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Kingdom Come: Deliverance 2

ES WIR
GIGANTI

Genre: Rollenspiel Publisher: Plaion Entwickler: Warhorse Studio Termin: 2024

Weltexklusiv waren wir in Prag zu Besuch,

um die Devs von Kingdom Come: Delive-
rance 2 mit Fragen zu I6chern. Herrje, das /7
Studio plant GroBes! Und das ist sowohl ,/
begeistert als auch sorgenvoll gemeint. l

Von Dimitry Halley

Heinrich sieht zwar alter aus, ist

/
aber immer noch in seinen Zwanzi- /f
gern und damit in seiner Person-

lichkeit formbar.

Dimitry Halley
Hach, wie die Zeit vergeht. Es fiihlt sich erst wie
gestern an, als GameStar-Redaktionsleiter Dimi
noch als Redakteur nach Prag flog, um dort King- R

dom Come 1 unter die Lupe zu nehmen. Aber ig

2017 ist tatsachlich schon sieben Jahre her — und ¥

der Vorteil am Alterwerden: Du bekommst um- s
fangreichere Perspektiven. Der Reveal von King- =%

dom Come 2 war fiir ihn namlich gerade im Ver- 5% ) S
gleich zum Vorganger spannend: Warhorse ist als =,
Studio drastisch gewachsen, hinter dem Spiel ste- T 7LD O
cken ganz andere Budgets, und auch die Ambiti- . 5 ,
on von Kingdom Come 2 lasst sich viel besser in e oS I N 55
Relation setzen, wenn man schon dabei war, als
alles angefangen hat. Vielleicht will Dimi sich das
Alterwerden aber auch nur schonreden. |

16 Kutna Hora, der tschechische Name von Kuttenberg, bedeutet »Berg, ih"a'em,ge‘graben wirde«. ;‘GameStar 06/2024
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Welche Rolle *
die Kumanen in
der Fortsetzung
spielen, wissen
wir noch nicht.
Generell sind wir
sehr gespannt auf
Heinrichs Widersa-
cher im Spiel.

Kingdom Come 2 handelt von Heinrichs Rache im
Kontext einer weitaus groReren Auseinandersetzung.

ingdom Come: Deliverance 2 ist wichtig. Ich stehe
gerade in einer alten Prager Kaserne, der giganti-
sche Gebdudekomplex samt Innenhof sieht von au-
Ben aus wie ein Mix aus sowjetischer Behorde und
verwitterter Feuerwehrhalle. Vor ein paar Jahrzehn-
ten parkten hier wahrscheinlich tschechische Mili-
tarfahrzeuge, mittlerweile hat die Stadt Prag daraus
eine kultige Feiermeile voller Bars und Eventloca-
tions gemacht. Aus brockelnder Kasernenfassade wird postmodern-ironi-
scher Pomp. Drinnen mussten deshalb die'Panzer knapp zwei Dutzend
Stehtischen weichen, ich lehne an einer kleinen Bithne und schaue tber
hundert Entwicklerinnen und Entwicklern von Warhorse dabei zu, wie sie
die umgebaute Eventhalle betreten, sich am Biifett mit Kostlichkeiten
eindecken, miteinander plaudern auf Tschechisch, Englisch, hier und da
auch mal Deutsch. Gdste sind gekommen, darunter beispielsweise die
Landsleute und Entwickler von Last Train Home, aber auch eine Dele-
gation von Publisher Plaion. Der Partyrahmen diirfte bewusst ge-
wahlt worden sein. Denn ich spiire férmlich, wie viel Anspannung
sich hinter dem Smalltalk und der heiteren Stimmung verbirgt: Die
Belegschaft wird gleich zum ersten Mal das rund 14-miniitige Ent-
hiillungsvideo von Kingdom Come: Deliverance 2 sehen. Zum
ersten Mal prasentieren sich all die Einzelteile, an denen die
250 Kopfe bei Warhorse seit sechs Jahren arbeiten, als ein gro-

