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er beste Beweis dafiir, dass
man mit einfachen Mitteln
viel erreichen kann, heifst
South Park. Auf den ersten
Fernsehblick wirkt die Zei-
chentrickserie mit ihrer
Scherenschnittoptik und
ihren schabigen Effekten wie eine Bastel-
libung betrunkener Krabbelgruppenbetreu-
er. Genauer noch: betrunkener und perver-
ser Krabbelgruppenbetreuer, denn inhalt-
lich dominieren widerwartige Korperflis-
sigkeitsfontanen, Fluch- und Furzfestivals
sowie Holzhammerattacken auf Minderhei-
ten, Religionen und bekannte Personlichkei-
ten. Kurzum: South Park spuckt Moralapos-
F teln nicht ins Gesicht, es erbricht sich mit-
tenrein. In der radi-
kalen Simpelschale
steckt jedoch ein
tiefgriindiger Hu-
morkern, South
Park ist namlich
auch zynisch-bis-
sige Gesellschafts-
kritik, nur eben

™

nicht nahe an der Schmerzgrenze, sondern
so weit dariiber hinaus, dass man sie als
Grenzposten nur noch durch den Feldste-
cher am Horizont verschwinden sieht.

Der Erfolg gibt den Machern Matt Stone
und Trey Parker Recht, 17 TV-Staffeln und ei-
nen Kinofilm hat South Park bislang hervor-
gebracht. Nun folgt mit Der Stab der Wahr-
heit ein weiterer Versuch, diese Faszination
in ein Spiel zu verpflanzen. Bislang ging das
stets derart schief, dass neben den Ergeb-
nissen selbst Ride to Hell: Retribution wie
der heilige Designgral wirkt. Na ja, zumin-
dest fast. Mit Schaudern erinnern wir uns
an den Schrott-Shooter South Park von
1999 oder das ein Jahr jiingere, aber nicht
minder miserable Mdchtegern-Mario Kart
namens South Park Rally.
Diesmal allerdings, diesmal
soll alles besser werden.
Nicht umsonst heuerten Par-
ker und Stone fiir das neue
South Park-Rollenspiel Obsi-
dian an, den Entwickler von
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Auf DVD: Test-Video

Knights of the Old Republic 2 sowie Fallout:
New Vegas. Und nicht umsonst verschob
Ubisoft nach der Pleite des Publishers THQ
und dem Rechtekauf das Spiel nochmals um
mehrere Monate, um ihm den nétigen Fein-
schliff zu verpassen. Das hat geholfen. Denn
obwohl Der Stab der Wahrheit weder tech-

nisch noch spielerisch Baume ausreif3t, ent-
puppt es sich als wiirdige Umsetzung des
Brachial-Cartoons. Es ist die Rollenspiel ge-
wordene TV-Episode — und ebenfalls ein Be-
weis dafiir, dass man mit einfachen Mitteln
viel erreichen kann. Vor allem viel Lachen.

Auf Erkundungstour durch das Bergdorf
entdecken wir Schatze und Anspielungen.

GameStar 0.
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Elfischer Radfbold

Als »Jude« lassen wir biblische Plagen
auf unsere Gegner niederprasseln.
kD AAFIEN

Steam-Pflicht

South Park wird sowohl im Handel
als auch iber Steam vertrieben, die
Ladenfassung muss ebenfalls liber
den Valve-Dienst aktiviert werden.
Danach diirfen Cartman & Co auch
offline abenteuern, lassen sich aber
nicht mehr weiterverkaufen.

