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Simulation oder Fantasy?

SO REALISTISCH IST
RED DEAD REDEMPTION 2

Red Dead Redemption 2 setzt im Vergleich zu seinem Vorganger auf
viel mehr Realismus. Doch was ist dran? Wir haben einen Experten um
seine EinSChétzung gebeten. Von Michael Sonntag

Von wegen ruhmreiche Revolverhelden! Red
Dead Redemption 2 zeigt uns eine brutale,
schmutzige und knallharte Wildwest-Welt.
Das spiirt ihr, wenn ihrin einer verwahrlos-
ten und kriminellen Gesellschaft ums Uber-
leben kampft. Das spiirt ihr, wenn ihr euch
im Schlamm mit Gangstern priigelt und du-
elliert. Selbst dann, wenn ihr auf euer Pferd
steigt oder euch aus dem Sattel schwingt —
sehr beherrscht und sehr langsam. Was ihr
da spiirt, ist der Realismus in Red Dead Re-
demption 2. Wer arcadigen Pony-Spaf} wie
in Elden Ring, Zelda: Breath of the Wild oder

Michael Sonntag

Michael Sonntag ist Gaming-Journalist, Podcaster bei Coffee, Cake &
Games und Geschichtenjager. Hatte jemand im Wilden Westen ein
Kopfgeld auf ihn ausgesetzt, hdtte Folgendes auf seinem Steckbrief ge-
standen: Gesucht wegen KlugscheifRerei, Wortdrescherei und Immer an
allem etwas auszusetzen haben. Lebendig fangen. Belohnung: 25 Gold-
barren aus dem PlayStation Store im Wert von 9,99 Euro.

Barbie Horse Adventures sucht, ist hier an
der falschen Adresse. Doch wie wiirde ein
echter Cowboy aus dieser Zeit auf Rockstars
Darstellung reagieren? Wiirde er beeindruckt
seinen Hut ziehen oder beleidigt ausspu-
cken? Nun, das konnen wir leider mangels
Cowboy nicht simulieren, aber zum Gliick
haben wir die zweitbeste Option: Sebastian
Hartl vom Cowboy Club Miinchen (www.cow-
boyclub.de), Wildwest-Experte und begeis-
terter Red-Dead-Redemption-2-Spieler. Ge-
meinsam mit ihm reiten wir durch das Spiel
und sagen, was wirklich so gewesen ist und
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Sebastian analysiert mit uns das Setting, die Waffen und die Klamotten.
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Ein Cowboy war natiirlich kein Revolverheld, soridern tatsachlich zuerst einmal ein Viehhierte.

wo Rockstar — dieser Halunke — die Ge-
schichte etwas umgedichtet hat.

Generell

Sebastian kennt den Westen. Und zwar wie
seine Westentasche. Er tragt die Klamotten,
er reitet Pferde, und manchmal stellt er auch
mit seinen Freunden den Alltag von Siedlern
oder Soldaten aus der Zeit des Amerikani-
schen Biirgerkriegs nach. Aber er zockt auch
gerne. Realismus und historische Akkurates-
se sind fiir ihn hierbei kein Muss, sondern
ein netter Bonus. 100 Prozent sollten aus
guten Griinden niemals erreicht werden.
»Wenn wir uns Red Dead Redemption 2 an-
schauen, missen wir beriicksichtigen, dass
Rockstar viele Kompromisse eingehen muss-
te, um ein authentisches, aber gleichzeitig
noch unterhaltsames Spiel zu entwickeln.
Realismus ohne Spaf} — oder kiinstlerische
Freiheit — funktioniert im Gaming nicht,
sagt der Wildwest-Fan.