Bes Ganzes: die Fortsetzung zu einem der
besten Mittelalterrollenspiele aller Zeiten.
Kingdom Come: Deliverance 2 ist wichtig.
Die Lichter gehen aus, und bevor das Video
per Beamer an die Wand geworfen wird,
richten noch die obersten Oberbosse das
Wort an die Belegschaft: Plaions CEO Kle-
mens Kundratitz und Embracers Vorstands-
chefin Kicki Wallje-Lund — beide nur per auf-
gezeichneter Videobotschaft. Kingdom
Come: Deliverance 2 sei »Plaions wichtigs-
tes Spiel 2024«, heif3t es. Mdge es ein Pro-
dukt werden, das »den Spielerinnen und
Spielern, aber auch den Shareholdern ge-
fallt«, verkiindet Embracer. Hach, die Share-
holder. Warhorse ist seit Jahren nicht mehr
unabhangig, gehort mittlerweile zum schwe-
dischen Mutterkonzern Embracer — ebenje-
nem Embracer, das seit Monaten fiir
negative Schlagzeilen sorgt. Seit einem ge-
platzten Milliarden-Deal mutmaBlich mit
Saudi-Arabien befindet sich der Konzern im
Krisenmodus, das Fallbeil trifft ein Studio

Die Stadt wurde im 12. Jahrhundert gegriindet. 17
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nach dem anderen. Uber 1.300 Jobs wurden
2023 gestrichen, 29 Spiele eingestellt, unter
anderem traf es die komplette Belegschaft
von Gothic-Entwickler Piranha Bytes.

Kingdom Come: Deliverance 2 ist wichtig,
weil alle hier im Raum einen Sieg brauchen.
Embracer fiir die Shareholder, Warhorse fiir
das eigene Uberleben und ich, weil ich mich
wie abertausende andere Leute seit sechs
Jahren auf diese Fortsetzung freue! Kingdom
Come: Deliverance 2 ist ein siindhaft teures
Megaprojekt, doppelt so umfangreich wie
der ebenfalls schon enorme Open-World-
Vorganger, entwickelt von einer dazu pas-
send doppelt so grofien Belegschaft. Und
wdhrend der Trailer vor allen Leuten im
Raum abgespielt wird, bin ich ein bisschen
verlegen, denn ich habe den Clip bereits ge-
sehen. Es ist Dienstagabend, vor zehn Stun-
den hat mir Warhorse Kingdom Come: Deli-
verance 2 prasentiert — und ich konnte es
sogar weltexklusiv selbst spielen! Nach zig
Gesprdchen mit den Devs festigt sich mein
erster Eindruck: Bei dieser Fortsetzung wer-
den den Fans vor Freude die Ohren schla-
ckern. Aber herrje, hat sich Warhorse Stu-
dios da was vorgenommen!

Story und Open World

Bevor wirins Eingemachte mit vielen Infos

zum Spiel gehen, muss ich euch aber erst-

mal enttduschen: Ich habe Kingdom Come:
Deliverance 2 zwar gespielt, darf aber nicht
tiber das konkret Gespielte sprechen. War-

horse mochte sich detaillierte Gameplay-

. Eindriicke noch fiir die Zukunft aufsparen,
. ich durfte¥in erster Linie zur Vorbereitung
- meiner |nterviews schon mal ran. Aber seht