Der Stab der Wahrheit beginnt mit einem
Filmchen, gesprochen von Cartman hochst-
personlich. Der wohlgerundete Satansbra-
ten und selbsternannte Magierkonig be-
richtet von einer Fantasy-Schlacht zwischen
Menschen und Dunkelelfen. Die kimpfen
um den titelgebenden Zauberstab, der sei-

Massenhaft originelle Ideen

nem Trager die Kontrolle tiber das Univer-
sum verleiht. Cartman sucht nun nach dem
Auserwahlten, der alles zum Guten wenden
soll. Natiirlich meint er damit unseren Hel-
den, und natiirlich ist der Fantasy-Klamauk
nur ein Kinderspiel, der Stab der Wahrheit
nur ein Stéckchen. Doch wie schon die ein-
schlagigen TV-Folgen inszeniert Der Stab
der Wahrheit die Fantasy-Kulisse stimmig
und absolut groRRartig: Da residiert Cart-
man mit seinem Gefolge in der Gartenburg,
da betreibt der poliogelahmte Jimmy in sei-
nem Elternhaus die Taverne »Zum Kichern-
den Esel«, da tobt eine apokalyptische
Schlacht in den Gangen der Grundschule.
Im Spielverlauf entwickelt die Geschichte
selbstredend eine absurde Eigendynamik
mit Hang zur Katastrophe, wie in jeder gu-
ten Fernsehfolge dreht die Handlung ab. Es

L hat sich offensichtlich gelohnt, dass Obsidi-
an mit den Serienvatern Matt Stone und
Trey Parker zusammengearbeitet hat.
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;::.pd- Denn auch wenn die Spielmechanik im-
M mer gleich bleibt, haben die Entwickler
viele originelle Ideen ausgeheckt. In

‘ den - samt Nebenquests - rund 25
Spielstunden freuen wir uns im-
— mer auf die ndchste Absurditat,
: ; das néachste Wiedersehen mit al-

ten Bekannten, den nachsten coolen Schau-
platz. Einen Abstecher nach Kanada etwa
inszeniert Obsidian als 16-Bit-Rollenspiel, in
der Draufsicht stapfen wir durch ein Pixel-
Konigreich. Das ist nicht weltbewegend,
aber unerwartet und sympathisch. Zweimal
treffen wir zudem eine Art Fraktionswabhl,
die zwar den Handlungsverlauf kaum be-
einflusst, den Wiederspielwert aber dezent
anhebt. Fiir deutsche Spieler gibt’s nur ei-
nen Wermutstropfen: Die komplette
Sprachausgabe ist englisch, es erklingen
ausschlieBlich die US-Originalstimmen. Was
Fans des Originals erfreut, durfte des Engli-
schen weniger machtige South-Parkler er-
ziirnen, zumal die Figuren zuweilen ihre
ganz eigene Auffassung von Artikulation
haben. M’kay? Immerhin gibt’s ordentliche
deutsche Untertitel, der grandiose Wortwitz
geht in der Ubersetzung aber &fters fléten.

Dafir klingt Der Stab der Wahrheit nicht
nur wie South Park, das Rollenspiel sieht
auch wie South Park aus. Obsidian hat den
Stil der Zeichentrickserie perfekt nachemp-
funden, vom Scherenschnitt-Look lber die
billig-liebevollen Effekte bis hin zur detail-
lierten Spielwelt. Letztere ist neben den
Kampfen (dazu gleich mehr) eine der bei-
den Spielebenen: Aus der Seitenansicht wa-
ckeln wir mit unserem originalgetreu (also
grottenschlecht) animierten Helden durch
das frei begehbare Bergdorf, freuen uns
Uber Serienanspielungen, latschen in Hau-
ser, plaudern mit bekannten Bewohnern.
Wobei »plaudern« das falsche Wort ist, un-
ser Held spricht namlich nicht, stattdessen
lauschen wir Monologen und stof3en auch
auf die eine oder andere amiisante Neben-
quest. Beispielsweise priigeln wir im Auf-
trag der Biirgermeisterin Obdachlose aus
der Stadt, damit South Park wieder als, nun
ja, freundlicher und sozialer Ort erscheint.
Spielerisch sind die Neben- genau wie die
Hauptauftrage simpel, meist laufen wir ir-
gendwo hin oder polieren irgendwem die
Kauleiste. Ratsel beschranken sich darauf,
dass wir »nachdenken«, wo wir welche Tas-
te driicken miissen, um weiterzukommen.

Immerhin gibt’s hin und wieder Stellen, an
denen wir die Fahigkeiten unseres Helden
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Die Begleiter
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Butters Der brave Paladin verwandelt

sich in den bosen Professor Chaos, der eine
zufallig ausgewahlte Superkraft loslasst.

