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erfunden und geht jetzt erst

Hatte irgendjemand von euch noch ein neu-
es Prince of Persia auf dem Bingozettel? Der
letzte offizielle Teil liegt ja mittlerweile satte
14 Jahre zuriick! Das war Prince of Persia:
Die Vergessene Zeit, das passend zur »The
Sands of Time«-Verfilmung mit Jake Gyllen-
haal in den Ldden stand und bei uns nicht
direkt die Sande der Begeisterung aufwir-
belte — Petra, unsere Expertin fiir orientali-
sche Royalty, gab dem Spiel in der Game-
Star-Ausgabe 08/2010 eine Wertung von
gerade mal 74. Manchmal ist es also einfach
eine gute Idee, einer Sache mal eine offen-
bar dringend bendtigte Auszeit zu gonnen.
In diesem Fall betrug die Schlummerphase
der PoP-Serie fast anderthalb Jahrzehnte,
auch wenn die eigentliche Entwicklungszeit
»nur« knapp vier Jahre betrug. Und was soll
man sagen? Das prinzliche Sabbatical war
definitiv die richtige Entscheidung!

Wo ist der persische Prinz?
Etikettenschwindel! Man spielt im neuen
Prince of Persia gar keinen persischen Prin-
zen! Denn der — Prinz Ghassan — wird nach
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2024 Sprache: Deutsch, Englisch, Farsi
bisoft Gonnect, Epic Store) Enthalten in: Ubisoft+

dem als erstes Tutorial dienenden Prolog
entfiihrt und bleibt dann fiir sehr lange Zeit
ungesehen. Stattdessen schliipft man in
den durchtrainierten Kérper von Sargon, ei-
nem jungen Mitglied der Elitekampferein-
heit der Unsterblichen, die das persische
Reich im Namen von Koénigin Thomyris be-

/s

schiitzen. Bei den Feierlichkeiten nach ei-
nem erfolgreichen Einsatz wird ihr Sohn
Prinz Ghassan zum Berg Qaf entfiihrt. Und
es liegt nun in den Handen der Unsterbli-
chen im Allgemeinen und Sargon im Speziel-
len, den Thronfolger nicht nur wieder sicher
nach Hause zu bringen, sondern auch her-

)

Argh, schon wieder! In den Archiven bekommt
ihr es mit einem nervigen Wachter zu tun.
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62 Persien ist heute die Islamische Republik Iran und verfiigt Giber kein Kénigshaus mehr.
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Die Wag-Wag-Baume dienen nicht
nur als Checkpoints, auch diirft ihr
nur hier Spezialattacken wechseln.

auszufinden, warum in diesem mysteriosen
Gebirge die Zeit verriickt zu spielen scheint.

Der springende Biicherwurm

Die Handlung, die zum Teil auf tiberlieferter
persischer Mythologie basiert, spielt in The
Lost Crown eine tragende Rolle und wird
auch entsprechend aufwendig inszeniert:
Beeindruckende Echtzeit-Cutscenes gesel-
len sich zu vielen Dialogen zwischen sachte
animierten Standbildern, dazu gibt es noch
groRformatige Zwischenbilder, ebenfalls
leicht animiert und um Grafikeffekte erwei-
tert. Kurz gesagt gibt es in The Lost Crown
echt viel zu erfahren — wenn ihr das méch-
tet. Ihr konnt all das natdirlich auch tiber-
springen, aber dann entgeht euch viel von
der sehrinteressanten und bemerkenswert
detailliert ausgearbeiteten Lore, die dicht in
die Spielwelt eingewoben ist.