es positiv: Wenn ich hier jetzt Prognosen ab-
gebe, dann wisst ihr, dass sie auf sehr kon-
kreten Erfahrungen basieren. Und zu be-
sprechen gibt’s trotzdem genug, deshalb
klaren wir zunachst die Fakten zu den fiir
euch vermutlich wichtigsten Punkten: King-
dom Come: Deliverance 2 wird eine direkte
Fortsetzung des ersten Teils, chronologisch
bleiben wir also im Jahr 1403. Fans erfahren
also endlich, wie die ganze Rachegeschichte
um den Schmiedsprossling Heinrich und
das Schwert seines Vaters ausgeht. Dabei
boxt Heinrich allerdings nicht langer in der
Kreisklasse lokaler Lords. Denn Kingdom
Come 2 dreht sich um Konigsstreitigkeiten,
die das ganze Heilige Romische Reich be-
treffen. Diese grofere Relevanz und Drama-
tik der Ereignisse wirkt sich naturgemaf
aufs Questdesign aus. Vor allem die Haupt-
missionen schalten einen Gang hoch: Wo
der erste Teil Heinrich noch auf recht viele
unspektakuldre Botengdnge schickte, erwar-
ten euch jetzt Belagerungen, Schlachten

und generell mehr Spektakel. Kingdom
Come 2 wird iiber fiinf Stunden an Zwischen-
sequenzen auffahren, also fast das Doppel-
te verglichen mit dem Vorganger. Und ihr be-
reist gleich zwei riesige Open-World-Gebie-
te, jedes davon etwa so grof} wie die Spiel-
welt des Vorgdngers. Glanzlicht der Open
World ist die neue Stadt Kuttenberg, eine
detailgetreu nachgebaute Mittelaltermetro-
pole. Beim Design der Open World bleibt
sich Kingdom Come treu, erwartet also keine
300 schwebenden Icons und 400 Banditen-
héhlen. Es soll allerdings neue Aktivitdten

; geben, beispielsweise ausgebaute Turniere.

- Kampf- und Charaktersystem

Das Kampfsystem wurde tiberarbeitet und
soll jetzt offensives Verhalten starker beloh-

. 18 Im 13.Jahrhundert war Kuttenberg eine der wohlhabendsten Stadte B6hmens.
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nen. Im Kern bleibt das anspruchsvolle
Grundkonzept aber gleich. Ihr wahlt also im-
mer noch die Angriffsrichtung selbst, pa-
riert, blockt und umténzelt eure Kontrahen-
ten. Die Ristungen und Waffen wirken sich
dabei massiv auf euer Bewegungsrepertoire
aus. Das historische Arsenal des Vorgéngers
wird auBerdem um Armbriiste und rudimen-
tare Schusswaffen erganzt. Die Devs verra-
ten uns bereits, dass es drei Klassen von
Armbriisten gibt. Die leichteste von ihnen
konnt ihr sogar zu Pferde nachladen, fiir die
schweren Varianten benétigt ihr spezielle
Vorrichtungen. Realismus wird auch in King-
dom Come 2 grofigeschrieben.

Eine weitere Verbesserung: Nicht alle
Schlagwaffen spielen sich gleich. Fuhrt ihr
ein Schwert, wahlt ihrimmer noch sehr fein-
stufig eure Angriffswinkel, die Waffe richtet
sich also an Fortgeschrittene. Mit dem
Streitkolben kloppt es sich hingegen grober,
ihr miisst weniger nachdenken - hier finden
sich Einsteiger besser zurecht.

Kingdom Come 2 wird aber kein reines
Kampfspiel: hr konnt immer noch viele
Quests durch Kopfchen und Gesprache 16-
sen; das Spiel versteht sich in erster Linie
als eine tiefe Storyerfahrung. Die umstritte-
nen Perks aus dem Vorganger hat Warhorse
komplett ausgetauscht und iiberarbeitet.
Damals waren es sehr situative und oftmals
nutzlose Eigenschaften; beispielsweise
kdampfte Heinrich tagstiber besser als
nachts. Aber als ob ich vor jedem Kampf
erstmal ein Nickerchen halten will!

Speicherschnaps gibt’s tibrigens immer
noch, allerdings ist das Zeug jetzt leichter zu

-finden und zu brauen - ein bewusster Ba-

lanceakt der Entwickler, um euch einerseits
das freie Speichern zu erleichtern, aber
euch andererseits auch zu motivieren, nicht
vor jeder einzelnen Entscheidung abzuspei-
chern, sondern auch mal mit bitteren Konse-
quenzen zu leben. Rollenspiel halt.