Jimmy Der Barde blast ins Alphorn, um
seine Gegner mit dem »braunen Ton« in
eine unangenehme Situation zu bringen.

Cartman Der wohlgerundete GroBma-
gier verbrennt alle Widersacher auf dem
Schlachtfeld mit flammender Flatulenz.

Stan Mit seinem Laserpointer markiert
der Krieger ein Opfer flir seinen homosexu-
ellen und ziemlich harmlosen Hund Sparky.

Kyle Der Anwaltssohn ruft eine elfische
Bogenschiitzen-Brigade herbei, die Pfeile
auf die Feinde niederhageln ldsst.

Kenny Prinzessin Kenny kann ihre Gegner
unter anderem mit einer Rattenplage liber-
waltigen. Oder kiissen. Oder erschiel3en.
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In der Taverne »Zum Kichernden Esel«
suchen wir nach Informationen.

k. In der Tav

Cartman: Bleib in der Nihe, §i
i Hum von ganz Z:

sich de

In der Kanalisation treffen wir

Mr. Hankey, den Weihnachtskot.

kombinieren miissen. Beispielsweise kann
er mit einem Wurfangriff die Scheibe einer
Ollampe zertriimmern, um die Funzel
anschlieBend mit einem Furzgeschoss ex-
plodieren zu lassen und so den Weg freizu-
raumen. Spater darf sich unser Recke zu-
satzlich teleportieren und verkleinern, das
kommt vor allem in den Hauptquests 6fters
zum Einsatz. Auch in der offenen Spielwelt
erreichen wir in Zwergengestalt und durchs
Beamen anderweitig unzugangliche Orte
und versteckte Schatze - es gibt viel zu ent-
decken! Aufmerksame Spielwelt-Erkunder

Wiirdige
Umsetzung

Michael Graf

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Der Stab der Wahrheit ist schwarzhumorig,
zynisch, respekt- und geschmacklos, stre-
ckenweise sogar widerwartig, kurzum: ein
wahrhaftes, ein wiirdiges South-Park-Spiel.
Zumal Obsidian den Brachialhumor der Se-
rie nicht nur perfekt einfangt, sondern
auch noch mit Vielfalt wiirzt - ich wiirde
mir wiinschen, dass sich kiinftig auch ande-
re Studios derart viele Gedanken Uber origi-
nelle Ideen und Kulissen machen. Ich habe
Der Stab der Wahrheit schon allein deshalb
mit grolRer Freude durchgespielt, weil ich
wissen wollte, welche Absurditat, welcher
Auswuchs mich hinter der nachsten Ecke
erwartet. Dass die eigentliche Spielmecha-
nik dabei (abgesehen von ein paar lahmen
Quicktime-Events) kaum variiert und ich im
Grunde stets dasselbe mache, kann ich ver-

" | wenig. Als South-Park-Spiel kann es alles.

schmerzen. Wer Tiefgang sucht, ist hier eh
an der vollig falschen Adresse. Als Rollen-
spiel ndmlich kann Der Stab der Wahrheit

uiberhauft Der Stab der Wahrheit geradezu
mit Geld und witzigem, aber nutzlosem
Kram, der beim Verkauf noch mehr Geld ab-
wirft. Daher kdnnen wir auch immer die
beste Ausriistung und massenhaft Heiltran-
ke einkaufen, was spielerischen Anspruch
kostet. Selbst auf dem héchsten Schwierig-
keitsgrad stellt uns South Park selten vor
ernsthafte Probleme. Bestenfalls der eine
oder andere Bosskampf wird dann mal
knifflig, mit genligend Heiltranken aber al-
les andere als unschaffbar. So sehr uns das
absurde Geschehen als Zuschauer unter-
hdlt, so wenig fordert es uns als Spieler.

