
Ein Rollenspiel mit historischem Setting, ge-
paart mit unheimlichen Dämonen. In der Un-
real Engine 5. Eigentlich klingeln bei solchen 
Schlagwörtern ganz schnell die Wishlist-Glo-

cken, The Thaumaturge schaffte es kurz vor 
Release aber trotzdem nur auf Platz 68 der 
meistgewünschten Spiele auf Steam, lande-
te also noch hinter solchen Blockbustern 

wie Backpack Battles und dem Russland-
DLC des Euro Truck Simulator 2. Dabei wur-
de The Thaumaturge zu Unrecht unter-
schätzt. Es bietet eine spannende 
Detektivstory mit weitreichenden Ent-
scheidungsmöglichkeiten in einer in-
teressanten Welt. Trotzdem werden 
vermutlich nicht alle Rollenspiel-Fans 
glücklich, gerade zu Spielbeginn 
müsst ihr die Zähne zusammenbeißen.

Sightseeing mit Rasputin
Es brodelt in Warschau. Die heutige Haupt-
stadt Polens ist im Jahr 1905 nämlich offizi-
ell keine polnische Stadt, sondern eine rus-
sische. Der Zar regiert über sein Kaiserreich, 
großer Beliebtheit kann er sich in Warschau 
aber nicht erfreuen. Noch hält die Geheim-
polizei Ochrana jeglichen Widerstand in 
Schach, aber Sozialisten planen eine Revo-
lution, und Untergrund-Gangster bereichern 
sich an dem Konflikt. Warschau gleicht einer 
Zeitbombe, und wir zündeln fleißig mit. Al-

BÖSE ZU SEIN, LOHNT SICH
The Thaumaturge

Genre: Rollenspiel   Publisher: 11 Bit Studios   Entwickler: Fool’s Theory   Termin: 4.3.2024   Sprache: Englisch, deutsche Texte    
USK: ab 16 Jahren   Spieldauer: 25 Stunden   Preis: 35 Euro   DRM: nein (GOG)   Enthalten in: –

Dieses Rollenspiel fasziniert nicht nur mit seinem ungewöhnlichen Setting, sondern verführt 
euch auch zum Lügen und Betrügen. Weil es euch dafür Dämonen schenkt.  Von Alexander Bernhardt

68 GameStar 05/2024

TEST

Es gibt zig Filme, in denen die Figur Rasputins auftaucht. Zuletzt in »The King’s Man: The Beginning«.

Die einzelnen Viertel Warschaus haben alle ihren 
eigenen Look. Ob nun ein Markt, der Friedhof, 
Hafengelände oder wie hier große Baustellen.

Finden wir genug Hinweise, 
können wir Figuren mit unse-
rer Erkenntnis konfrontieren.
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PASST ZU EUCH, WENN ...
… ihr auf ungewöhnliche Rollenspiel-Settings steht.
… ihr kein Problem mit unbequemen Entscheidungen habt.
… ihr euch gern in Welten reinlest und jedes Detail aufsaugt

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...
... euch viele Texte schnell langweilen.
... ihr euch wie ein echter Detektiv fühlen wollt.
... ihr in Spielen das Gefühl hasst, etwas verpasst zu haben.



Wir bewegen uns durch die unterschiedlichen Viertel Warschaus, müssen aber zwischen den 
Gebieten einen kurzen Ladebildschirm erdulden. Hier sind wir im Stadtteil Powisle (Teil der In-
nenstadt) vor einem gut besuchten Bordell.

Meistens können wir uns frei in den Gebieten bewegen, aufgrund der Hauptstory sind hier 
ein paar Viertel gesperrt. Die besuchen wir dann eben später.

Die einzelnen Stadtteile fallen nicht besonders groß aus, stecken dafür aber voller Details. 
Außerdem werden so unnötig lange Laufpassagen vermieden.

lerdings erst nach dem Prolog, der Beginn 
von The Thaumaturge startet nämlich in Ge-
orgien. Wir spielen Wiktor Szulski, einen 
Thaumaturgen auf der Suche nach Heilung. 
Falls ihr euch jetzt fragt, was denn bitte ein 
Thaumaturg ist und was das fürs Spiel be-
deutet, hier eine kleine Erklärung:

• Thaumaturgen: Das sind mit anderen Wor-
ten Magier. Zum einen lesen sie die Gedan-
ken und Gefühle, die Menschen auf Gegen-
ständen unterbewusst hinterlassen haben. 
Vor allem können sie aber Geisterwesen 
wahrnehmen, sie an sich binden und dar-
aufhin auch im Kampf einsetzen. Von den 
meisten Menschen werden Thaumaturgen 
verachtet und diskriminiert.
• Salutoren: Das ist der korrekte Begriff für 
die Geister im Spiel. Sie basieren auf realen 
Sagen und Legenden in unserer Welt. Freie 
Salutoren ohne zugehörigen Thaumaturg 
beeinflussen die Gefühle und Taten der 
Menschen in ihrer Umgebung.
• Laster: Das ist quasi eine Charaktereigen-
schaft, die sich im Laufe des Lebens an ei-
nem Menschen festgesetzt hat. Salutoren 
fühlen sich zu den ihnen zugehörigen Las-
tern angezogen.

Als Beispiel haben wir unsere Hauptfigur 
Wiktor. Er trägt das Laster »Stolz« mit sich 
herum, weshalb ihm der Salutor Upyr er-
schien. Da Wiktor Thaumaturg ist, konnte er 
ihn sehen und für sich gewinnen. Ein Zwi-
schenfall hat seine Verbindung mit Upyr 
aber geschwächt, weshalb er nun auf der 
Suche nach einem Wunderheiler in Georgien 
ist. Dieser Jemand ist niemand geringerer 
als Rasputin. Der angeblich spätere Liebha-
ber der russischen Zarin backt im Jahr 1905 
zwar noch kleine Brötchen, seine mysteriö-
sen Heilmethoden wirken aber schon jetzt 
Wunder und helfen Wiktor. Gemeinsam bre-
chen die beiden nach Warschau auf, um ei-
nen mysteriösen Todesfall aufzuklären. 
Nach dem starken Prolog braucht die Haupt-
story zwar einen Moment, um wieder so 
richtig in Fahrt zu kommen, wird aber nach 
der Verschnaufpause von Mission zu Missi-
on immer spannender. Gebt dem Spiel also 
etwas Zeit, selbst wenn die Dialoge euch 
manchmal mit den Augen rollen lassen.

Die Missionen führen uns nicht nur zu un-
terschiedlichsten Figuren, sondern auch an 
einige interessante Orte: Ob nun im Knast, 
in der Synagoge, einem Bordell, auf einer 
Party für die »gehobene Gesellschaft« oder, 
oder, oder – obwohl wir bis auf den Auftakt 
komplett in Warschau bleiben, liefert The 
Thaumaturge mehr als genug Abwechslung.

Lügen lohnt sich
Wie sich die Story letztlich entwickelt, hängt 
von unseren Entscheidungen ab. Und davon 
gibt es viele! Ja, ein paar davon sind irrele-
vant und führen zum gleichen Ergebnis, die-
nen also mehr der Atmosphäre. Aber es gibt 
genauso Entscheidungen, die zu richtig star-
ken Storyabweichungen führen. Dabei stellt 
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uns The Thaumaturge in klassischer Witcher-
Manier vor allem vor moralische Dilemmata. 
Noch spannender und die große Besonder-
heit von The Thaumaturge ist allerdings, wie 
sich die Entscheidungen spielerisch auswir-
ken. Denn je nachdem, wie wir als Wiktor 
agieren, schließen sich uns andere der acht 
im Spiel verteilten Salutoren an. Um ihre 
Macht zu erhalten, muss auch mal gelogen 
und betrogen werden, was wiederum Story-
auswirkungen hat. Ob ein neuer Salutor in 
unsere Reihen kommen soll, ist entspre-
chend oft eine harte Entscheidung. Und es 
erhöht den Wiederspielwert.

Die Salutoren sind aber nicht nur in der 
Hauptstory zu finden, einige Nebenquests 
locken ebenfalls mit magischen Geistern 
und können auch erzählerisch mit der Kam-
pagnengeschichte mithalten. Teilweise ha-
ben die Entscheidungen am Ende einer Ne-
benmission sogar Auswirkungen auf eine 
später folgende Quest, sogar auch Zeitungs-
artikel in der Stadt berichten über uns und 
die Geschehnisse. Warschau fühlt sich 
durch solche atmosphärischen Details ein-
fach unglaublich lebendig an.