Auf den ersten Faktenblick klingt Kingdom
Come: Deliverance 2 also nach einer siche-
ren Bank: Es nimmt die Stdrken des Vorgéan-
gers und macht sie grofer und besser, wah-
rend es die Schwachen von einst aus der
Welt raumt. Warum also mein sorgenvoll be-
geistertes Herrje? Weil sich Kingdom Come 2 3
beim genaueren Hinschauen eben nicht mit
der sicheren Nachfolgernummer zufrieden-
gibt, sondern in drei entscheidenden Berei-
chen sein Spielkonzept noch ein ganzes
Stiickchen weiterdenkt.

Das Heilige Romische

Reich schlagt zuriick

Ich rolle mittlerweile selbst mit den Augen,
wenn wieder jemand »Star Wars: Das Impe-
rium schlagt zuriick« als Lehrbeispiel fiir
eine perfekte Fortsetzung herholt, aber a) ist
der Film nun mal eine perfekte Fortsetzung
und b) haben ihn heutzutage (leider) mehr
Leute gesehen als »Der Pate 2«, also: Eine
wirklich gute Fortsetzung poliert nicht ein-
fach die Starken des ersten Teils, sondern
dreht sie um, macht etwas Neues damit. Im
Fall von Star Wars arbeiten plétzlich alle
Starken von Luke Skywalker gegen ihn: sein
Selbstvertrauen, seine Freundschaften, sein
Aktionismus. Star Wars 4 endet mit einer
Raumschlacht, Star Wars 5 beginnt mit einer
Bodenschlacht. Und Kingdom Come: Delive-
rance 2 scheint genau das verstanden zu ha-

In Kuttenberg wohnen aktuell etwa 22.000 Menschen. 19
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PROKOP JIRSA
DESIGN LEAD BEI WARHORSE

»Wir wollten wirklich alles verbessern,
was ein wenig holprig war. Und es gab
eine Menge Dinge, die in Kingdom
Come 1 ein wenig holprig waren. Wir
haben also wirklich versucht, die Spiel-
erfahrung zu verfeinern. Wir wollten auf
keinen Fall unseren Ursprung opfern. Es
ist immer noch ein wirklich tiefgriindi-
ges Oldschool-RPG mit vielen Dingen,
die man tun und erforschen kann, und
mit vielen Systemen, die unter der Hau-
be arbeiten, aber wir wollen diese Dinge
nach und nach einfiihren und auf eine
Weise, die sich nicht einschiichternd an-
fiihlt. Viele dieser Systeme, sagen wir
mal das Kampfsystem ... das ist natiir-
lich ein groRer Teil eines mittelalterli-
chen RPGs oder jedes anderen RPGs
heutzutage, aber im zweiten Spiel ist es
immer noch ... du weiRt schon, die Tiefe
istimmer noch da. Aber jetzt werden
die komplizierten Systeme viel graduel-
ler eingefiihrt, und man wird mehr in

sie hineingeworfen. Wir haben das Glei-
che mit vielen anderen Systemen ge-
macht. Ein bisschen mehr Feinschliff,
ein bisschen mehr Benutzerfreundlich-
keit, aber auf jeden Fall die Tiefe beibe-
halten. Das ist etwas, was uns von ande-
ren ahnlichen Spielen unterscheidet.«

ben. Der erste Trailer (auf GameStar.de)

deutet es bereits an, in Gesprachen mit den

Devs wird es aber noch deutlicher: Kingdom

Come 2 wirft Heinrich nicht einfach in eine

neue Open World, sondern verleiht der Ge-

schichte eine komplett neue Tragweite.

e Der Protagonist Heinrich ist nach dem
ersten Teil kein Anfdnger mehr, sondern
ein ausgebildeter Krieger mit einem ge-
schulten Blick auf die Welt.

