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Rogue Legacy

Sterben war noch nie so motivierend: Rogue Legacy schickt unsere Helden schon
nach wenigen Minuten ins Grab, aber wir spielen mit ihren Erben weiter und

bauen eine Dynastie fir die Jahrtausende auf. vonmaurice weber
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eulich im Familiensitz de-

rer von und zu GameStar:

Die Knochen des alten

Patriarchen sind noch

nicht erkaltet, da stiirzen

sich die Nachkommen
schon auf die Erbschaft. »Nur 120 Goldstii-
cke?«, beschwert sich einer. »Das reicht ja
nicht mal fiir ein neues Schwert!« Die ande-
ren beiden nicken zustimmend, der werte
Vater wird in der Ahnengalerie als »der
schwachliche Ritter« verewigt. Bleibt nur
die Frage, wer nun das Familiengeschaft
libernimmt, sich durch das verfluchte
Schloss Hamson
zu kdmpfen. Die
Wahl fallt auf
Sir Hero. Der ist
zwar farbenblind
und sieht an
jeder Ecke blut-
rinstige Monster,
die gar nicht da
sind, aber er be-
herrscht einen
machtigen Feuer-
zauber und seine
Geschwister ha-
ben nur Dolch-
werfen gelernt.
Ganz ohne neues Schwert bricht er auf und
beiBt keine fiinf Minuten spater selbst ins
Gras. Er ist der dreiRigste Spross seiner
Sippe, der im Schloss sein Leben lasst. Er
wird nicht der letzte sein.

D: Test-Video

In die geféhrlicheren Abschnitte des Schlosses sollten sich nur aufgeriistete Helden wagen.

Im Action-Plattformer Rogue Legacy lebt
kaum ein Held langer als ein paar Minuten.
Eigentlich ist unser Ziel, die vier Abschnitte
eines finsteren Schlosses zu meistern und
vier infernalische Bosse zu erlegen. Dafiir
hiipfen wir durch fallenverseuchte Burg-
raume und kloppen allerlei Monster aus
dem Weg, sowohl der Aufbau der Levels als
auch die Gegner (Knochen schleudernde
Skelette!) erinnern frappierend an alte
Castlevania-Zeiten und sorgen fiir wohlige
Nostalgie-Schauer. Aber die Burg in einem
Anlauf zu schaffen, davon kénnen selbst die
tapfersten Recken nur traumen. Stattdessen

ist es oberste Reckenpflicht, méglichst viel
Gold fir unsere Nachfahren anzuhaufen.
Denn Rogue Legacy bleibt zwar der Rogue-
like-Tradition treu, dass einmal tote Helden
nicht mehr aufstehen, aber ganz bei Null
mussen wir auch nicht anfangen. Stattdes-
sen spielen wir mit dem Erben des vorheri-
gen Helden weiter und riisten schrittweise
unser Familiendomizil auf, um unsere Chan-
cen mit jedem Anlauf zu erhéhen.

Allerdings tun sich unsere Erben mit dem
Heldendasein nicht immer leicht. Zwar diir-
fen wir uns jedes Mal zwischen dreien ent-

Jeder Held bekommt zufillig eine Klasse
zugewiesen, der Barbar etwa halt viel aus
und stoBt Feinde nach der Aufwertung
zum Barberenkonig mit Schreien weg.

Der Stoff, aus dem Helden sind

pe -

Angeborene Eigenschaften konnen das
ganze Spielerlebnis verandern. Zum Bei-
spiel bei Helden mit Schwindelgefiihl, fir
die das Schloss kopfsteht.

Und dann hat jedes unserer Familienmit-
glieder noch einen Zauber im Gepack. Das
kann einfach ein Axtwurf sein, aber auch
wie hier kreisende Flammen.