Auch bei der Charakterentwicklung serviert
Der Stab der Wahrheit Durchschnittskost.
Am Anfang bestimmen wir das Aussehen
unseres Helden anhand von Frisur- und Kla-
mottenschablonen, spater wahlen wir eine
Klasse: Krieger, Magier, Dieb oder, shem,
Jude. Die Heldentypen unterscheiden sich
aber nur in ihren fiinf Spezialfahigkeiten,
die wir mit Levelaufstiegen erwerben und
weiter verbessern. Attribute sind Fehlanzei-
ge, durch das Sammeln von Facebook-
Freunden schalten wir lediglich Perks frei,
etwa machtigere Distanzangriffe. Zudem
lehren uns Cartman & Co. im Kampagnen-
verlauf vier Furz-nZauber«. Nett, aber da
wdre mehr Tiefgang drin gewesen, zumal
wir uns wegen des generell niedrigen
Schwierigkeitsgrades nicht mal liber Perks
und Ausriistung spezialisieren missen. Ap-
ropos: Auch die Items lassen zu wiinschen
ubrig. Zwar erbeuten wir regelmaBig Waf-
fen und Riistungen, doch die unterscheiden
sich meist nur im Schadens- oder Schutz-
wert, originelle Eigenschaften sind selten.
Es reicht im Regelfall, einfach den starksten
Priigel und die dickste Klamotte anzulegen.
Zwar kénnen wir Waffen und Riistungen

Eine der »Superwaffen«:
Wir beschworen Mr. Kim.

Einen Ausflug nach Kanada insze-
niert Obsidian als 16-Bit-Rollenspiel.

mit Upgrades aufriisten, um etwa unserer
Stahlrohrkeule zusatzlichen Elektroschaden
zu spendieren. Taktischen Tiefgang erzeu-
gen aber auch die Upgrades nicht, meist
liegt auf der Hand, welches das beste ist.

So weit, so wenig Anspruch. Dann miissen’s
eben die rundenbasierten Kampfe richten,
in denen wir neben unserem Hauptcharak-
ter stets einen von sechs Begleitern befehli-
gen. Der kreuzbrave Paladin Butters etwa
heilt uns im Gefecht, Prinzessin (!) Kenny
liberredet die Gegner mit einem Kuss dazu,
sich ihr Mittagessen noch mal durch den
Kopf gehen zu lassen. Unseren Kameraden
kénnen wir auch wahrend des Kampfes je-
derzeit auswechseln, er muss dann aber
eine Runde aussetzen. Wenn wir an der Rei-
he sind, diirfen wir mit jedem unserer Cha-
raktere zundachst einen Gegenstand einset-
zen (etwa einen Heil- oder Manatrank) und
danach entweder normal zuschlagen oder
eine Spezialattacke ausfiihren. Samtliche
Angriffe verbindet Der Stab der Wahrheit
mit simplen Reaktionsspielchen, wir miis-
sen vorgegebene Tasten driicken. Falls wir
das Timing vermasseln, richten wir weniger

Lo s
Timmy und sein Rollstuhl die-
nen als Schnellreisefunktion.




100 Prozent
South Park

Christopher Reimers
/ Redaktion

*‘ 14 redaktion@gamestar.de
Der Stab der Wahrheit ist das erhoffte Fest
fir South-Park-Liebhaber geworden. Wer
bei den TV-Episoden zumindest des Ofteren
kichern muss, wird auch hier aus dem Grin-
sen kaum herauskommen. Spielerisch lie-
fert Obsidian ein solides Rollenspiel ab, des-
sen Anspruch sich aber sehr in Grenzen
halt. Der Fokus liegt eindeutig auf dem Er-
leben der toll inszenierten und abgedreh-
ten Handlung, garniert mit der Erkundung
einer interessanten Umgebung sowie mit
erfrischend albernen Rundenkampfen. Wer
mit dem Stil von South Park nichts anfan-
gen kann oder eine spannende Herausfor-
derung sucht, der sollte lieber direkt auf
dem Absatz kehrtmachen. Fans hingegen
freuen sich iber all das, was auch die TV-
Serie ausmacht: die skurrile Welt, die schra-
gen, aber liebenswiirdigen Charaktere und
der bissige Humor, der vor nichts und nie-
mandem Halt macht. Mehr habe ich vom
Stab der Wahrheit auch gar nicht erwartet.