® Im ersten Teil ist er mit dem adeligen
Schndésel Hans Capon durch Dick und
Diinn gegangen — und das merkt man:
Die beiden Burschen blicken auf eine ge-
wachsene Freundschaft zuriick, die sich
schon im Trailer stark hervorhebt.

e Die Fehde innerhalb des deutschen Ko-
nigshauses wurde im ersten Teil nur an-
gedeutet, spielt im Nachfolger aber eine

grofRe Rolle: Das Heilige Romische Reich
war Anfang des 15. Jahrhunderts von tie-
fen Unruhen erschiittert, Adelige rangen
um die Macht, die Hussiten begehrten
gegen die katholische Ordnung auf. King-
dom Come: Deliverance 2 verspricht deut-
lich mehr eine Art »Game of Thrones« zu
werden als der Vorgdnger.
In Kingdom Come 1 ist die Belagerung von
Talmberg noch der grofe Hohepunkt der Ge-
schichte, in Deliverance 2 sollen viele der
Hauptquests eine solche Tragweite mitbrin-
gen; im Trailer sieht man ja bereits eine rie-
sige Belagerungsschlacht, ich rechne mit
deutlich mehr Scharmiitzeln als im Vorganger.
Kingdom Come 1 trumpfte bereits mit tol-
len Charakterentwicklungen auf — allem vor-
an der Wandel von Hans Capon vom Unsym-
pathen zum besten Kumpel —, aber die Story
blieb immer nur ein sehr klassischer erster
Akt. Vor sechs Jahren war das ein Manko,
jetzt wird daraus eine Starke: Weil Warhorse
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damals strukturell noch nicht in der Lage
war, ein so groBes Open-World-Spiel zu bau-
en, sdte das Studio blof diverse Brotkrumen
fuir den eigentlichen grofRen Konflikt der Ge-
schichte. Und Kingdom Come 2 kann jetzt
wunderbar darauf aufbauen! Laut Warhorse
soll dieses Spiel Heinrichs Rachegeschichte
zu einem fulminanten Ende fiihren und die
Deliverance-Saga abschliefien. Apropos
»strukturell noch nicht in der Lage sein« ...

Immersion bis ins kleinste Detail
Prokep Jirsa sieht nicht nur ein bisschen aus
wie unser Peter Bathge, sondern ist als War-
horse’ Design Lead auch einer der wichtigs-
ten Kopfe hinter Kingdom Come: Delive-
rance 2 — und generell ein angenehmer
Gesprachspartner, weil er sich kaum dabei
badndigen ldsst, mit Feuer in den Augen tber
sein Projekt zu quatschen. Als ich das letzte
Mal bei Warhorse war — im fernen 2017 —
hief3 es noch: Eine ganze Mittelalterstadt
wie Prag in der Cryengine? Das ist fiir uns
technisch einfach unmaglich. Jetzt wagt sich
Warhorse genau an dieses vermeintlich Un-
mogliche. Und mehr noch: Prokop erzéhlt
mir, wie interaktiv die Spielwelt sein soll.

GameStar 06/2024  Die Altstadt von Kuttenberg ist 1961 zum stadtischen Denkmalreservat erklart worden.

e Ein Beispiel: Jeder Mensch in der gesam-
ten Spielwelt ist ein einzigartiger NPC mit
konkretem Tagesablauf, konkreter Wohn-
statte, konkreten Eigenschaften wie Inven-
tar, Verhalten und so weiter. Das galt zwar
schon fiir den ersten Teil, aber in einer dop-
pelt so groBBen Spielwelt samt mittelalterli-
cher Grof3stadt? Uff.

e Zweites Beispiel: Wenn ich meinen wert-
vollen Hut auf den Boden werfe und ein Be-
wohner den erspaht, steckt er die Beute
nach einer Weile nicht nur ein, sondern zieht
sich den Hut auch selbst an! Szenen, wie sie
exakt so in der echten Welt — vor allem auf
dem Oktoberfest — passieren.