Eine besonders schone Idee muss gezielt
betont werden: Neben den blich verdachti-
gen Sprachen steht euch auch Farsi zur Wahl
— also Persisch, das unter anderem die offi-
zielle Landessprache des Irans ist. Die Stim-
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| Anfangs hat Sargon nur seine Doppelschwerter dabei. Spater darf er auch
zum magischen Bogen und dem sehr praktischem Chakram greifen.
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men aller Beteiligten wurden von Mutter-
sprachlern eingesprochen und verleihen
dem Spiel dadurch einen Extrazacken

an Authentizitat. Falls ihr durch puren
Zufall kein Farsi sprechen solltet, ver- /
steht ihrim Spiel aber trotzdem alles,
denn die Sprache der Stimmen und

der Untertitel lassen sich voneinander
getrennt einstellen.

Prince of Persivania

Die wichtigste Neuerung in The Lost Crown
ist das Spielprinzip. Denn erstmals erkundet
ihr eine komplett offene Welt im Metroidva-
nia-Stil. Wenn ihr mit Spielen wie Metroid
Dread, Hollow Knight oder Ori and the Will
of the Wisps vertraut seid, dann wisst ihr,
was euch hier inhaltlich erwartet. Der Berg
Qaf und die ihn umgebenden, ausschwei-
fend grof3en Landereien stehen euch von
Anfang an in ihrer Komplettheit zur Verfi-
gung — aber es warten natiirlich viele natiir-
liche und kiinstliche Hindernisse, die euch
den Weg versperren. Das kann mal ein gi-
gantischer Abgrund sein, der sich einfach

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr einen Mix aus Action und Open World sucht.
... ihr gute Reflexe habt.

... ihr kein Problem mit verspielter Grafik habt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr streng lineare Spiele bevorzugt.

... ihr immer noch auf den Trailer sauer seid.

... ihr einen »Sands of Time«-Nachfolger erwartet.

nicht Giberspringen ldsst. Verschlossene
Doppeltore, die ihr nicht aufbekommt. Ein
Schalter, an den ihr einfach nicht rankommt.
Ein extradicker Gegner, gegen den ihr nichts
ausrichten konnt. Oder giilden schimmern-
de Felsbrocken, die sich scheinbar einfach
nicht aus dem Weg schaffen lassen.

Die Unsterblichen gab es tatsachlich, sie waren Elitekampfer im antiken Perserreich. 63



Schon die Standardgegner bieten eine ordentliche Her-
ausforderung, die Bosse haben’s dann endgiiltig in sich!

MITHRA-SCHILD

Nach einer erfolgreichen Parade @ werden alle
Gegner in der entstehenden kleinen Zeitblase
verlangsamt.

G Zuriick o Ausriisten

Die Amulette verbessern diverse
eurer Eigenschaften, kénnen aber
nicht unbegrenzt angelegt werden.

(CJOJOXOXO}

8/5 Amulette
Nicht genug Platze fir dieses Amulett.

OBERSTADT
® 118 @ 0/4
4 0/3 & 1/8

Typisch Metroidvania steht euch die Welt
von The Lost Crown von Anfang an komplett

offen, Hindernisse sorgen fiir Fiihrung.

Erkunde die obere Zitadelle und finde Anahita
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»Scheinbar« deswegen, weil es immer nur
eine Frage der Zeit ist, bis ihr lernt, mit dem
Hindernis umzugehen: Spater konnt ihr kurz
durch die Luft schweben, hoher springen
oder entfernte Schalter bedienen, wodurch
Hindernisse auf einmal keine mehr sind. Die
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Progression durch das Spiel fiihlt sich ange-
nehm natdrlich an, Frust kommt nicht auf.

VELCERYELCET
Die offene Spielstruktur haben die Entwick-
ler von Ubisoft nattirlich genutzt, um die

Der Kaukasus ist sprachlich vom mythologischen Berg Qaf abgeleitet.

Welt von The Lost Crown mit vielen, vielen,
vielen kleinen und grofien Entdeckungen
vollzustopfen. Ernsthaft: Es gibt hier an al-
len Ecken und Enden etwas zu finden! Nein,
damit meinen wir nicht 100 Federn oder
dhnlichen Fetchquest-Blodsinn, sondern di-
verse Verbesserungen fiir Sargon. Allen vor-
an die Amulette: Das sind um seinen Hals
baumelnde Buffs, die ihm zum Beispiel
mehr Gesundheit verleihen, ihn im Kampf
mehr Schaden austeilen oder Zeitkristalle,
die hiesige Wahrung, automatisch aus gro-
Berer Distanz aufsammeln lassen.

