Entwickler in den Wochen nach
Release noch Abhilfe schaffen.

Die Helden heiBen Story und Grafik
Gord ist in seiner Spielmechanik also nur ein
mittelméaBiger Titel. Dementsprechend sind
eigene Szenarien auflerhalb der Kampagne
relativ langweilig. Gerettet wird das polnische
Spiel stattdessen von seinem Weltenbau und
der Handlung in der Kampagne. Beides ist
namlich tiberraschend interessant und hat
uns bis zum Ende motiviert. Nur das Charak-
terdesign ist etwas arg klischeehaft. Die tolle
Hexe ist grof und attraktiv, der nervige Ge-
sandte des Konigs ist klein, dick und warzen-
haft hdsslich. Vielleicht wére es bei Spielen
wie auch in Filmen an der Zeit, solche Korper-
bilder mal etwas haufiger aufzubrechen.

Die Inszenierung tiberzeugt ansonsten
aber. Die Grafik ist stimmig, und die Charak-
teranimationen erinnern stark an Witcher 3.
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Bevor ihr zum nachsten Teil
der knapp 15-stiindigen Kam-
pagne voranschreitet, wahlt
ihr aus, wer mitkommen soll.

... Serbien, Bosnien und Herzegowina, Nordmazedonien und Montenegro.

Selbst das dunkle Setting ist durch kluge
Ausleuchtung der Schaupldtze kein Prob-
lem. Wir hatten nie das Gefiihl, auf dem
Bildschirm zu wenig zu erkennen.

Gord ist also so eine Art Action-Aufbau-
spiel: Es sieht gut aus, bietet eine gute Story
und vernachldssigt dariiber die Komplexitat.
Fiir uns war das in diesem Genre eine wohl-
tuende Abwechslung, sodass wir es trotz
seiner Schwachen empfehlen kénnen — aber
nur fiir jene unter euch, die mit dieser Aus-
richtung etwas anfangen kénnen. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6600 / Ryzen 5 1600
GTX 960/ R9 380
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

Crraseniaron R

Zwischensequenzen & gelungene und intelligente
Ausleuchtung @ detailreiche Grafik @ gute Sprecher
© viele Karten einander sehr dhnlich

SPIELDESIGN OO OO

Erkundung macht SpaR € Schrecken als Heraus-
forderung € gestraffter Aufbaupart @ Aufbau lauft
aber immer gleich ab @ Looten zu fummelig

| sacance  JOCGUICOER

Pliindern effektiv und wichtig @ vier Schwierig-
keitsgrade @ Geisteszustand @ recht oberfldchlich
@ Erfahrung der Charaktere eher belanglos

ATMOSPHARE/STORY XAk

osteuropdisch angehauchte Mythologie @ gute
Story @ interessanter Weltenbau € passender
Artstyle @ Charaktere teils zu klischeehaft

viel zu erkunden @ zehnteilige Kampagne @ viele

Zauberspriiche @ kein Multiplayer- oder Koop-
Modus @ nach Kampagne kaum Wiederspielwert

0,
/1

i7 9700K / Ryzen 5 7600X
GTX 1080 / RX 5700 XT
16 GB RAM, 20 GB Festplatte

Gord interpretiert das Aufbau- D

genre anders. Es setzt auf Story ' =
~ N\

statt Komplexitat, mit den zuge-

i
\
hérigen Starken und Schwachen. \
\"'w
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