e Drittes Beispiel: Wenn ich betrunken ohn-
machtig werde, kann es sein, dass mich je-
mand beklaut. Und diese Person kann ich
dann auch in der Stadt ausfindig machen,
denn irgendwer tragt dann meine Schuhe.

e Viertes Beispiel: Im Spiel gibt es ein fein-
stufigeres Reputationssystem. Ich kann es
mir nicht nur mit einzelnen Orten verscher-
zen, sondern auch mit Schichten, etwa mit

TOM MCKAY
DARSTELLER VON HEINRICH

»Die Ausriistung und die Art und Weise,
wie wir Motion Capture durchfiihren, ist
viel besser und weiter entwickelt [als
beim ersten Teil]. Wir haben Gesichts-
aufnahmen, Live-Gesichtsaufnahmen,
die wir im ersten Spiel noch nicht hat-
ten. [...] Und ich denke, was die Entwick-
lung des Charakters und seine Reise an-
geht, gibt es viel mehr Spielraum fiir
den Spieler, sich den Heinrich zu bauen,
den er bauen mochte, was im ersten
Spiel nicht so sehr der Fall war. Ich mei-
ne, es war moglich, aber nicht in dem-
selben Ausmal. Und fiir mich als Schau-
spieler bedeutet das, was wirklich
aufregend ist, dass man all diese Versio-
nen irgendwo spielen kann. Er geht
wirklich auf die dunkle Seite, und man
kann die Grenzen hier wirklich ausrei-
zen. Oder man bleibt mehr bei dem
Heinrich, der einen moralischen Kom-
pass hat, mehr wie Heinrich aus dem
ersten Spiel und dann alle Versionen da-
zwischen.«

In Kingdom Come 2 wird auch wieder
geschmust. Ob Heinrich seine Bezie-
hung aus dem Vorganger tibernehmen
kann, wissen wir noch nicht.

21
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VIKTOR HOSCHL

CONCEPT ARTIST
BEI WARHORSE

»Wir haben uns fir Kuttenberg ent-
schieden, weil die Stadt historisch bes-
ser zu unserer Geschichte passt. Konig

Wenzel hat dort seine Miinzpragung

und Schatzkammer errichtet. Sigis-
mund, der Widersacher unseres Spiels,
hat die Stadt auch in echt belagert. Au-
Berdem verkniipft sich die Stadt in eini-

gen Punkten mit der Geschichte des ers-
ten Teils. Kuttenberg war zwar die
zweitgroRte Stadt nach Prag, aber in
manchen Aspekten war sie sogar wich-
tiger fiir das Konigreich.«

dem Adel oder den Kaufleuten oder dem
einfachen Volk in gewissen Regionen.

® Fiinftes Beispiel: Werde ich bei Verbre-
chen von einem Gemiisehandler gesehen,
dann kalkuliert der anhand diverser Fakto-
ren — meine Bewaffnung, mein Ruf —, ob er
mir selbst auf die Schnauze haut oder die
Wache ruft. Erwischt mich die Wache, kann
ich mich rausreden. Verstecke ich mich, wer-
den alle Wachen im Umkreis wachsamer.

e Sechstes Beispiel: Stehe ich mit einem
Schwert iiber einer blutigen Leiche, dann ist
egal, ob ich der M6rder bin— die Wachen de-
duzieren selbststandig, dass sie mich lieber
mal festnehmen sollten.

Diese Beispiele illustrieren, was Prokop mir
auch nochmal bestatigt: Kingdom Come 2

will die Extrameile gehen, um die Leute so
tief wie moglich in das Szenario zu ziehen.
Die Welt soll sich jederzeit glaubhaft anfiih-
len, riskiert trotz ihrer Grof3e damit auch mal
Leerlauf, bietet aber eben mehr als nur zu-
satzliche Flache. Wobei Flache natiirlich ein
Thema ist, tiber das wir trotzdem reden soll-
ten. Schlieilich gibt’s jetzt nicht mehr nur
eine einzige Open World.

