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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Mittelerde liebt.

... ihr eine ordentliche Portion Geduld habt.
... ihr zusammen mit Freunden spielen kdnnt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr ein poliertes Spiel erwartet.

... ihr Moria wieder aufbauen wollt.
... ihr Grafikpracht braucht.

In Return to Moria buddelt, baut und kampft ihr euch durch das beriJhmt\”‘é‘%\tj _
Mittelerde. Und obwohl unser Tester Reiner grundsétzlich SpaB damit hatte, wére er me

werge

fast daran verzweifelt. Auch weil das Spiel arg unfertig in die Laden kommt. von reiner Hauser

Selten hat ein Spieletitel besser gepasst als
hier. Denn Return to Moria verrét nicht nur
viel iber die Pramisse des Spiels, sondern ist
gleichzeitig Ausdruck der grofiten Starke und
der grofiten Schwache des Spiels. Das eine
ist beabsichtigt, das andere nicht. Gewollt ist
mit Sicherheit das automatisch einsetzende
Wohlgefiihl, das jeden verniinftigen Fantasy-
Fan bei der Erwdahnung von Mittelerde iiber-
kommt. Denn die Welt Tolkiens ist — in mei-
nen Augen — bis heute der untibertroffene
Klassiker des Genres, der Stammvater, mit
dem alles begann. Das Action-Survival-Spiel
profitiert ganz eindeutig von der Starke der
Marke und ist allein deswegen fiir Mittelerde-
Maniacs wie mich schon eine Empfehlung
wert — zumindest in ein paar Wochen oder
Monaten, Return to Moria ist ndmlich eindeu-
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Tag 47, Nacht

tig noch nicht fertig. Kaum gewollt diirfte al-
lerdings der gequadlte Ausdruck sein, der tiefe
Furchen auf meinem Gesicht hinterlassen
hat. Denn dieses Spiel hat mich meinen letz-
ten Nerv gekostet, indem es mich auf zu viele
sinnlose Wege zuriick zu meiner Basis in Mo-
ria oder zu meinem Grab geschickt hat.

Khazad-dim erobern

Return to Moria beginnt mit einer Erzahlse-
quenz, fiir die sich die Entwickler die engli-
sche Stimme von Gimli John Rhys-Davies)
aus den Jackson-Filmen geleistet haben.
Lange nach den Geschehnissen rund um die
Vernichtung des Einen Rings ruft der gealter-
te Gimli die Zwerge aus ganz Mittelerde zu-
sammen, um nun endlich das erste und
groBte Konigreich der Zwerge zuriickzuer-

Im spateren Spielverlauf quillt unsere »provisori-

sche« Basis tiber mit Ressourcen und Schatzen.

56 Moria ist ja nicht nur die Mine in den Ring-Romanen und -Filmen.

obern und wiederaufzubauen: Moria! Doch
was das Spiel mit dieser auch im Trailer ver-
mittelten Pramisse andeutet, tritt so nicht
ein. Ich zumindest hatte mir vorgestellt, mit
Gimlis versammelten Zwergen Moria Stiick
fiir Stiick von Orks und Unholden zu befreien
und dann Stein fiir Stein wieder aufzubau-
en. Doch es kommt anders. Das Tor nach
Moria ldsst sich nicht 6ffnen, also befiehlt
Gimli, es aufzusprengen. Bei den Vorberei-
tungen geht jedoch etwas schief, der Boden
bricht auf, und euer Zwerg, den ihr euch in
einem umfangreichen Charaktereditor zu-
sammenbastelt, landet unverhofft mitten in
Khazad-dim. Von da an entwickelt sich ein
Gruppenabenteuer, denn statt mit Gimlis
versammelter Schar grabt und kampft ihr
euch hochstens zu acht durch die Hohlen
und Hallen eurer Vorviter.