78 Dieeinzige Eigenschaft, die auf Verhalten oder Fahigkeiten unseres Helden keinerlei Auswirkung hat, ist die Homosexualitat.
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Wenn Bossmonster wie das Riesenauge Khidr mal los-
legen, ist kaum eine Handbreit Bildschirm noch sicher.

scheiden, aber alle kriegen ihre Klasse, ei-
nen Zauber und ihre genetischen
Eigenschaften zufallig zugewiirfelt. Das er-
gibt vielleicht eine Erzmagierin, die gleich
zwischen mehreren Zaubern wechseln kann,
aber zwei linke Hande hat und keinen da-
von richtig einsetzen kann. Oder wie war’s
mit einem ebenso kurzsichtigen wie far-
benblinden Paladin, der seine direkte Um-
gebung nur verschwommen wahrnimmt -
und noch dazu in Schwarz-Weil3? Vielleicht
kriegen wir aber auch eine machtige Traum-
kombination, die Zufalls-Nachkommen stel-
len uns jedes Mal vor neue Herausfor-
derungen und ermoglichen immer andere
Strategien. Und selbst das schwarzeste
Schaf hat alle Verbesserungen im Riicken,
die wir uns mit seinen Vorfahren gekauft
haben. Das familieneigene Herrenhaus er-
weitern wir unter anderem
um Fligel fir mehr Le-
benspunkte oder starkere
Klassen, beim Schmied ho-
len wir uns neue Ausris-
tung. Die verschiedenen
Schwerter und Rustungs-
teile bieten meist einfach nur hohere Werte,
Bonuseigenschaften wie Lebensentzug sind
eher selten. Dafiir kdnnen wir sie noch mit
Runen verbessern, die uns etwa einen Doppel-
sprung ermdglichen, um zuvor unzugangliche

Heldentod fiir die
ganze Familie

Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

So oft zu sterben kann doch nicht gesund
sein. Oder es sollte zumindest frustrierend
sein. Und ja, manchmal ist es das auch, be-
sonders wenn ich den blutspritzenden Rie-
senaugapfel im zehnten Anlauf auf eine
Handbreit Lebenspunkte runterhabe - und
im letzten Moment doch wieder draufgehe.
Aber selbst Fehlschlage motivieren bei
Rogue Legacy. Weil ich was draus gelernt
habe, weil der Tod meine Schuld war und
ich’s beim nachsten Mal besser machen
kann. Und weil mir das Spiel trotz aller Har-
te auch eine Karotte vor die Nase halt, denn
selbst meine Fehlschlage machen meine
Heldendynastie starker. Wenn die Motivati-
on doch mal abknickt, liegt das eher am Zu-
fallsgenerator, der doch einen Tick zu oft
dieselben Bausteine benutzt. Aber ich habe
eigentlich grade keine Zeit mich dariiber zu
argern, ich muss fiir meine Erben einen
neuen Helm verdienen.
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Jeder kann ein
Held sein

Der Ausbau des Familienan-
wesens starkt unsere Helden.

Raume zu erreichen - oder einen Fiinfach-
sprung, wenn wir dieselbe Rune in mehrere
Gegenstande einsetzen. Clever: Bei jedem
Schlosseintritt knépft uns der Torwachter
alle tiberzahligen Miinzen wieder ab, wir
miissen die Beute unseres Vorgangers also
immer sofort schlau investieren.

Nicht nur die Erben, auch das Beuteschloss
wird jedes Mal neu zufallsgeneriert. Und es
gibt einiges zu entdecken. Gut, die diinnen
Story-Fetzen in Form unvertonter Tagebii-
cher lassen uns eher kalt. Umso eifriger ja-
gen wir neue Blaupausen fiir den Schmied
oder Feenkisten, die wir nur 6ffnen diirfen,
wenn wir sie unter bestimmten Bedingun-
gen (»Schau die Kiste nicht anl«) erreichen.
Nach einer Weile erkennen wir aber be-
stimmte Versatzstiicke immer wieder, und
auch die Gegner sind oft
nur neu eingefarbte und
starkere Varianten alter
Feinde. Was aber nicht hei-
Ben soll, dass sie irgend-
wann keine Herausforde-
rung mehr darstellen,
besonders die Bosse fiillen gerne mal den
halben Bildschirm mit Geschossen. Wer sich
ihre Angriffsmuster nicht genau einpragt
und mit blitzschnellen Reflexen kontert, ge-
sellt sich bald zu seinen Ahnen. Immerhin:
Gegen eine Gebliihr kénnen wir uns mit ei-
nem neuen Helden nochmal an demselben
Schloss versuchen, in dem sein Vorfahr ge-
storben ist, statt in ein neues Zufallslayout
aufzubrechen. Dann sind zwar alle Gegner
wieder da, aber wir kénnen gezielt nochmal
Bosse oder Feenkisten in Angriff nehmen,
an denen wir davor gescheitert sind.