Schaut sich Sebastian ein Medium an,
das den Wilden Westen behandelt, geht es
ihm immer darum, wie hoch der Schaffende
pokert. Wie realistisch wollte das Werk letzt-
endlich sein? Die Serie »Deadwood« legt
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beispielsweise viel Wert auf ein hohes Maf

an Akkuratesse und wird diesem tatsachlich
auch gerecht. »Django Unchained« dagegen
versteht sich wiederum nur als Actionfilm

mit einem Wildwest-Setting, weshalb Sebas-

tian ihm auch jeglichen Blodsinn durchge-
hen lassen kann. Red Dead Redemption 2

wiederum sei zwischen diesen beiden Extre-

men einzusortieren, meint er.

Das Setting und die Spielwelt

Red Dead Redemption 2 spielt im Jahr 1899.
»Das Ende der Wildwest-Ara hat begonnen.
Gesetzeshiter jagen die letzten verbliebe-
nen Verbrecherbanden. Diejenigen, die sich
nicht ergeben oder erliegen wollen, werden
getotet«, wie Rockstar hierzu schreibt. Ein
interessanter Zeitraum und eine interessan-
te Interpretation seitens Rockstar, wie der
Experte findet. »Die 1890er waren ein Wen-
depunkt. Alte Lebensweisen treffen auf mo-
derne Technik. Eine kluge Entscheidung des
Entwicklers, da er so viel Altes mit Neuem
kombinieren kann. Gleichzeitig ist vieles im
Spiel aber schon deutlich zu alt fiir diese
Epoche, und vieles andere ist seiner Zeit
schon weit voraus.« Bestimmte Waffen sind
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vollig aus der Zeit gefallen, herumziehende
Nomadengruppen waren auch eher unty-
pisch. Andererseits wirken manche Klamot-
ten und Waffen wiederum schon sehr futu-
ristisch. Ein Wildwest-Mischmasch, der
streng genommen nicht mal wirklich wild ist,
zumindest aus der historischen Perspektive.

Ware es dem Entwickler wirklich um das
Wilde gegangen, hétte er laut Sebastian
stattdessen in die 1850er gehen missen.
»Der amerikanisch-mexikanische Krieg ist
vorbei, Mexiko ist besetzt, Desperados und
Native Americans streifen durch das Land.
Alles ist noch sehr chaotisch. Das ware ein
sehr cooles Setting fiir Teil 2 gewesen, aber
dann bleibt es eben mein Wunsch fiir einen
dritten Teil.« So viel jedenfalls zum Setting.
Die Spielwelt dagegen sei ein noch viel gro-
Beres wahres Wunderland der Kompromis-
se, meint Sebastian. »New Hannover ist
eine Miniaturthemenwelt aus vielen Land-
schaften, die in Wahrheit viel weiter ausein-
anderliegen. Hier Florida, da die Rocky
Mountains, der Mittlere Westen, und fiir
eine Mission sind wir plotzlich auf einer Ku-
ba-dhnlichen Insel? Ein schoner Gedanke,
eine schone Welt. Aber falsch.«

In Stidamerika heiBen diese Menschen (spanisch) Gauchos oder (portugiesisch) Vaqueiros.

Munition war teuer

Womit wir zu einem tberraschend emotio-
nalen Teil kommen: Wenn jemand Sebasti-
ans Wildwest-Herz erobern méchte, muss er
ein hohes Augenmaf auf die Waffen legen.

Es geht erstens darum, welche Waffen tiber-

DER EXPERTE

Sebastian Hartl ist Wildwest-Fan, seit er
denken und reiten kann. Im Cowboy Club
Miinchen schliipft er regelmaRig in die
Kluft und das Leben eines Menschen aus
dem Amerikanischen Biirgerkrieg. Auf Ins-
tagram prasentiert er seine vielen Nach-
stellungen unter vintage_soldier_5th.
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haupt verwendet werden, und zweitens, auf
welche Weise sie verwendet werden. Denn
hierbei kann man tats&chlich sehr viel falsch
machen — was Rockstar auch tut.