Deren Tore nach draufien sind ungliickli-
cherweise durch einen mysteriésen Fluch ver-
siegelt. Wahrend ihr also eigentlich nur nach
einem Ausweg sucht, befreit ihr Moria von
Orks oder anderem Ubel und untersucht die
finstere Magie, die sich iiberall ausbreitet.
Insgesamt macht der Handlungsbogen sei-
nen Job ordentlich und motiviert, auch wenn
nicht alles hundert Prozent logisch ist.

Graben, looten,

craften, bauen, laufen

Von nun an grabt ihr nach Rohstoffen und
sucht Loot, um euch bessere Ausriistung zu
craften und um Nahrung herzustellen. Durch
das begrenzte Tragelimit seid ihr dabei
immer wieder gezwungen, zu eurer Basis
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Der Ork wird mit seinem
Schlag das Holzgertist durch-
schlagen, woraufhin wir
beide eine Etage tiefer fallen.
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Tag 31, Spater Morgen

Y Die Umgebung kann durchaus beeindruckend sein, auch wenn die
}, Grafik nicht immer auf dem neuesten Stand ist. Dafiir durchquert
ihr viele verschiedene Schauplatze, die alle ihren Charme haben.
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Khazad dashtin. Stellen

alte Pracht wieder her.

zurlickzukehren. Die kdnnt ihr immerhin
hinbauen, wo ihr wollt. Return to Moria be-
inhaltet ndmlich ein eigenes freies Bausys-
tem, mit dem ihr theoretisch ganze Festun-
gen errichten kénnt. Befestigungen und
Raume sind spielmechanisch allerdings irre-
levant. Zwar starten die Orks und Goblins
immer mal wieder Angriffe auf euer Lager,
doch mangels Fallen, Verteidigungsanlagen
oder effektiver Fernkampfmaoglichkeiten (Bo-
gen und Armbrust sind hauptséachlich fiirs
Jagen gut) bringen Mauern nicht viel.

Richtig nervig ist dabei, dass Return to Mo-
ria keinen »Kehre zuriick zur Basis«-Knopf
kennt. So miisst ihr mitunter minutenlang
zuriicklaufen, um wieder Platz in eurem
Rucksack zu schaffen — und das trotz
Schnellreisesystem. Bei dem springt ihr zwi-
schen besonderen Wegsteinen hin und her.
Doch die sind arg sparlich in der Welt ver-
teilt und wollen erstmal gefunden werden.
Und um selbst einen davon an einer beliebi-
gen Stelle aufzustellen, braucht ihr seltene
schwarze Diamanten.

Verflucht habe ich Return to Moria jedoch
wegen seiner Todesmechanik. Beif3t ihrim
Singleplayer mal ins Gras, lasst ihr Ausriis-
tung und Loot fallen und wacht am zuletzt
genutzten Schlafplatz wieder auf. Da ihr
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euch nicht ohne Weiteres mehrere Ausriis-
tungs-Sets leisten konnt, lauft ihr also miih-
sam zum Ort des Todes zuriick und klaubt
euer Hab und Gut wieder auf. Das allein ist
schon nervig, aber der Witz dabei kommt
erst noch. Riistung wird in diesem Spiel
durch gegnerische Treffer verbraucht. Erst
wenn alle Trefferpunkt aller Riistungsteile
verbraucht sind, kommen die Lebenspunkte
dran. Zwar ldsst sich die Riistung billig wie-
der reparieren, doch natdirlich nurin einer

Basis. Und das heift: zuriicklaufen. In mei-
nem Fall entwickelte sich meine Hauptbasis
aus einem Camp in den Minen von Moria.
Ich laufe also wortwdortlich standig nach
Moria zuriick. Zuriick in der Basis repariere
ich dann endlich meine Riistung, muss nach
dem Herumgerenne aber auch Ausdauer
regenerieren und was essen. Das heif3t
schlafen, was kochen und dann ... zuriick-
kehren zu wo auch immerich so riide in
meinem Abenteuer unterbrochen wurde.
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Tag 19, Spiiter Nachmiltta
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In Return to Moria dreht sich

alles ums Rohstoffesammeln,
Craften und eure Ausriistung.