Allerdings kommt es teilweise zu leichten 
Logiklücken und Brüchen bei dem, was wir 
bereits wissen, und dem, was wir als Wiktor 

sagen dürfen. Kommen wir beispielsweise 
in Warschau an, finden wir optional einen 
Text, der uns über die Todesursache einer Fi-
gur aufklärt. In den Zwischensequenzen 
kurz darauf müssen wir als Wiktor trotzdem 
erstmal dumm fragen, wie die Person denn 
unter die Erde kam. Solche Vorfälle kommen 
zwar nur selten vor, reißen aber dennoch 
aus der ansonsten dichten Atmosphäre.
Alle Konversationen in The Thaumaturge 

sind übrigens auf Englisch vertont, deutsche 
Untertitel sind mit dabei. Die Sprecher legen 
einen ordentlichen Job hin, wenn auch nicht 
herausragend. Was da mehr auffällt, sind 
die recht steifen Gesichts- und Körperanima-
tionen in den Zwischensequenzen. Dank der 
tollen Geschichte konnten wir aber größten-
teils darüber hinwegsehen und uns auf das 
Gesagte konzentrieren. 

Die Macht eines Thaumaturgen
Welche Entscheidungen sich in Dialogen 
überhaupt treffen lassen, hängt von unter-
schiedlichen Faktoren ab. Fast alle davon 
sind aber von den Fähigkeiten unseres 
Thaumaturgen abhängig. Hier kommt das 
Skill-System zum Einsatz. Unsere Skill-Punk-
te lassen sich auf vier Reiter aufteilen: 
Hand, Herz, Hirn und Zunge. Das gesamte 
Dasein eines Thaumaturgen bezieht sich da-
rauf: Salutoren lassen sich in diese Reiter 
einordnen, Fähigkeiten im Kampf werden 
dort freigeschaltet, aber auch Storyhinweise 
sind davon abhängig. Wie anfangs kurz an-
gerissen, können Thaumaturgen die hinter-
lassenen Gedanken und Gefühle an Gegen-
ständen lesen. Die müssen natürlich erst 
gefunden werden, was dank der Tiefensicht 
unseres Thaumaturgen aber schnell erledigt 
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Wir treffen im Spiel auch auf 
historische Figuren, der unheimliche 
Rasputin spielt die größte Rolle.

Manchmal lassen sich Mitmenschen mithilfe 
der Salutoren manipulieren, dann erscheint 
einer der Dämonen neben der Figur.

Bevor wir den Angler angreifen, sollte unser 
Salutor Bukavac einen Schlag austeilen. Erst 
dann teilt Wiktor den vollen Schaden aus.



ist. Per Rechtsklick lässt sich die Umgebung 
fast wie in einem Adventure nach spannen-
den Dingen »scannen«, rot leuchtende Fun-
ken verraten uns dann den Ort. Das sieht 
zwar sehr schön aus und hilft, dass War-
schau nicht mit Icons vollgekleistert ist, 
führt aber gleichzeitig zum ständigen 
Rechtsklicken, damit wir bloß nichts Wichti-
ges verpassen. Und es fühlt sich dadurch ir-
gendwann doch mehr nach Fleiß- als nach 
befriedigender Detektivarbeit an.

Wenn ein gefundener Gegenstand dann 
begutachtet wird, kann es außerdem sein, 
dass die versteckte Botschaft für uns noch 

nicht sichtbar ist. Das hängt davon ab, ob 
der jeweilige Skill-Reiter schon stark genug 
ist. Wenn die tote Gans im Prolog die Herz-
Stufe 3 braucht und wir nur auf Stufe 2 sind, 
ist es für uns nur eine tote Gans. Erst auf 
Stufe 3 können wir fühlen, dass die Gans 
aus purer Wut umgebracht wurde.

Wenn wir »falsch« geskillt haben, können 
wir also entweder einen leichter erreichba-
ren Weg für den Abschluss der Mission neh-
men oder uns erst anderen Dingen widmen 
und später mit mehr Skill-Punkten zurück-
kommen. Meist ist das kein Problem und 
schnell erledigt, wir haben uns aber direkt 
nach der Ankunft in Warschau auf eine Ne-
benmission gestürzt, die noch – wie sich 
später herausstellte – deutlich zu schwer für 
uns war. Ab einem bestimmten Punkt muss-
ten wir uns also vorerst anderen Dingen wid-
men. Einerseits reißt uns das natürlich et-
was aus der Story, vor allem hat es uns aber 
gestresst, weil es eine nicht klar definierte 
Zeitbegrenzung für die Quest gab. 

Haben wir aber letztlich genügend Hinweise 
gesammelt, schließt Wiktor automatisch 
eine Schlussfolgerung, mit der wir Personen 
konfrontieren können. Schade, hier hätten 
wir unseren eigenen Grips gerne etwas mehr 
genutzt, indem wir selbst Schlussfolgerun-
gen ziehen wie beispielsweise in Sherlock 
Holmes: Crimes and Punishments. 

