I[3YW Adventure

Trotz Baller-Passagen verkommt
Around Every Corner zu keiner
Zeit zum dumpfen Actionspiel.

Around Every Corner tragt seinen Titel zu

Recht. Hinter jeder Ecke (und Tiir) kann
der Tod auf die Uberlebenden warten.

Starken

+ beklemmende Atmosphare
+ unangenehme Entscheidungen

Around Every Corner

Erzahlerisch ist Around Every Corner die bisher schwachste
Episode des Zombie-Adventures. Trotzdem unterhalt sie sehr
gut und macht manches besser als ihre Vorganger. von sevastian ix

+ glaubwiirdige Charaktere

Schwachen

- spielerisch anspruchslos

Genre: Adventure Publisher: Telltale Entwickler: Telltale (Tales of Monkey Island: Season One, GS 02/11: 77 Punkte)
Termin: 10.10.2012 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 25 Euro (fiir alle Episoden)

GameStar.de/Quicklink/8097

ei der letzten Episode von

The Walking Dead bejubelten

wir noch, dass es dem Ent-

wickler Telltale gelungen ist,

sein flinfteiliges Zombie-Ad-

venture im beriichtigten Mit-
telteil nicht schwaécheln zu lassen - sondern
im Gegenteil noch eine Schippe draufzule-
gen. Folgt das Formtief dafiir nun mit

Around Every Corner? Kurz und knapp: Ja.
Das vierte Kapitel schlurft den vorherigen
ein wenig hinterher. Es mangelt an echten
Hohepunkten, sogar einige Ungereimthei-
ten schleichen sich in den Handlungsverlauf
ein. Nichtsdestotrotz liefert auch die aktuel-
le Folge sehr gute und spannende Unterhal-
tung - The Walking Dead ist und bleibt eine
erzahlerische Ausnahmeerscheinung.

Die Quick-Time-Events
sind erneut simpel, aber
nett in Szene gesetzt.

60 Am 14. Oktober 2012 startete die dritte Staffel der TV-Serie im amerikanischen Fernsehen.

Doch von vorne: Die Uberlebenden rund um
Lee Everett landen kurz nach den Ereignis-
sen der letzten Episode Long Road Ahead in
den menschenleeren, aber zombievollen
Strallen von Savannah. Fix quartiert man
sich in einer gut gesicherten, aber auch un-
heimlich anmutenden Kolonialvilla ein. Viel
Zeit bleibt fiir deren Erkundung aber nicht,
denn wir haben eine wichtige Aufgabe: Wir
mussen fir Kenny ein seetiichtiges Boot fin-
den. Moment, ein Boot fiir Kenny? Ja, der
Gute will mit der Gruppe schnellstméglich
in See stechen. Blol} weg vom Festland, wo
der Tod an jeder Ecke lauert. Serienvetera-
nen mogen sich nun fragen: »Aber was ist
mit der mysteriésen Stimme aus dem Wal-

Wo kaufen?

The Walking Dead ist derzeit nur als
Download erhiltlich, etwa tber Valves
Steam oder die Herstellerseite. Die fiinf
Episoden gibt es nicht einzeln, sondern
nur im Paket fiir rund 25 Euro. Wir rech-
nen mit einer normalen Verkaufsversi-
on, sobald alle Kapitel veroffentlicht
wurden. Zudem liegt das Spiel derzeit
nur mit englischer Sprachausgabe und
Untertiteln vor. Fiir Spieler, die der engli-
schen Sprache nicht allzu méchtig sind,
kann das bei den Dialogen unter Zeit-
druck durchaus zum Problem werden.
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- Mangel an echten Hohepunkten



kie-Talkie?« Die meldet sich erneut mit

kryptischen Kommentaren. »Und was ist
mit der Suche nach Clementines Eltern?«
Lees und Clems Hauptgrund fiir ihre Reise
an die Atlantikkiiste wird angesprochen.
Wer aber dachte, dass diese beiden Mysteri-
en in Around Every Corner zentrale Rollen
spielen, den miissen wir enttauschen. Da-
mit waren wir auch
schon bei der gréf3ten
Schwdche der vierten
Episode: Das Drehbuch
ist etwas konventionel-
ler, echte Hohepunkte
fehlen, und auf offene Fragen gibt es kaum
Antworten, stattdessen folgen noch mehr
Fragen. Das klingt aber schlimmer, als es ist.

Denn selbstverstandlich ist die Suche nach
einem seetiichtigen Gefahrt inmitten einer
Zombie-Apokalypse kein Spaziergang. Zu-
mal uns dabei nicht allein die Untoten das
Leben schwer machen: Irgendjemand ver-
sucht auch noch, die Zombies durch das
Lauten von Kirchenglocken auf uns auf-
merksam zu machen. Oder von uns wegzu-
locken? Und wer ist die mysteriose Gestalt,
die immer wieder durch die Szenen huscht?
Der Gléckner? Die Stimme aus dem Funkge-
rat? Steckt hinter beidem ein und dieselbe
Person? Telltale mixt erneut einen angeneh-
men Cocktail aus ruhigen Momenten und
Situationen, die uns das Herz in die Hose
rutschen lassen. In hektischen Momenten
ziehen die Entwickler zudem die Action-
Schraube etwas kraftiger an als bisher. Da
schnetzeln wir uns innerhalb weniger Se-
kunden schon mal durch ein halbes Dut-
zend Untoter und schiefRen sogar aus der
Ego-Perspektive ein ganzes Magazin leer.
Doch keine Sorge, zum Actionspiel mutiert
The Walking Dead dadurch nicht. Derartige
Szenen sind wohldosiert eingesetzt, kurz
gehalten und nett in Szene gesetzt.