Rogue Legacy spielt sich nicht nur wie ein

klassischer Plattformer, es sieht auch so aus.

Die pixelige Grafik ldsst jeden modernen
Anstrich vermissen, weckt aber gerade da-
durch ihren nostalgischen Charme. Etwas
kreativeres Gegnerdesign und weniger ste-
rile Umgebungen waren aber gut moglich
gewesen. Auch beim Sound freuen wir uns
zwar Uber Chiptune-Ohrwiirmer, aber die
schwachen Kampfgerdausche und die feh-
lende Sprachausgabe lassen zu wiinschen
Ubrig. Dafiir verbindet Rogue Legacy die
Nostalgie mit einem sehr durchdachten
Spielkonzept. Der kompromisslose Schwie-
rigkeitsgrad spornt an, uns zu verbessern,
und der permanente Charaktertod fiihlt
sich nie wie eine Strafe an — unser nachster
Erbe wird ja nur noch starker sein. TN

Wo kaufen?

Rogue Legacy wird ausschlief3lich online
vertrieben, allerdings liber verschiedene
Kandle: Direkt auf der offiziellen Website
oder auf GOG (beide ohne Kopierschutz)
oder uiber die Dienste von Gamersgate,
Desura, OnLive und Steam. Wer auf der
offiziellen Seite kauft, bekommt neben
der Version ohne Kopierschutz auch ei-
nen Aktivierungscode fiir Steam.

TERMIN 27.6.2013 PREIS ca. 14 Euro usk nicht gepriift
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Kopierschutz -

© stimmungsvolle Retro-Optik
© detailarm © viele Gegner nur neu eingefarbt
© spartanische Effekte

© Ohrwurm-Retrokldnge
© Musik widerholt sich © auBer Kampfgrunzern
keine Sprachausgabe @ lasche Effektgerausche

© jederTod bringt trotzdem Fortschritt
© fordernd, aber mit Ubung stets schaffbar
© Schwierigkeit schwankt durch zuféllige Helden und Levels

ATMOSPHARE

© nostalgisches Spielgefiihl
© humorvolle Heldenkombinationen
© sterile Welt

© frei konfigurierbar © prazise Sprung- und Kampfsteuerung
© mit Tastatur und Gamepad spielbar ...
© ... aber mit Tastatur etwas fummeliger

© bei jedem Durchlauf zufdlliges Schloss mit vier Gebieten
© New Game Plus © langfristig motivierender Aufbau
der Dynastie @ insgesamt wenig Abwechslung

QUESTS

© viele Geheimnisse im Schloss © knifflige Feenkisten-Aufgaben
© knallharte Bosse ... © ...die aber nur besonders dicke Ver-
sionen der Standardgegner sind @ kaum vorhandene Geschichte

CHARAKTERSYTEM
© immer neue Zufallshelden © freischaltbare und aufriistbare
Klassen © heldeniibergreifende Upgrades durch freien Aushau
des Familienanwesens
KAMPFSYSTEM
© Gegner mit eigenen Angriffsmustern © jede Klasse und
Heldeneigenschaft ermdglicht andere Strategien © niitzliche
Fahigkeiten @ Waffen und Zauber nicht jederzeit wechselbar
TEMS

© kombinierbare Runen-Upgrades © versteckte Einweg-
Bonusgegenstande © freischaltbare Waffen und Riistungen ...
© ...mit nur geringen Unterschieden
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Cellar Door Games konzentrierte sich vor Rogue Legacy auf Browser- und Mobile-Spiele. 79
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