I[3YW Adventure

Lee und Clementine laufen dem
Ende der Geschichte entgegen.

In einem Spiel mit Zombies darf ein Kranken-
haus als Schauplatz natiirlich nicht fehlen.

The Walking Dead
No Time Left

Mit der letzten Episode schlieBt Telltale sein Zombie-
Adventure hervorragend ab. Wie genau, verraten wir na-
turlich nicht - zumindest nicht ohne Warnung. von sevastian ix

Starken

+ beklemmende Atmosphare

+ unangenehme Entscheidungen
+ glaubwiirdige Charaktere

+ wiirdiger Abschluss

Schwachen

- spielerisch anspruchslos
- episodenbedingt kurze Spielzeit

Genre: Adventure Publisher: Telltale Entwickler: Telltale (Tales of Monkey Island: Season One, GS 02/11: 77 Punkte)
Termin: 21.11.2012 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 25 Euro (fiir alle Episoden)
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ir haben in menschli-

che Abgriinde ge-
blickt, uns aber auch
mit banalen Dingen
wie der Verteilung
von Essen herumge-
schlagen. Wir haben Freunde gefunden und
wieder verloren. Haben moralische Ent-
scheidungen getroffen, unserem reinen
Uberlebensinstinkt nachgegeben oder ein-
fach nur zugesehen, weil wir unfahig waren,

gig. Denn die fiinfte und finale Episode der
ersten Staffel von The Walking Dead tragt
nicht zum Spal} den Titel No Time Left. Es
bleibt keine Zeit mehr. Der Protagonist Lee
Everett hat nur noch ein entscheidendes
Ziel vor Augen, das es zu erfiillen gilt. Was
danach kommt, welche Opfer es erfordert -
alles Nebensache. Sein eigenes Schicksal
und das der anderen Uberlebenden spielt
eine untergeordnete Rolle. No Time Left
flihrt uns ohne Leerlauf direkt zum groBen

tale das Abschlusskapitel seines Fiinfteilers
- und entsprechend kurz fallt die Episode
aus. Nach 90 bis 120 Minuten ist alles vor-
bei, mehr braucht es aber auch nicht. Tellta-
le erzahlt, was erzahlt werden muss, beant-
wortet offene Fragen und liftet verbliebene
Geheimnisse, zieht einen Schlussstrich und
ldsst doch genug offen, um uns der zweiten
Staffel entgegen fiebern zu lassen. Kurzum:
No Time Left ist der wiirdige Abschluss fiir
eines der herausragenden Spiele 2012.

zu handeln. Doch all dies ist nun zweitran- Showdown. Entsprechend straff erzahlt Tell-

-WARNUNG!
GroBartiges Finale IR

Die grofte erzdhlerische Leistung liefert Telltale nicht etwa in den letzten fiinf Minuten,
sondern liber die gesamte Dauer der Episode. Um das zu erklaren, miissen wir allerdings
das Ende verraten, daher steht der folgende Text auf dem Kopf.
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Die aus Episode 4 bekannte Villa
wird von Untoten belagert. Die Uber-
lebenden sind in die Ecke gedrangt.

62 Inden USA erschien die Staffel bereits am 11. Dezember im Einzelhandel. Auch als Special Edition mit Comic-Sammelband. GameStar 02/2013



Auch in Sachen Action im Zuge der bekannten Quick-
Time-Events gibt No Time Left noch einmal Gas.

No Time Left setzt genau dort an, wo die
vierte Episode Around Every Corner endet.
Eile ist geboten, doch zuvor miissen die ver-
bliebenen Uberlebenden noch ein anderes
Problem, Lee betreffend, aus dem Weg rau-
men. Bereits hier [duft es uns eiskalt den
Riicken hinunter. Unserem »Helden« wider-
fahrt (je nach unserer Entscheidung) etwas,
das wir so in noch keinem Spiel erlebt ha-
ben und das uns regelrecht die Kehle zuge-
schniirt hat. The
Walking Dead wen-
det sich einmal
mehr bravourds vom
Klischee »Strahlen-
der Held rettet die
Welt« ab. Viel Zeit, sich davon zu erholen,
bleibt aber nicht. Wir missen weiter. Doch
den Untoten, die liberall durch die Stadt
wanken, ist das herzlich egal. So miissen Lee
und seine Gefahrten immer wieder Umwe-
ge einschlagen. Oder sie suchen nochmals
Zuflucht in der aus Around Every Corner
bekannten Kolonialvilla, die wir unter Zeit-
druck und im Zuge erneut gelungen insze-
nierter und spannender Quicktime-Events
verteidigen. Doch bei aller Hektik bietet sich
hier in einem letzten ruhigen Moment auch
die Gelegenheit, ein letztes Gesprach mit
den verbliebenen Verbiindeten zu fiihren,
die Beziehung zu ihnen noch einmal auf die
Probe zu stellen — und vorsorglich Abschied
zu nehmen. Denn wer weil} schon, was uns
hinter »der letzten Tiir« erwartet?