Die Dialoge bewegen sich erneut auf ho-
hem Niveau, genau wie Charakterzeich-
nung und Handlungsverlauf — und damit
eben immer noch ein Quantchen unter dem
sehr hohen der Vorgédnger-Episoden. So
werden etwa die Neuzugange aus der drit-
ten Episode zu wenig beleuchtet, auch die
frischen Gesichter in Around Every Corner
bleiben hinter ihren Moglichkeiten zuriick.
Zudem haben sich ein paar Logikpatzer in
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Konventionell,

aber spannend

Eine alte Siidstaaten-Villa dient
als Unterschlupf und wartet

auf ihre Erkundung.

den Spielverlauf ein-
geschlichen, was
zwar keinen Einfluss
auf die gute Erzdh-
lung hat, allerdings
ein wenig an der
sonst wieder her-
vorragenden, be-
klemmenden Atmo-
sphare kratzt.
Natiirlich diirfen
auch moralische
Fragen erneut nicht fehlen. Die drehen sich
diesmal etwa um das »Uberleben des Star-
keren« und das Aussortieren schwacher
Glieder in der Kette. Allerdings geht Around
Every Corner dabei weniger in die Tiefe als
die bisherigen Folgen, kratzt teils sogar nur
an der Oberfliche. Ahnliches gilt fur Mo-
mente, die uns mitfiihlend stimmen sollen.
Die gibt es zwar, sie hin-
terlassen aber oft den
bitteren Beigeschmack
von neu Aufgekochtem
in Kombination mit ei-
ner etwas zu plakativen
Darstellung, um mit dem Holzhammer zu
schockieren statt auf subtile Weise.

Around Every Corner »scheitert« so nicht
etwa an der Konkurrenz, sondern an seinen
etwas besser erzahlten und durchdachteren
Vorgangern. Denn seiner konstant hohen
Spannungslinie fehlen echte Spitzen, sodass
sich das Kapitel eher wie ein hochwertiger
Lickenfiller anfiihlt. Wer jetzt denkt, das
sei Meckern auf hohem Niveau, der hat
Recht, zumal Around Every Corner an an-
deren Stellen auftrumpft. Unsere Entschei-
dungen etwa haben deutlich mehr Einfluss
auf die Handlung als bisher. Wer hier nicht

Zombies im
Formtief

Sebastian Klix
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Around Every Corner ist die bisher
schwachste Episode von The Walking Dead,
zumindest auf erzahlerischer Ebene. Das
macht sie aber nicht automatisch schlecht,
sie unterhalt nach wie vor auf hohem Ni-
veau und halt die Spannung konstant hoch
- allerdings ohne nennenswerte Ausschla-
ge nach oben. Kaum ein Teil des Plots 16st
sich auch nur ansatzweise auf, alte Themen
werden neu aufgelegt und neue nur ange-
kratzt. Dafiir miindet das Ganze in einen
gemeinen, aber auch gelungenen Cliffhan-
ger. Damit liefert Around Every Corner wohl
genau das, was die Episode sollte: eine
Steilvorlage fiir ein fulminantes Finale. Bis
15 Minuten vor Schluss mutet das vierte
Kapitel zwar wie ein Liickenfiiller an, aller-
dings eben wie ein sehr guter, spannender
und unterhaltsamer Liickenfiiller.

genau uberlegt, was er tut und sagt, diirfte
im fiinften Kapitel No Time Left echte Prob-
leme bekommen. Auch schraubt die vierte
Folge in den letzten Minuten die Spannung
noch einmal ordentlich nach oben und ent-
lasst uns mit Sorge und offenen Miindern
in ein ebenso offenes Ende, gespickt mit ge-
mein-groRartigen Cliffhangern. Damit er-
fiillt Around Every Corner seine Aufgabe als
Vorspiel fiir ein (hoffentlich) spannendes
Finale, das (hoffentlich) all unsere Fragen
beantwortet. Sebastian Klix / KZl
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PREIS 30 Euro usk keine Jugendfreigabe
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Publisher Telltale DE AD
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Ausstattung - (Download) ’

Kopierschutz ~ Steam

© solide Gesichtsanimationen
© stimmiger und vorlagengetreuer Comiclook © méRige
Texturen © etwas abgehackte Bewegungsanimationen

© gute englische Sprecher
© sparsamer, aber gekonnter Einsatz von Effekten und Musik
© nicht einmal mehrsprachige Untertitel

BALANCE

© mit oder ohne Spielhilfe
© nie unfair
© kaum Herausforderungen

ATMOSPHARE

© beklemmende Stimmung © gekonnt eingesetzte Prisen von
Humor © schdne Balance zwischen ruhigen Momenten und
Hektik © unlogische Si nagen an Glaubwiirdigk

© sehrzuganglich
© Spielhilfen ein- und ausschaltbar
© etwas ungenaue Mausfiihrung

© dank Dialoge und Entscheidungen hoher Wiederspielwert
© viele unterschiedliche Locations
© episodenbedingt kurze Spielzeit

gkeit

© keine Vorkenntnisse ndtig © Entscheidungen nun auch

mit spiirbaren K ] O sp d und bekl d

inszeniert ... ©...aber ohne echte Hohepunkte
QUICK-TIME-EVENTS

© gutins Geschehen eingebettet © keine sinnlosen Tasten-
kombinationen © qut dosierter Einsatz
© kaum herausfordernd

| DiaLoGE |
© qut geschrieben © gelungene Multiple-Choice-Dialoge
unter Zeitdruck © Dialogwahl beeinflusst Gespréchspartner
und Handlung

CHARAKTERE
© interessanter Haupt-, gut besetze Nebencharaktere
© glaubwiirdige und nachvollziehbare Charakterzeichnung
© einige Figuren werden kaum beleuchtet
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Telltale plant bereits eine zweite Staffel von The Walking Dead. 61
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