Diese Open World(s)!

Laut Prokop Jirsa liberarbeitet Warhorse fiir
Kingdom Come 2 nahezu jeden eher unge-
schliffenen Aspekt des Vorgangers, ohne
dass das Spiel dadurch an Tiefe und Old-
school-Charme verlieren soll. Mechaniken
werden behutsamer und verstandlicher ein-
gefiihrt, auch Deliverance-Einsteigern will
man anfangs geniigend Infos an die Hand
geben, damit sie die gesamte Geschichte
verstehen. Warhorse zeigt sich hier optimis-
tisch, weil es in Kingdom Come 1 gar nicht
so viele wichtige Story-Events gab, die zum

.22 Kuttenberg, obwohl recht klein, verfiigt tiber mehrere imposante Sakralbauten.

Verstandnis der grofen Geschichte um
Markvart von Aulitz wichtig sind.

Doch selbst wenn all diese Uberarbeitun-
gen am Ende richtig glanzen, der groBe Star
der Show werden die beiden Spielwelten
sein: das Areal um und in Kuttenberg sowie
das Bohmische Paradies. Hier erwarten
euch zwei riesige Landschaften, beide je-
weils etwa so grof wie die gesamte Open
World des Vorgangers. Beim sogenannten
Bohmischen Paradies handelt es sich um
eine idyllische Mittelgebirgslandschaft in
Tschechien oder anders: um ein Meer aus
bewaldeten Hiigeln, Felsen, griinen Weiden
und anderen Postkartenmotiven. Die Stadt
Kuttenberg (oder tschechisch Kutna Hora)
war indes das Gegenteil eines beschauli-
chen Idylls: Als Silberbergwerksstadt und
konigliche Miinzprdageanstalt erlangte sie
tiberregional groRe Bedeutung, lief sogar
Prag bisweilen den Rang ab. Und natiirlich
soll sich das auch im Spiel gebiihrend wi-
derspiegeln. Warhorse’ Art Director Viktor
Hoschl erzahlt mir beispielsweise von Tun-
nelsystemen unter der Stadt, die ich als
Spieler erkunden kann. Kuttenberg soll die
Detailverliebtheit eines Rattay aus Teil eins

Das heimliche Markenzeichen

der Kingdom-Come-Spiele: die
realistischen Landschaften.
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auf eine komplette Stadt ausweiten. Warhor-
se sagt: Wir bauen Kuttenberg so detailliert
nach, dass ihr durchs echte Kutna Hora lau-
fen konnt und die StraRenziige sofort er-
kennt. In der gesamten Stadt verstecken
sich Geheimnisse, bestatigt mir Prokop
Jirsa, aber mich erwartet eben keine Ubisoft-
Formel: Uber keinem Einwohner schweben
Fragezeichen, nicht jedes Geheimnis ist mit
einer Quest verbunden, Immersion ist die
absolute Leitlinie von Kingdom Come 2.

Die offenen Fragen

Trotz aller Gespréche bleiben immer noch so
viele Fragen. Wie spielen sich die tiberarbei-
teten Kdmpfe denn nun? Kloppe ich immer
noch feindlichen Rittern zehn Minuten auf
die Kappe, ohne eine Delle zu hinterlassen?
Spielen sich die neuen Waffen Armbrust und
Feuerwaffen sinnvoll und spaBig? Erreichen
die Quests den gleichen Charme und diesel-
be Detailverliebtheit wie im ersten Teil? Wie
gut funktioniert der Anschluss zum ersten
Teil? Ich weif} bereits, dass es keinen Save-
game-Import gibt, also werde ich wohl mit
einer Anndherung an meinen ganz personli-
chen Heinrich leben miissen, statt beispiels-

ine m
r
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Kingdom Come 2 will uns viel mehr cinema-
tische Momente erleben lassen.

weise Questentscheidungen zu iiberneh-
men. Aber vor allem: Kann dieses Spiel mit
all seiner Ambition bis Ende 2024 hinhau-
en? Kingdom Come: Deliverance 1 startete
mit diversen technischen Problemen. Ja,
mittlerweile ist das Studio doppelt so grof3
und erfahren, aber das Spiel eben auch dop-
pelt so umfangreich.