Es ist vor allem eine Nymphe in der griechischen Mythologie. 57




DER KOOP-MODUS

Grundsatzlich kénnt ihr Return to Moria
mit bis zu sieben weiteren Spielern im
Koop spielen. Dazu erstellt einer eine Welt,
hostet diese und verschickt Invite-Codes,
ganz dhnlich wie etwa bei Minecraft. Of-
fentliche Lobbys gibt es nicht! Ihr konnt

aber auch offline und allein spielen, not-
wendig sind die Gefahrten nicht. Mitspie-

! ler sorgen effektiv nur fiir schnelleres Vor-
ankommen, einfach weil mehr Spieler am
selben Spielstand arbeiten. Und natiirlich
macht es an sich mehr SpaR, gemeinsam
zu spielen und sich dabei iiber Discord zu
unterhalten. Die Schattenseite davon ist,
dass euch womaéglich etwas entgeht, wenn
eure Freunde mal ohne euch weiterspielen.

' Die Balance sorgt fiir Frust ...
Besonders schlimm ist das in Phasen, wenn
ihr auf neue, starkere Gegner trefft, euch
aber das aktuelle Equipment noch nicht leis-
ten konnt, weil bestimmte Rohstoffe erst im
aktuellen Gebiet auf euch warten. Dann
sterbt ihr besonders oft und verbringt bis-

BUGS UND PROBLEME
o —

Mit der Zeit hdufen sich die technischen Probleme.
Normalerweise entstehen solche Trennwand-Bugs
beim Neuladen und verschwinden schnell wieder. In
diesem Fall blieb der Fehler jedoch und lieB mich nicht
passieren. Ich musste neu laden.

In diesem Areal fiel die Hintergrundbeleuchtung fast

ganz aus. Besonders bei Nacht war es auf eine fiir die
Augen unangenehme Weise dunkel, dass wir kaum
noch etwas erkennen konnten.

Bei diesem Ork-Boss reichte es nicht mehr fiir eine
Ubersetzung. Das Sternchen deutet auRerdem darauf
hin, dass das nur ein Platzhalter ist.

weilen mehr Zeit mit Herumlaufen als mit
dem eigentlichen Abenteuer.

Ganz, ganz furchtbar wird es, wenn sich
zu schwierigen Gegnern auch noch Giftpilze
und verfluchte Bodenabschnitte gesellen.
Beides saugt euch schon nach kiirzester Be-
riihrung Leben aus und zwingt euch so man-
ches Mal trotz intakter Riistung zum Umkeh-
ren oder bringt euch sogar um, was den
Kreislauf des Todes erneut in Gang setzt.

Verlorene Lebensenergie ldsst sich tibri-
gens nur mit Schlafen und Essen wiederher-
stellen. Und Letzteres diirft ihr nicht einfach
mitnehmen. Nein, Essen gibt’s nur auf dem
Kiichentisch in eurer Basis! Erst relativ spat
schaltet ihr einen Ofen frei, in dem ihr spezi-
elle Wegzehrung zubereiten konnt, fiir die
das Spiel wiederum haufenweise Zutaten
will, was die traghare Nahrung zu einem
Luxus macht. Doch, und das darf an dieser
Stelle nicht untergehen, diese Kritik ist vor
allem dann relevant, wenn ihr allein spielt
oder zumindest allein herumzieht. Mit ande-
ren Spielern zusammen sterbt ihr natdirlich
seltener, konnt vielleicht sogar direkt vor Ort
gerettet werden und miisst dementspre-
chend weniger Laufwege in Kauf nehmen.

Zusatzlich haben mehr Zwerge ja auch
noch mehr Tragevolumen. Da aber vermut-
lich die wenigsten von euch gleich eine gan-
ze Kompanie an Mitspielern anfiihren, die
immer gleichzeitig Zeit haben, konzentriere
ich mich im Artikel eher auf die Singleplayer-
Erfahrung, die sich ansonsten nicht so sehr
vom Multiplayer unterscheidet. Denn etwa
der Bergbau ergibt im Team sowieso kaum
Sinn, weil die Spots abbaubarer Rohstoffe
viel zu klein fiir mehrere Spitzhacken sind.
Beim Kampf hat eine Gruppe aber freilich
echte Vorteile. Tendenziell diirfte euch das
Spiel dann aber mit drei oder mehr Spielern
sogar deutlich zu leicht werden.

