Free2Play

Browserspiele

DLC

Free2Play

Browserspiele

DLC

FREISPIEL

Browserspiele

Free2Play

The Walking Dea

400 Days

Die Mini-Episoden sind lose miteinander ver-
kniipft und spielen rund um eine Raststatte.

Beginnen wir mit einem nicht ganz un-
wichtigen Hinweis: The Walking Dead: 400
Days ist kein Spiel, jedenfalls nicht im klas-
sischen Sinne. Wahrend die Grenze zwi-
schen Adventure und interaktivem Film
schon im Hauptspiel bzw. den Hauptepiso-
den eine flieBende war, gibt sich Entwick-
ler Telltale Games mit dem DLC quasi kei-
nerlei Miihe mehr, die lllusion eines
»echten« Spiels zu wahren. 400 Days ist
eine interaktive Kurzgeschichtensamm-
lung - und zwar eine verdammt gute. The-
oretisch soll 400 Days dabei die Liicke zwi-
schen der groRartigen ersten Staffel und
der fiir Herbst geplanten zweiten Staffel
schlieBen. Wir sagen »theoretisch«, weil
400 Days diesem Anspruch nicht unbe-
dingt gerecht wird. Obwohl unsere Ent-
scheidungen aus der ersten Staffel eingele-
sen werden, halten sich die sichtbaren
Auswirkungen in sehr tiberschaubaren
Grenzen - und wir haben nach dem »Spie-
len« auch nicht das Gefiihl, als sei wenigs-
tens eine offene Frage geklart worden. Im
Gegenteil: Es kommen neue hinzu. Viele.

Genau darin allerdings liegt die Starke die-
ser Ubergangsepisode. Es gibt keine Ge-
schichte im herkdmmlichen Sinne, statt-
dessen erleben wir flinf Momentaufnah-
men, flinf Mini-Episoden sozusagen, jede
davon zwischen 20 und 30 Minuten lang.
Im Mittelpunkt steht jeweils ein neuer
Charakter, aber iiber die werden wir an
dieser Stelle kein Wort verlieren, denn 400
Days bezieht seinen Reiz nicht zuletzt dar-
aus, dass wir eben nicht wissen, mit wem
wir es eigentlich zu tun haben. Dieser Auf-
bau fiihrt natiirlich zwangslaufig dazu,
dass die Figuren nur oberflachlich skizziert
werden, aber selbst unter diesen Bedin-
gungen zeichnet 400 Days so lebendige
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Charaktere, dass sich viele 40-Stunden-
Spiele eine Scheibe abschneiden konnten.

An einigen Stellen kdnnen sich die einzel-
nen Kurzgeschichten {ibrigens liberschnei-
den, auch wenn sie zeitlich versetzt in ei-
nem Rahmen von 400 Tagen stattfinden.
»Konnen« deshalb, weil wir vollig frei wah-
len diirfen, in welcher Reihenfolge wir die
Episoden angehen; spielen wir sie chrono-
logisch, dann ergeben sich andere (oder
moglicherweise auch mal gar keine) erzéh-
lerischen Kollisionen als beim Von-Hinten-
Nach-Vorne-Ansatz oder beim Wild-Durch-
einander-Zufallsprinzip. Trotz dieser
Struktur laufen alle Handlungsstrange in
einem kurzen Epilog zusammen und igno-
rieren die innerhalb der Episoden getroffe-
nen Entscheidungen gréRtenteils — was
wir aber erst dann merken, wenn wir 400
Days noch einmal spielen, weil Telltale im-
mer noch die hohe Kunst der Illusion be-
herrscht. Auch wenn unsere Entscheidun-
gen letztlich eben doch keine handfesten
Konsequenzen haben, gaukelt uns der DLC
so geschickt das Gegenteil vor, dass die
Auflésung sehr organisch wirkt — offene
Fragen hin oder her. Uberhaupt, die Ent-
scheidungen! 400 Days konfrontiert uns
nicht nur mit ungewdéhnlich vielen morali-
schen Dilemmas, sondern auch mit unge-
wohnlich guten, weil schwierigen. Dazu
spinnt Telltale Games ein paar aufrichtig
uberraschende WTF-Momente und ge-
wohnt starke Dialoge mit erstklassigen,
aber ausschliefRlich englischen Sprechern.
Wollte man unbedingt liber 400 Days
makeln, man kénnte neben der kurzen
Spielzeit auch den Umstand nennen, dass
aufRer gelegentlichen Quick-Time-Events
quasi keine Gameplay-Elemente existieren;
nur eine der fiinf Episoden erinnert rudi-

88  Die zweite Staffel von The Walking Dead ist fiir Herbst dieses Jahres geplant.

In zwei Stunden stecken mehr coole
Momente als in vielen Vollpreis-Epen.

Die deutschen Untertitel lassen sich
optional Uber das Steam-Menii aktivie-
ren, sind aber selten gut geschrieben.

Mann, hie mal kzhsagte es drschon 20-mel.

mentar an ein Adventure. Wem schon die
erste Staffel zu wenig Spiel bot, der sollte
um den DLC einen Bogen machen - und
sich ein bisschen schamen. B3l

In welcher Reihenfolge wir die
insgesamt fiinf Geschichten
spielen, bleibt uns tberlassen.

Kurz und super

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

So groRartig ich 400 Days finde, so
schlecht kann ich erklaren, warum ich es
groRartig finde. Mal angenommen, ich
wiirde Ihnen von dieser fantastischen Sze-
ne im Wintergarten erzdhlen, als Bloom mit
der Rohrzange einen heimtiickischen Mord
begeht — dann wiirden Sie doch »Spoiler!«
rufen, oder etwa nicht? Also lasse ich das
lieber bleiben und erzdhle Ihnen stattdes-
sen, dass 400 Days ein spannendes, denk-
wiirdiges und schlicht brillant geschriebe-
nes Vergniigen ist, das mir sogar noch ein
bisschen mehr Spall gemacht hat als man-
che Episoden der ersten Staffel. Oh, und
vielleicht sollte ich noch kurz erwdhnen,
dass Bloom, Rohrzange und Wintergarten
natirlich keine Spoiler sind, sondern die
Loésung meiner letzten Cluedo-Runde.
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