Diese magischen Amulette, die ihrin
Schatzkisten findet, fiir gemeisterte Quests
erhaltet oder bei der ansdssigen Handlerin
kauft, miissen an speziellen Wag-Wag-Bau-
men ausgeriistet werden. Jedes Amulett be-
notigt mal mehr, mal weniger Platz an der
begrenzt aufnahmefdhigen Kette — je méach-
tiger es ist, desto mehr entsprechende Hiil-
len setzt es voraus, was spannende Ent-
scheidungen nach sich zieht. Von den
Amuletten abgesehen warten hier auch
noch Verlangerungen der Lebensenergieleis-
te, Schnipsel einer uralten Prophezeiung
(mehr Story!) oder Miinzen und Eisenbarren,
die ihr fiir den Kauf spezieller Bonusgegen-
stande bendotigt. Anders ausgedriickt: Wollt
ihr wirklich die komplette Spielwelt von The
Lost Crown auf den Kopf stellen, seid ihr lo-
cker 25 Stunden und mehr beschaftigt.

Das Ubisoft-Syndrom?

Eines der groRen Probleme aller Metroidva-
nias ist die in den groBen Welten leicht ver-
lierbare Ubersicht. The Lost Crown bietet da
gleich mehrere hilfreiche Losungen: Schon
nach kurzer Spielzeit erhaltet ihr vom myste-
riosen Méddchen Fariba eine Ubersichtskarte
(»Das Auge des Wanderers«), die jeden eu-
rer Wege automatisch mitzeichnet und auf
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Sargon ist der Held des neuen Spiels und gar nicht der

Prinz! Der muss namlich von ihm gerettet werden.

derihrauch eigene Markierungen setzen
diirft. Genau genommen nicht einfach nur
Markierungen, sondern Bilder: Kommt ihr
zum Beispiel an einer Stelle nicht weiter,
legt ihr einfach auf Knopfdruck ein »Erinne-
rungsfragment« (also einen Screenshot) an,
das an dieser Stelle auf der Karte platziert
wird und das ihr euch jederzeit wieder anse-
hen diirft — dadurch bleibt klar, wieso es
hier oder da nicht weiterging oder an wel-
cher Stelle etwas liegt, das spater vielleicht
noch interessant werden konnte.

Wie sehr die Karte von den bei Ubisoft-
Spielen gerne und zu Recht gefiirchteten
Icon-Fluten gefiillt wird, ist wie auch schon
bei Avatar euch tiberlassen: Wahlt ihr den
Erkundungsmodus, werden nur minimale
Mengen an Karteninformationen eingeblen-
det. In dieser Variante miisst ihr die Welt im
Groflen und Ganzen selbststandig erkun-
den. Die Alternative ist der Wegweisermo-
dus, der zum Beispiel das ndachste Hauptziel
markiert oder blockierte Wege deutlich
kennzeichnet. Ihr diirft jederzeit zwischen
diesen beiden Varianten wechseln.

Der Flow, Mann! Der Flow!