»Generell ist Red Dead 2 deutlich realisti-
scher als Red Dead 1, aber immer noch sehr
weit weg von der Realitdt. Manche Spieler
beschweren sich tiber die Langsamkeit des
Spiels? In Wirklichkeit war es noch viel lang-
samer, sagt der Experte und lacht. Der Re-
volver macht noch eine vergleichsweise gute
Figur, aber alles dartiber hinaus war im da-
maligen Gefecht weitaus weniger ungenau-
er. »Red Dead 2 zeigt uns beispielsweise
den Spencer Karabiner in Action. Doch das
Nachladen gestaltete sich bei dieser Waffe
damals viel komplizierter und brauchte im
Spiel eigentlich noch viel mehr Animatio-
nen. Der Lauf muss erst nach unten gehalten
werden. Der Spencer wurde dann entweder
iber eine Rohre, die die einzelnen Patronen
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Sebastian tragt die Klamotten, reitet Pferde
und spielt den Wildwest-Alltag nach. Hier ist

er als Wachmann aus den 1870ern verkleidet,
der ein Sharp-Gewehr in den Handen halt.
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enthielt, geladen oder einzeln per Hand.
Eine schwierige Prozedur. Zusatzlich brauch-
te der Schiitze fiir die verschiedenen Muniti-
onsarten passende Patronengiirtel oder Pat-
ronentaschen.« Was gar nicht so einfach
gewesen wdre: Munition war namlich teuer,
und man trug auch nicht so viel bei sich.

Unsichere SchieBereien

Aber das ist noch nicht alles: Schusswaffen
waren zu dieser Zeit noch keine exakte Wis-
senschaft, fiir den Schiitzen todliche Kom-
plikationen wie Ladehemmungen waren an
der Tagesordnung. Wurde das Pulver feucht,
war es ebenfalls vorbei. Allein deswegen
war der Wilde Westen nicht so schief3lastig
wie gerne dargestellt. Brutal, keine Frage.

Aber Schussgefechte geschahen nicht an je-

der StrafRenecke, sondern liefen viel selte-
ner, konzentrierter und tiberlegter ab. Wenn
es um die Treffsicherheit geht, verweist Se-

In Australien nennt man die Kuhjungen hingegen Stockmen:

Der Spencer Karabiner musste in der Reali-
tat viel umstandlicher nachgeladen werden
- und war zur Zeit des Spiels bereits antik.

bastian gerne auf die legendare Schieflerei
am O.K. Corral von 1881, als vier Gesetzes-
hiiter um Wyatt Earp und vier Gangster 30
Schiisse in 30 Sekunden aufeinander abfeu-
erten. Wovon allerdings die wenigsten iiber-
haupt irgendetwas trafen. Dariiber hinaus
handelte es sich beim Spencer Karabiner
um eine Kavalleriewaffe aus dem 1860er-
Biirgerkrieg, sie ware laut Sebastian 39 Jah-
re spater bereits eher was fiirs Museum ge-
wesen. »Eine Winchester oder eine Spring-
field Trapdoor waére fiir die Zeit logischer ge-
wesen, aber ich kann Rockstar absolut
verstehen: Sie wollten ein Ensemble aus
Waffen, die cool aussehen. Und das haben
sie auch geschafft.«

Etwas, wobei Sebastian allerdings keine
Gnade kennt: Explosions- und Brandmuniti-
on. »Wenn Revolver oder Flinten so etwas
verschieBen, befinden wir uns schon in den
1980ern. Noch cooler, aber noch unrealisti-
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Arthur Morgans Lederhut sieht
zwar unglaublich cool aus, ist aber
auch unglaublich unpraktisch.

Realistischer ware etwa ein Filzhut.

GameStar 01/2024



scher sind Pfeile mit Dynamit. Ein Teil in mir
hat den Spaf} seines Lebens damit, ein an-
derer liegt weinend am Boden, wenn so et-
was in einem Wildwest-Spiel vorkommt.«

Die Klamotten

Kleider machen Cowboys — oder sieht der
Experte das anders? »Red Dead Redemption
2 punktet fiir mich nicht durch groe Aspek-
te, sondern vor allem durch feine Details,
gerade bei den Klamotten.« Da bewundert
er die Uniformen und schicken Anziige, die
Taschenuhr des Bandenchefs und das Cali-
co-Hemd von Bandenmitglied Charles.