Den Marsch zum finalen Showdown muss
Lee, abgeschnitten von seinen Gefahrten,
alleine bestreiten. Kompromiss- und gna-
denlos kampft er sich mit Tunnelblick gen
Ziel. Hauptsache, er kann diese eine Sache
noch erledigen und dabei vielleicht noch et-
was Klarheit in die Ereignisse der letzten
Wochen bringen. Doch der groRe »End-
kampf« spriiht nicht etwa voll von blutigen
Actionszenen, gespaltenen Zombiekdpfen
und ausgekliigelten Quicktime-Events.
Nein, er entpuppt sich als bewusst minima-
listisch gehaltenes, ruhiges Wortgefecht.
Viele unserer getroffenen Entscheidungen
kommen noch einmal zur Sprache. Auch
wenn sie auf den Ausgang der Geschichte
keinen grofRen Einfluss haben, ldsst uns dies
doch noch einmal griibeln, wie die Zombie-
Apokalypse den Ex-Lehrer und verurteilten
Morder Lee Everett verandert hat. Zu wel-
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Schlussstrich und

Cliffhanger zugleich

chem Menschen wir ihn durch unsere Ent-
scheidungen haben werden lassen.

So bietet The Walking Dead mit der finalen
Episode grundsatzlich alles, was ein gutes
Ende ausmacht. Gleichzeitig werden Ereig-
nisse und Details aus den vorangegangen
Episoden, die uns bislang unwichtig oder
zumindest merkwiirdig erschienen, nun ins
rechte Licht geriickt und mutieren zu ge-
schickt eingefadel-
ten Schliisselele-
menten - klasse!
Und in den letzten
Minuten missen wir
uns selbst hinterfra-
gen, wer die gesamte Handlung liber nun
eigentlich Opfer und wer Tater war. Oder
gibt es doch nur Graustufen? Auch mit Lees
diisterer Vergangenheit wird endlich aufge-
raumt. No Time Left gibt uns auf viele (aber
bewusst nicht alle) Fragen eine Antwort und
bringt die erste Staffel zu einem (je nach
Sichtweise mehr oder minder) zufrieden-
stellenden Ende, bei dem Telltale Mumm be-
weist und gleichzeitig das Fundament fiir
die zweite Staffel legt. Sebastian Klix / KZH

Bis zum Ende
meisterlich

Sebastian Klix
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Telltale schlieBt The Walking Dead mitrei-
Bend und unkonventionell ab - aber auch
so, wie sich die Autoren das von Anfang an
vorgestellt haben. Meine Entscheidungen
mogen meinen Weg und Lees Personlich-
keit mitgepragt haben, doch auf das Finale
haben sie schlussendlich keinen Einfluss.
Einzig Freunde von Enden mit Ponys und
Regenbogen diirften nicht komplett zufrie-
den sein, darauf hatten sie sich angesichts
der diisteren Comic-Vorlage aber auch kei-
ne Hoffnungen machen diirfen. So schafft
dieses kleine Episoden-Adventure, was die
meisten GroRen der Branche nicht hinbe-
kommen: eine fesselnde, erwachsene und
in ihrem Kontext glaubhafte Geschichte zu
erzahlen - und das Ganze obendrein noch
zu einem verniinftigen Abschluss zu brin-
gen. Wenn es nach mir ginge, hatte The
Walking Dead zumindest den Preis fiir die
»Story des Jahres « todsicher.

Wo kaufen?

The Walking Dead ist derzeit lediglich
als Download, etwa liber Valves Steam
oder die Herstellerseite verfligbar. Eine
Retail-Fassung wurde bereits angekiin-
digt, der Erscheinungstermin fiir Euro-
pa steht aber noch aus. Zudem ist das
Zombie-Abenteuer derzeit nur mit eng-
lischer Sprachausgabe und Untertiteln
verfligbar. Sobald die deutsche Laden-
version erscheint, testen wir das Spiel
noch einmal als Gesamtpaket.

TERMIN 21.11.2012  PREIs 25 Euro (fiir alle Episoden) ~ usk ab 18 Jahren
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Kopierschutz ~ Steam

© solide Gesichtsanimationen © stimmiger und vorlagenge-
treuer Comiclook © gelegentliche Detailarmut und méBige
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
@ fiir Knobel-Freunde keinerlei Herausforderungen

ATMOSPHARE

© beklemmende, teils traurige Stimmung inklusive Schockmo-
mente © schone Balance zwischen ruhigen Momenten und
Hektik © gute Kamerafithrung © gute Umsetzung der Vorlage

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

© dank Dialogen und Entscheidungen hoher Wiederspielwert
© episodenbedingt sehr kurze Spielzeit

HANDLUNG
© spannend und beklemmend inszeniert © geht erwachsen
mit heiklen Themen um © (denk-)wiirdiges Ende © Entschei-
dungen und Konsequenzen

QUICK-TIME-EVENTS
© gutins Geschehen eingebettet © keine sinnlosen Tasten-

kombinationen © qut dosierter Einsatz
© kaum herausfordernd

© gut geschrieben © gelungene Multiple-Choice-Dialoge
unter Zeitdruck © Dialogwahl beeinflusst Gesprachspartner
und Handlung

CHARAKTERE

© Interessanter Haupt-, gut besetze Nebencharaktere
© glaubwiirdige, nachvollziehbare Charakterzeichnung
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Telltale will weiter wachsen. Unter anderem auch, um sich parallel zu anderen Spielen als nur The Walking Dead widmen zu kdnnen. 63

Adventure I