Was ihr auch diirft, ist euch jederzeit unter
vier Schwierigkeitsgraden zu entscheiden,
von »Anfanger« bis »Unsterblicher«. Oder
ihr konnt eure eigene Herausforderung er-
schaffen und Dinge wie die Menge des geg-
nerischen Schadens, die feindliche Gesund-
heit oder das zum Ausweichen eines
Angriffs verfligbare Zeitfenster frei nach Ge-
schmack anpassen. So oder so bleibt The
Lost Crown ein anspruchsvolles Spiel, das
inhaltlich vor allem auf zwei Sdulen steht:
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Kampf und Plattform-Action. Und an dieser
Stelle wird das Ganze zur reinen Freude!
Das Kampfsystem ist an sich sehr simpel:
Samtliche Angriffe laufen tiber genau zwei
Tasten, deren Driickerei in Kombination mit
Richtungsangaben zu eleganten Kombos
fuihrt, die in Bewegung schlicht sagenhaft
aussehen! Dash, Sprung, Schlitz-Schlatz,
ein schnell geschossener Pfeil aus dem ma-
gischen Bogen, ihr kdnnt Gegner mitten in
der Kombo in die Luft befordern, ihren Atta-
cken ausweichen oder per schnellem Bo-
denschlidderer unter ihnen hinwegtauchen,
von wo aus es dann nahtlos in einen mach-
tigen Aufwartskick von hinten tibergeht. Mit
entsprechendem Timing konnt ihr feindliche
Angriffe parieren, was euch in manchen Fal-
len sogar die Moglichkeit einer schnellen
Exekution gibt — achtet einfach auf verschie-

denfarbige Lichtsignale eurer Wider-
sacher! All das wird nach und nach
behutsam eingefiihrt und braucht
ehrlicherweise etwas Ubungszeit. B
Aber wenn der Kampf einmal flieBt,
dann flie3t er wie eine mehrstUndig’e
»Best of Jackie Chan«-Compilation.

Mein Schwert, mein
Bogen, mein Chakram
Anfangs verfligt ihr nur tiber eure
Doppelschwerter Qays und Layla,
spater erhaltet ihr aber auch
noch einen Bogen sowie ein
Chakram, eine Art Lichtbume-
rang, mit dem ihr sehr prazi-
se zielen kénnt und mit dem /{, i
sich nicht nur Schalter be- 4\ !’}
dienen, sondern auch A/

v

Im Laufe des Spiels trefft ihr auf viele NPCs. Ob ihr
deren Missionen annehmt, ist euch tberlassen.

Das Kénigreich! Sehr wichtig, durchaus. Aber:
der Mond betrifft uns alle!

“ Dialcgverlaufg/&

Der Mantikor ist eine Mischung aus Mensch, Léwe und Skorpion und daher in modernen Zoos eher selten zu finden. 65



Das Spiel ist voller Geschicklichkeitsherausforderungen,
bei denen ihr Sargons Bewegungsvielfalt einsetzen miisst.

MEINUNG

Paul Kautz
@gamenotoverde

Ich habe es noch im Ohr, das Gejammere
der »Fans« nach dem innovativen Ankiindi-
gungs-Trailer. Und jetzt, nach 15 Stunden
auf der Uhr und mit dem Ende des Spiels
noch in weiter Ferne, kann ich nur hoffen,
dass ebendiese Meckerkdppe ihre Vorurtei-
le beiseite schieben kdnnen. Denn wenn
nicht, entgeht ihnen ein wunderbar fes-
selndes Open-World-Abenteuer, das das
Jahr 2024 kaum besser hatte einlduten
konnen: Prazise Kontrolle, grof3e Freude an
der Bewegung, eine gigantische Welt voller
Uberraschungen, abwechslungsreiche Um-
gebungen, ein exzellentes Kampfsystem,