Sein groBtes Highlight: »Wenn die spani-
schen Soldaten in ihren Tropenuniformen
durch die Gegend laufen, werden die Leute
sie fiir lustige Pyjamas halten, aber das ha-
ben sie wirklich getragen.« Und sein grofites
Lowlight: »Der Lederhut. Es sieht so cool
aus, aber es ist so vieles falsch daran. Das
Material ist zum einen viel zu teuer, die Hiite
bestanden eher aus Filz oder Biberhaar. Und
zum anderen heizt sich Leder in der Hitze
auf, was ein Unding gewesen wdre.« Sebas-
tian mochte bei allem Lob und aller Kritik
noch eine wichtige Sache ergédnzen: Allge-
mein tragen ihm die Leute in Red Dead Re-
demption 2 zu selten Hiite. Ein Hut schiitzte
nicht nur vor Hitze und Sonne, ein Kopf ohne
Hut galt damals auch als nackt und gebrdun-
te Haut als unedler Makel.

Leben und Sterben

In Red Dead Redemption 2 treffen viele rea-
listische Details auf historische Stoffe und
kiinstlerische Stoffe aus anderen Wildwest-
Werken. Sebastian erkennt zum Beispiel Be-
zlige zu »Bonnie & Clyde«, »Deadwood«
oder auch »Winnetou 3« wieder.

Um die wohl wichtigste Frage von allen zu
klaren: Das am besten passende Vorbild fiir
Arthur Morgans Bande sieht der Experte in
der Wild-Bunch-Bande, die Ende des 19.
Jahrhunderts ihr Unwesen trieb. Im Jahr
1899 beging ihr Anfiihrer Butch Cassidy ei-
nen Bankiiberfall, der bestens in die Ge-
schichte von Red Dead Redemption 2 passt,
die ebenfalls mit einem solchen Uberfall im
selben Jahrins Rollen kommt. Butch starb
angeblich im Kugelhagel, was sehr stark an
das Ende von Red Dead Redemption 1 erin-
nert. Allgemein ist Sebastian sehr beein-
druckt von Red Dead Redemption 2. Es
schafft seiner Meinung nach eine gute Mi-
schung aus Wildwest-Detailliebe und kna-
ckigem Gameplay. Es sei auferdem ein gu-
tes Werk, um noch mehr Menschen fiir diese
Epoche zu begeistern. Und wer noch mehr
will, soll ihn gerne bei einem Showact des
Cowboy Clubs Miinchen besuchen. Da gibt
es dann noch mehr Geschichten bei einem
guten Glas Saloon-Bier. %
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Von wegen schieBwiitig! Ladehemmungen, nasses
Pulver, teure Munition, ungenau — das SchieBen war im
Wilden Westen ein derartiges Chaos, dass es deutlich
seltener geschah als meistens dargestellt.
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Sieht wie ein Pyjama aus, wurde aber tatsachlich so
getragen: spanische Soldaten in ihren Tropenanziigen.
Dieses Detail findet der Wildwest-Experte toll, wah-
rend er den Lederhut nicht durchgehen lassen kann.

Sebastian ist sich sicher: Wenn Rockstar wirklich den
Wilden Westen haben will, muss es in die 1850er
gehen. Desperados, Native Americans, Chaos - das
konnte ein richtiges Fest werden.

AbschlieBend bleibt zu sagen, dass Rockstar sich zwar
viele Freiheiten genommen, aber das bestmaogliche

Spiel abgeliefert hat. Die Cowboys diirfen beruhigt in
den Sonnenuntergang marschieren.

Interessant: Etwa ein Drittel der Cowboys in den USA war afroamerikanischer Herkunft.
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