... aber auch fiir Hochgefiihl

Solange alles halbwegs glattlduft, entfaltet
Return to Moria dann aber seine Magie. Das
Graben macht Spaf3, ebenso die Kimpfe mit
ihrem relativ simplen Kampfsystem aus
Blocken, Zuschlagen, waffenspezifischen
Spezialangriff und Ausweichrolle. Besonders
mit brandneuer Waffe einer hoheren Tier-
Stufe fiihlt es sich gut an, die miesen, Hei-
mat-besetzenden Orks niederzustrecken. Ab-
wechslung gibt es in Form unterschiedlicher
Gegnertypen, Elitemonster und Bosse.

Auch das Erkunden verlduft nicht immer
geradlinig. Um Spalten oder Hohenunter-
schiede zu liberbriicken, schlagt ihr Plattfor-
men in den Berg, die immer irgendwo Halt
finden miissen, also nicht beliebig tief ins
Nichts getrieben werden kénnen. Gerade an
tiefen Abgriinden in den Minen von Moria ist
das eine coole Sache.

Grafik und Leveldesign

Getriibt wird das nurvon der etwas ange-
staubten Grafik. Es ist offensichtlich, dass
hier kein Mega-Budget am Start war. Ich hatte
kaum das Gefiihl, mich im beriihmten

58 Morias Bruder Tylos wird von einer Schlange zu Tode gebissen.

Reiner Hauser
@HauserRJ

Mir ist bewusst, dass ich manchmal das
Negative in meinen Artikeln zu sehr her-
ausstelle. Und auch hier mag es so wirken,
als hatte ich an diesem Zwergenabenteuer
ausschliellich etwas zu kritteln. Das liegt
an den eklatanten Komfortmangeln und
massiven technischen Problemen. Es
kommt aber auch daher, dass ich das Spiel
trotz allem schétze, einfach weil es mir eine
Spielerfahrung liefert, die ich so noch nicht

bekommen habe. Gerade das Setting
macht mich einfach an, auch wenn ich mir
gewlinscht hatte, Moria mit Gimlis Schar
auch tatsachlich wieder aufzubauen, statt
es nur von Ungeheuern zu reinigen.

Trotz seiner Probleme empfehle ich das
Spiel, denn es hat definitiv seine Stéarken.
Allerdings werden die nur die echten Fans
des HdR-Universums zu schatzen wissen
und auch das erst in einigen Wochen oder
Monaten. Der Epic-Store-exklusive Titel
muss namlich dringend nachgepatcht wer-
den, um die technischen Probleme zu behe-
ben. Wenn dann dabei noch ein paar Kom-
fortanpassungen herausspringen, umso
besser. Und da ihr bis dahin ja noch etwas
Zeit habt, solltet ihr euch am besten schon
mal umsehen, ob ihr nicht ein paar Mitspie-
ler findet. Denn mit ein paar Gefahrten an
eurer Seite macht alles mehr SpaR, selbst
der Abstieg in die Tiefen Morias.

Khazad-d{im zu bewegen, sondern eher in
einem zwergischen Aufienposten. AuRerdem
macht auch das zufallig generierte Levelde-
sign keinen allzu guten Job. Standig stehen
Statuen unmotiviert in der Gegend herum
(deren Restaurierung bringt Bauplane ein),
und Grafik-Sets (also beispielsweise be-
stimmte Hohlen- und Hauserdesigns) wieder-
holen sich erkennbar und zu h&ufig. AuBer-
dem werden die Kammern durch diinne Erd-
schichten voneinander getrennt, die nur
spielmechanisch Sinn ergeben. Dazu sei an-
gemerkt, dass das Buddeln in Return to
Moria nicht véllig frei ist. Farbschattierungen
zeigen euch an, wo ihr Gestein abbauen und
wo ihrvielleicht eine Wand zu einem neuen
Raum durchbrechen kdnnt.