Gegner zerlegeélassen. Gegner wie Solda- monster wie ein untoter Gefangener, der

wunderbare Prisentation und eina tolle Ba- ten, die mit ?chyvert, Pfeil und Boge.n, Spee-. eine dicke Saule als Waffe schwingt, oder
lance aus Erkundung, Plattformherausfor- ren oder gleich im Nahkampf angreifen. Pelzi-  ein iibergrofier gefiederter Eber. Und mal
derungen und cleveren Kampfen machen ge Waldwesen, dick gepanzerte Ritter, richtige Endbosse wie ein berittener Riese
die verlorene Krone einzigartig. lebendige Statuen, Zombies unterschied- oder das Fabelwesen Mantikor, die eure
Nein, The Lost Crown erfindet das Genre lichster Art, tibergrofe Insekten, maskierte Steuerungs-Skills auf eine harte Probe stel-
Metroidvania nicht neu. Genau genommen Raubkatzen, magische Bogenschiitzen, Me- len. Gegen manche Gegner kdnnt ihr, ganz
tappt es auch in einige der klassischen Bi- dusen oder auch mal Giftvogel, alle wunder- dem Metroidvania-Spielprinzip entspre-
renfallen des Genres: gelegentlicher Leer- barideenreich gestaltet und in jedem Fall chend, zumindest anfangs gar nichts aus-
lauf, diverse Nerv-Gegner (wie der Wachter eine Herausforderung. Denn selbst Standard-  richten: Wenn ein maskiertes Kriechtier mit
in den Archiven), unnétige Laufwege und widersacher greifen auf unterschiedliche gigantischem Messer in der Hand einen Tun-
eine im Laufe der Zeit etwas Uberladene Weisen an und verfiigen tiber unblockbare nel blockiert, dann fiihrt an ihm erstmal kein
Steuerung. Aber nichts davon ist auch nur Angriffe, die mit einem roten Lichtblitzange- ~ Weg vorbei. Wenn in den Heiligen Archiven
ansatzweise ein Dealbreaker. Im Gegenteil: kiindigt werden und denen man deshalb ein blinder Wichter patrouilliert, der auf je-
Z::e"r?j:iggz‘:ézlizj:;rx;g;‘i'ﬁeg;:j':;? dringlichst aus dem Weg springen sollte. de"s nth §o kleine Gerdusch reagiert, dann
Time 2003 war, aber ein sehr gutes Spiel ) . musstilhr.lhm feben auﬁ dem We_‘% gehen, so-
und eine beeindruckende neue Richtung Die blinde Gefahr lange ihrihn nicht bekdmpfen kénnt. Denn
fiir die altehrwiirdige Marke. Natiirlich warten auch diverse Bosse auf wenn er euch erwischt, dann beamt er euch
ihre verdiente Abreibung. Mal Zwischen- sofort ins Gefangnis. Aus dem es zwar sehr
~

Neue Krafte gibt’s fiir das Erledigen von Bossgegnern.

(1) Prince-of-Persia-Erfinder Jordan Mechner wird 2024 Ubr chon 60 Jahre alt. GameStar 03/2024 \



Details — aber

leicht wieder raus geht, aber die standige
Wiederkehr nervt hier genauso wie schon
beim franzosischen 1994er Action-Adven-
ture-Klassiker Little Big Adventure.

Wenn die Freiheit ruft

Die allergrofte Herausforderung aber bleibt
natiirlich, ganz der Prince-of-Persia-Serien-
tradition entsprechend, die Umgebung
selbst: Sargon ist genauso gelenkig unter-
wegs wie seine Urahnen, kann rennen,
springen, schliddern, von Wand zu Wand
hopsen, an Stangen rotieren, kurz durch die
Luft gleiten — und muss all dies wieder und
wieder kombinieren, um die Gefahren des
Berges Qaf zu meistern. Ein Gamepad wird
librigens dringendst empfohlen: The Lost
Crown darf zwar auch mit Tastatur und Maus
gespielt werden, aber der richtige Flow setzt
nur mit einem Pad in der Hand ein.

Und dieser Flow ist ... so geil! So wunder-
bar flieRend! Wie nahtlos alles ineinander
Uibergeht, wie prazise Sargon auf jedes Kom-
mando reagiert, wie madchtig man sich fihlt,
wenn man eine anfangs noch unmoglich

scheinende Superparkour-Herausforderung
meistert. Hach, so schon! Was richtig auf-
fallt, ist, dass es die Entwickler mit den Ge-
schicklichkeitstests nicht iibertrieben ha-
ben: Die sind zum Teil schon recht an-
spruchsvoll (besonders wenn rotierende
Stachelwalzen im Spiel sind), aber nie un-
notig lang oder auf dem gemeingefahrlichen
Niveau eines Super Meat Boy. Allerdings
miisst ihr immer ein Auge auf eure (iiber
Items erweiterbare) Lebensenergieleiste ha-
ben. Zwar nimmt euer Held keinen Fallscha-
den, aber er darf immer nur eine bestimmte
Menge an Heiltranken mit sich tragen. Au-
Berdem hat er nur ein Leben. Verliert er das,
wird er automatisch beim letzten besuchten
Wag-Wag-Baum wiederhergestellt.