Mit dem automatischen Ergebnis lassen 
sich rein theoretisch die Beobachtungen un-
serer Hauptfigur lediglich stumpf aufsam-
meln, anstatt die wirklich schön geschriebe-
nen Texte dazu zu lesen und sich selbst 
darüber Gedanken zu machen. Hier ver-
schenkt The Thaumaturge viel atmosphäri-
sches und spielerisches Potenzial. 

Wer allerdings einen hohen Skill-Wert 
beim jeweils nötigen Reiter besitzt, kann da-
für mit genügend Hinweisen hin und wieder 
seine Mitmenschen manipulieren und so 
völlig diskussions- und gewaltfrei manche 
Kontroverse lösen, was sich dann wiederum 
sehr belohnend und rollenspielig anfühlt. 

Mich hat The Thaumaturge schlichtweg be-
geistert. Die Mischung aus historischem 
Setting und unheimlichen Geisterwesen ist 
genau mein Ding, und die spannende Story 
bietet mit all den Entscheidungen und den 
Folgen enorm viel Wiederspielwert. Dazu 
kommen noch die Rundentaktikkämpfe, die 
angenehme Abwechslung zu all den Dialo-
gen bieten. The Thaumaturge ist aber si-
cherlich nicht der Rollenspieltraum für alle. 
Trotz der Sprachausgabe muss hier viel ge-
lesen werden, um die Welt und die Story 
vollkommen zu erleben. Die steifen Gesich-
ter vermitteln nur wenig Emotionen, und 
rundenbasierte Kämpfe sind auch nicht je-
dermanns Sache. Dazu kommen noch 
leicht vermeidbare Ärgernisse wie die zeit-
begrenzten Nebenmissionen. Wer sich da-
von aber nicht abschrecken lässt, sollte The 
Thaumaturge definitiv eine Chance geben!

MEINUNG
Alexander Bernhardt
@GameStar_de
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Rhys Ifans (Hugh Grants Mitbewohner in »Notting Hill«) spielt in »The King’s Man: The Beginning« Rasputin. 

Nutzen wir die Tiefensicht, 
lotsen uns rote Funken zu 
interessanten Orten.

Wenn wir die beiden Gegner 
besiegt haben, folgt eine 
zweite Schar an Angreifern. 



Die Skill-Punkte erhaltet ihr ganz unkompli-
ziert. Zum einen klassisch durch das Absol-
vieren von Quests und Kämpfen und zum 
anderen, indem ihr mit eurer Umwelt inter-
agiert. Es gibt Erfahrungspunkte für gelese-
ne Zeitungen am Wegrand, Plakate, gefun-
dene Hinweise, Aussichten, Skizzen und so 
weiter. Dieses Leveln durch Lesen mag nicht 
jedermanns Sache sein und nach Fleißarbeit 
klingen. Aber wer nicht gern liest, sollte oh-
nehin die Finger von The Thaumaturge las-
sen. Uns hat es angesichts der vielen klei-
nen und großen, aber immer interessanten 
Geschichten jedoch wenig gestört, wollten 
wir doch ohnehin sämtliche Storyschnipsel 
aufsaugen, die wir im Laufe der Handlung in 
die Finger bekommen konnten.

Rundenstrategie mit Geistern
Aber selbst im textlastigen The Thaumaturge 
sind Worte nicht immer eine Lösung. Dann 
werden Pistolen gezogen und Fäuste ge-
schwungen, und auch unsere Salutoren ma-
chen sich kampfbereit. Die rundenbasierten 
Keilereien wirken auf den ersten Blick recht 
unkompliziert, dahinter steckt aber doch 
mehr Strategie, je länger wir spielen. Wir 
wählen Wiktors Zug und den seines Saluto-
ren, es können nicht mehrere Geisterwesen 
gleichzeitig angreifen. Wiktor, aber auch 
jede der unheimlichen Gestalten hat jeweils 
vier eigene Angriffsmuster, die klug einge-
setzt werden müssen. Upyr beispielsweise 
heilt mit seinem Angriff Wiktor, während die 
Vogelgestalt Lelek den Fokus des Gegen-
übers reduziert. Ist der Fokus komplett leer, 
lassen sich besonders mächtige Angriffe 
ausführen. Zusätzlich kommen dann noch 
die passiven Fähigkeiten dazu, die wir im 
Skill-Tree freischalten. Die lassen sich mit 
den Aktionen von Wiktor verschmelzen und 
bieten eine recht umfangreiche Auswahl an 
Kombinationsmöglichkeiten. Drei jederzeit 
wechselbare Schwierigkeitsgrade lassen 
uns dabei die Wahl, wie herausfordernd das 
Abenteuer letztlich sein soll.