Ebenfalls vollig unpassend wirkt das Tag-
Nacht-System. Ahm, hallo? Wir sind in ei-
nem Berg! In den obersten Etagen, in denen
Sonnenlicht durch riesige Kristallfenster her-
einkommt, lasse ich mir das eingehen, in
den Minen ergibt es aber keinen Sinn, dass
es bei Nacht noch dunkler wird. Und auch
dass mein Zwerg schnell mal friert und die
Dunkelheit scheut, passt irgendwie nicht.

Gut wird’s, wenn gesungen wird
Dann aber liefert Return to Moria auch ganz
grofartige Detailarbeit ab. Ihr sammelt alle
moglichen Infoschnipsel aus der Welt Tol-
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kiens zusammen, die euer Abenteuer in ei-
nen gréBeren Zusammenhang bringen und
euch beispielsweise die Geschichte Durins
naherbringen, dem Stammvater der Zwerge.
Bringt ihr beispielsweise dessen grofie
Statuen auf Vordermann, fangt euer Zwerg
plotzlich zu singen an und rezitiert ein paar
Zeilen aus dem Durinslied, das Gimli in den
Biichern den Hobbits aufsagt. Sind Freunde
dabei, wird sogar im Chor getrallert. Unter-
malt mit fabelhafter Musik sorgt das jedes
Mal fiir Gdnsehaut. Ahnliche Momente ent-
stehen auch bei den Plotsequenzen oder
beim Trinken selbstgebrauten Biers.

In seinen guten Stunden bekommt das
verlassene Moria so vollig neues Leben ein-
gehaucht, saugt mich in seine Héhlen und
ldsst mich die groBen Schmieden bestau-
nen, die zum ersten Mal seit Jahrhunderten
wieder befeuert werden. Wegen dieser Pha-
sen wollte ich immer weiterspielen, egal wie
viele Nerven es mich kostete.

Der technische Zustand

Die Betonung liegt allerdings auf »wollte«.
Return to Moria ist namlich nicht fertig ent-
wickelt! Ausgerechnet in der zweiten Halfte,
in derihrendlich aus den etwas drégen
Kristallhdhlen in die einst bevolkerten
Stadtteile Morias kommt, fallt mehr und
mehr auf, dass dieses Spiel noch Zeit ge-
braucht hatte. Es beginnt mit Kleinigkeit,
etwa einem Ork-Boss, der noch keinen Na-
men bekommen hat und auch auf Deutsch
einfach »Deep Orc Warchief« heifit. Dann
werden bei langen Spiel-Sessions die Lade-
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Ihr schaltet mit der Entdeckung neuer Materialien immer mehr Bauplane
frei, um eure Ausriistung zu perfektionieren. Die Ressourcen fiir die nachst-
beste Ausriistung ist oft nicht leicht zu bekommen, sodass es sich gut
anfiihlt, wenn dann mal eine starke neue Axt in unserer Handen landet.

zeiten zunehmend ldnger, dauern manch-
mal mehrere Minuten, wenn ihr zwischen
den Ebenen per Schnellreise wechseln wollt
(haben die Entwickler immerhin schon auf
dem Schirm). Spater spinnt plotzlich die
Beleuchtung ganzer Areale und macht sie
bei Nacht praktisch unpassierbar. Und auch
konkrete Bugs haufen sich. Zuerst werden
Questeintrage und Marker nicht richtig auf-
gelost (kein Problem fiir's Weiterkommen),
dann verschwinden plotzlich alle Gegnerin
der Spielwelt und tauchen erst beim Neu-
laden wieder auf. Aufierdem hdufen sich die
Umgebungs-Sets zunehmend. Zum Beispiel
bietet das Spiel nur ein groRes Ork-Lager,
das einfach mit Copy-Paste mindestens vier
mal in die Landschaft eingebaut wurde.
Auch Logikfehler sind drin, zum Beispiel
lassen sich kleinere Ork-Camps vernichten,
indem ihr reinrennt, die Standarte umhaut,
wegrennt und schlafen geht. Kommt ihr
dann zuriick, sind die Orks weg. Eigentlich
ist die Standarte so eine Art Zeichen fiir das
Spiel, dass dieses Camp gerdumt wurde und
die Orks spater nicht mehr neu spawnen.