Die Salbung der Sinne

Die Grafik von The Lost Crown basiert auf der
Unity-Engine und zaubert zum Teil supersty-
lische Bilder auf euren Monitor: Die Mi-
schung aus persischer Ikonographie, blen-
denden Grafikeffekten und Anime-typischen
Uberzeichnungen bei besonders gelunge-

nen Angriffen oder zum Abschluss eines
Bosskampfs ist ebenso ungewdhnlich wie
einzigartig! Der daraus resultierende Comic-
Look diirfte nicht jedermanns Sache sein,
und sowohl den Umgebungen als auch den
Figuren mangelt es etwas an Details. Aber
das Resultat ist in Bewegung einfach nur
cool, auBerdem zeigt die Kamera das Ge-
schehen meist aus einer recht weiten Dis-
tanz, wodurch ihrimmer die volle Ubersicht
habt. Anders als andere Metroidvanias ist
The Lost Crown auch ein reines 2D-Spiel:
Samtliche Figuren und Umgebungen sind
zwar 3D-Objekte, aber inhaltlich geht es nie
in den Raum hinein. Akustisch geht das
Spiel auch auflerhalb seiner Sprachaus-
gabe ungewdhnliche Wege: Der Sound-
track stammt aus den Handen von
Gareth Coker (dem wir etwa die
enorm atmosphdrische Musik
der beiden Ori-Spiele zu
verdanken haben) so-

wie der iranisch- —
stammigen Musi-

kerin Mentrix, die
kuschelige orientali-
sche Klange mit zum Teil
sehr gut abgehenden Drums
und Gitarren kombinieren.
Das erzeugt genau die
richtige Stimmung. %

PRINCE OF PERSI
THE LOST CROWN

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 4460 / Ryzen 3 1200
GTX 950/ RX 5500 XT
8 GB RAM, 30 GB Festplatte

i7 6700 / Ryzen 51600
GTX 960 / RX 5500 XT
16 GB RAM, 30 GB Festplatte
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A — Das Kampfsystem wirkt grundsatzlich sehr simpel,
bietet aber eine unerwartete Menge an Tiefgang.
GameStar 03/2024

PRASENTATION

beeindruckende 2D-Grafik @ Animationen
abwechslungsreiche Umgebungen & superstyli-
she Inszenierung @ etwas detailarme Levels

“seiesion [

einfaches Kampfsystem @ wuchtige Bosskampfe
offene Spielwelt @ Extrasuche motiviert
taktische Amulettentscheidungen

Coacance OO

clevere Gegner @ Schwierigkeit anpassbar
sehr prézise Steuerung @ viele sinnvolle Komfort-
funktionen @ gelegentlicher Leerlauf

ATMOSPHARE/STORY OGO IO X0k)

sehr viel Handlung € atmospharischer Sound-
track @ Dialoge und Sprecher @ Farsi als optionale
Sprache @ keine kompakte Storyiibersicht

20 bis 25 Stunden Spielzeit @ riesige offene Welt
© viele Haupt- und Nebenmissionen @ sehr viele
versteckte Gegenstinde @ clevere Ubersichtskarte

Fesselnde Mischung aus Metroid-
vania, Beat 'em up und Plattform- |
Action - der persische Prinz ist in
der Form seines Lebens!

Das Drehbuch zur »Sands of Time«-Verfilmung hat er selbst geschrieben, eine Ausnahme bei solchen Projekten. 67