Eine besondere Fähigkeit der Gegner soll-
te nicht ignoriert werden. So reduziert sich 
der Schaden, den wir an sie austeilen kön-
nen, zunächst um satte 80 Prozent. Erst mit 

dem Angriff eines bestimmten Salutoren-
Typs (Herz, Hand, Hirn oder Zunge) werden 
diese 80 Prozent Schutz dauerhaft deakti-
viert, und Wiktor kann gescheit austeilen.

Beim Unterwerfen eines Salutors gibt’s 
außerdem einen kleinen Bosskampf. Diese 
Kämpfe unterscheiden sich allerdings fast 
nur durch die größere Anzahl an kleineren 
Feinden – eine verschenkte Chance. 

Dennoch lockern die Kämpfe das dialog
lastige Spielgeschehen unterm Strich ange-
nehm auf und bieten genügend taktische 
Tiefe, ohne überladen zu wirken. Außerdem 
sehen die speziellen Angriffsanimationen 
der Salutoren wirklich schick aus! Die Geis-
ter sind generell toll designt und wirken an-
gemessen furchteinflößend, im Kampf zei-
gen sie aber ihr volles Potenzial.

Für wen lohnt es sich?
Wer The Thaumaturge nur aus wenigen Vi-
deoschnipseln kennt, wird vermutlich 
schnell den Vergleich zur Storygröße Disco 
Elysium schließen. Völlig aus der Luft gegrif-
fen ist das auch nicht, immerhin ist auch 
das Warschau-Abenteuer ein auf die Hand-
lung fokussiertes Rollenspiel. Statt sich aber 
nur auf ellenlange Dialoge und Textwände 
zu verlassen, wirkt The Thaumaturge etwas 
massentauglicher als Disco Elysium. In The 
Thaumaturge wird das Geschehen mit takti-
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Innovatives Detektivrollenspiel in 
einer hochinteressanten Welt, in 
der eure Entscheidungen weitrei-
chende Konsequenzen haben.

THE THAUMATURGE
SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
i5 10400F / Ryzen 5 3600
GTX 1070 / Radeon RX580
16 GB RAM, 25 GB Festplatte

EMPFOHLEN
i5 10400F / Ryzen 5 3600
GTX 3060 / Radeon 6700 XT
32 GB RAM, 25 GB Festplatte

 20 bis 25 Stunden   Wiederspielwert   umfang-
reicher Skilltree   viele Details   nach Ende lassen 
sich Nebenquests nicht fortsetzen

 glaubhafte Figuren   harte Entscheidungen 
 unverbrauchte Spielwelt   tolle Schauplätze 
 Wiktor weiß manchmal weniger als wir

 drei Schwierigkeitsgrade   Speichern und 
Checkpoints   Salutoren motivieren zum Probieren 

 taktische Freiheiten   Zeitbegrenzungen

 Salutoren-System    Entscheidungen   erkun-
den, reden und kämpfen   automatische Schluss-
folgerungen   ständiges Rechtsklicken erforderlich

PRÄSENTATION
 tolles Warschau   vertonte Dialoge (auf Englisch) 
 spektakuläre Kampfanimationen   stimmiger 

Soundtrack   steife Gesichtsanimationen

UMFANG

ATMOSPHÄRE / STORY

BALANCE

SPIELDESIGN

Die Salutoren basieren auf alten 
slawischen Legenden.

schen Kämpfen aufgelockert, coole Animati-
onen und komplett vertonte Dialoge helfen 
zusätzlich. Daher eignet sich The Thauma
turge auch ganz gut, um in das Genre erst-
mals reinzuschnuppern. Dennoch solltet ihr 
euch auf viel Text und einen sehr zähen Ein-
stieg gefasst machen, ausgewiesene Lese-
muffel werden hier jedenfalls nicht glück-
lich. Zeitbegrenzte Nebenquests, leichte 
Logiklücken und die schwachen Gesichtsa-
nimationen sind außerdem ärgerlich, über-
schatten aber nicht die Stärken des unge-
wöhnlichen Rollenspiels in Warschau.  
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In den vier Spalten Herz, Hirn, Hand und Zunge 
geben wir die Skill-Punkte aus. Hier sehen wir 
nur einen Teil der freischaltbaren Fähigkeiten.