Kingdom Come: Deliverance 2 ist ein
Schicksalsspiel, ein Mammutprojekt, das
nach Release zig Millionen Exemplare ver-
kaufen muss, um sich zu finanzieren. Auf
der anderen Seite stehen die Zeichen giins-
tiger als noch 2018: Ambitionierte Open-
World-Spiele sind seltener geworden, der
Markt umso reifer fiir kreative, ungeschliffe-
ne Eigenbrddler der Marke Helldivers 2. In
einer Welt nach Baldur’s Gate 3 diirften die
Leute mehr denn je verstanden haben, wie
groBartig altmodische Rollenspiele sein
kdnnen. Zumindest auf dem Papier ver-
spricht Kingdom Come: Deliverance 2 genau
das Richtige. Jetzt muss es dieses grofie Ver-
sprechen nur noch halten. %

Sogar ein gotischer Dom ist darunter, der Dom der heiligen Barbara.

MEINUNG = = V)

Dimitry Halley
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Ich wiinschte so sehr, ich diirfte liber meine
Gameplay-Eindriicke zu Kingdom Come:
Deliverance 2 sprechen, aber zumindest ei-
nes darf euch stecken: Was ich gespielt
habe, ist der Hammer! So, aber nun genug
Whistleblowing. Wobei, ich kann gleich
weiter aus dem personlichen Nahkdstchen
plaudern: Ein Spiel wie Kingdom Come: De-
liverance 2 habe ich gebraucht! Ich génne
allen ihren SpafR mit Helldivers 2 und Pal-
world und Enshrouded, aber hier habe ich
endlich mal wieder ein Spiel, das fir mich
personlich all die richtigen Knopfe driickt.
Der Historien-Fan in mir sonnt sich jetzt
schon in all den Details, die Warhorse mir
fir Kingdom Come 2 verspricht — vom his-
torisch plausiblen Kuttenberg im Ganzen
hin zum kleinsten Wappenschild eines x-
beliebigen Ritters. Warhorse ist sogar in ur-
alte Privatwohnungen eingedrungen (an-
geblich mit Genehmigung), weil sie dort
fir ihre Recherchen Fotografien brauchten.
Der Rollenspiel-Fan in mir liebt grob-
schlachtige Oldschool-Rollenspiele, in de-
nen ich wirklich meine eigenen grauen Zel-
len benétige, um Quests zu l&sen. Kingdom
Come 2 erbt hier all die Survival-Starken
des Vorgangers. Mir wird nichts vorgekaut,
sagen zumindest die Entwickler. AuBerdem
klingen die Verbesserungen im Open-
World-Design nach einer sehr spannenden
Sandbox, in der ich auf komplett neue Ar-
ten mit den Leuten interagieren kann.
Selbst der Skeptiker in mir ist vorsichtig op-
timistisch, weil Warhorse auch die Schwa-
chen des Vorgangers klar adressiert. Das
Kampfsystem samt Perks soll Giberarbeitet
werden, neue Mechaniken will man ver-
standlicher einfiihren. Und der Story-Fan?
Der freut sich auf ein Wiedersehen mit
Heinrich, auf eine ernstzunehmende Ge-
schichte voller Wendungen und histori-
scher Ereignisse, aber vor allem: auf den
krénenden Abschluss einer Geschichte, an
der Warhorse seit mittlerweile 13 Jahren
arbeitet. Jetzt muss nur der Pessimist in
mir noch davon liberzeugt werden, dass
das bis zum Launch alles bugfrei auf die
Startrampe geschoben wird.