Schlechte und gute Ideen

Und trotzdem wollte ich das Ende des Spiels
erleben, gerade Crafting und Plot-Hohe-
punkte sind gut. Die letzten Spielstunden
graste ich dann allerdings erfolglos die gan-
ze Welt nach Sonnenstein ab. Diese Kristalle
sind notwendig, um zum letzten Gebiet vor-
zustof3en. Die waren jedoch einfach nicht
aufzutreiben. Schlielich hat mich der Zu-
stand des Spiels davon Uberzeugt, dass die-

i’\ HANDWERK

;@ SCHMIEDE

Rezepte suchen

i:y —
-Ki\ StahlgroBaxt ‘

¢ Anforderungen

Riistung
A -
B
Lvon 24T
i Erebor-Handschuhe

Lvon2{

Werkzeuge

@ Rezeptliste | ¢

"€’ SchlieRen

StahlgroRaxt

g vaten_ | tonung || Werscvge, | spesa P7-y e grd !l Emeiindic)
oy [ 7] wrassain
]

ven,der hohen Schaden zufigt

Schmelzofen benstigt Brennsfoff. 75

‘ Erst relativ spat schaltet
‘y‘\‘\ ihr Essen frei, das ihr auf
\ die Abenteuer mitnehmen
diirft. Die sind ein guter
Notfallschutz, wenn etwa
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ser Teil entweder noch nicht richtig fertig ist
oder mir die generische Kartenerstellung ei-
nen Strich durch die Rechnung gemacht hat.
Warum es die iberhaupt gibt, ist mir ohne-
hin ein Ratsel. Niemand wird dieses Spiel
mehrfach durchspielen.

Rund um Return to Moria wurden also ei-
nige falsche Entscheidungen getroffen. Zu-
gleich ist die grundlegende Idee so einfach
wie genial: ein Zwerg in Moria, der buddelt,
crafted und Orkschadel spaltet. Was will ich
als Fan von »Der Herr der Ringe« mehr?

RETURN TO MORIA

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6600K / Ryzen 5 1600X
GTX 1060 / RX 580
8 GB RAM, 20 GB Festplatte

i7 8700K / Ryzen 7 2700X
RTX 2060 / RX 5600
16 GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION

Plotereignisse gut inszeniert @ zerstérbare Um-
gebung @ viele Copy-Paste-Elemente @ Beleuch-
tung mit Problemen @ Grafik altbacken

“srieweson —— [IOR

Basisaufbau @ gute Mischung der Spielelemen-
te @ Ressourcenmanagement relevant @ nervige
Todesmechanik @ Map-Generierung problematisch

DT C O ©

Crafting wichtig €@ Ausriistung macht Unter-
schied @ Erkundung wird belohnt @ keine Schwie-
rigkeitsgrade @ Gift- und Fluchschaden zu stark

ATMOSPHARE/STORY XXX K

viel »Herr der Ringe«-Flair @ viel Hintergrundwis-
sen @ Gesangseinlagen @ Environmental Storytel-
ling diinn @ GréRe Morias wird selten transportiert

groRe Vielfalt an Ressourcen und Bauplanen
Koop € Areale mit viel Spielzeit @ unnétige
Wege @ Laufwege zwischen Kartensteinen zu lang

ABWERTUNG

Wegen Bugs und technischer Probleme
ziehen wir flinf Punkte ab.

Alle als gelesen markieren

GameStar 01/2024

Return to Moria kitzelt den
Mittelerde-Nerv, Uberstrapaziert
eure Geduld jedoch mit Komfort-
mangeln und Bugs.

Sie belebt ihren toten Bruder mit einem magischen Kraut wieder, mit der »Blume des Zeus«. 59