Schaden an oder verfehlen ganz. Das klingt
aufgesetzt, erzeugt aber einen angenehm
flotten und intuitiven Spielfluss. Herausfor-
dernd sind die Minispiele allerdings nicht,
bald driicken wir die Tasten fiir samtliche

Attacken im Schlaf. Apropos Attacken: Die
Spezialfahigkeiten dienen zwar allesamt
dazu, bei einem oder mehreren Gegnern
Schaden anzurichten, sind aber klasse in-

Jetzt dreht es vollig ab

szeniert und herrlich albern. Als Jude etwa
lassen wir durch wildes Tastenhammern bi-
blische Plagen auf unsere Widersacher ha-
geln. Butters hingegen darf sich in den bo-
sen Professor Chaos verwandeln, dessen
vernichtende Superkraft wir per Gliicksrad-
Klick bestimmen. Und Kenny ruft ein Regen-
bogeneinhorn herbei - das ihn aufspieft,
wenn wir beim Reaktionsspielchen versa-
gen. Es hat Kenny get6tet! Das Schwein!

Auch hier atmet Der Stab der Wahrheit mit
jeder Pixelpore den Geist von South Park.

Taktischen Anspruch darf man dennoch mit
der Lupe suchen, mit geniigend Heiltranken
gewinnen wir selbst Bosskampfe problem-
los. Gut, hin und wieder sollten wir tiberle-
gen, welchen Gegner wir angreifen - Elfen-
priester sollten wir zuerst umpusten, weil
sie andere Spitzohren heilen. Und ja, insbe-
sondere Obermotze haben interessante
Spezialfahigkeiten, ein gewisser Politiker
etwa ruft CIA-Leibwachter herbei, die ihrer-
seits eigene Angriffsmandver auffahren. Vor
harte Herausforderungen stellt uns Der
Stab der Wahrheit dennoch selten, selbst
den Endkampf gewinnen wir auf der héchs-
ten Anspruchsstufe einigermafRen bequem.
Regulare Gefechte (also alle, die wir nicht
gegen Bosse fiihren) diirfen wir zudem radi-
kal verkiirzen — und zwar mit den Beschwo-
rungen. Wenn wir die zugehorigen Neben-
auftrage erfiillt haben, diirfen wir einmal
pro Spielkapitel einen bestimmten Charak-
ter als Final Fantasy-ahnlichen Schutzengel
herbeirufen, der alle Gegner sofort umhaut.
Unser Favorit ist Jesus: Der barmherzige
Sohn Gottes maht seine Gegner einfach
nieder - mit einem M16-Sturmgewehr.

Einige Kdmpfe lassen sich auch umgehen
oder zumindest erleichtern. Wer die Welt
mit offenen Augen erkundet, entdeckt nam-
lich nicht nur Schatze und Blodeleien, son-
dern kann auch die Umgebung einsetzen.
Beispielsweise lassen wir per Wurfgeschoss
verdachtig schief aufgehdangte Lampen auf
Elfenkopfe krachen. Oder wir locken die Wi-
dersacher mit einem ferngeziindeten Leib-
wind in eine Pfiitze, die wir dann per Gene-
rator unter Strom setzen. Das geht freilich
nur an vorgegebenen Stellen, erlaubt uns
aber immer wieder, noch vor dem Kampf
alle oder zumindest einzelne Gegner auszu-
schalten. Die vollen Erfahrungspunkte gibt’s
dafiir trotzdem. Wobei Erfahrung, Talente,
Items und Attribute hier sowieso zweitran-
gig sind. Wer ein komplexes Rollenspiel er-
wartet, wird hier nicht gliicklich. South Park-
Sympathisanten verschmerzen den Mangel
an Tiefgang aber locker und genieRen die
absurden Geschichten. So steht und fallt

Der Stab der Wahrheit erscheint trotz ein-
heitlicher USK-Freigabe ab 18 Jahren in
zwei unterschiedlich stark gekurzten Versi-
onen: Wahrend in der PC-Version lediglich
- Ubrigens europaweit - verfassungsfeind-
liche Gesten und Symbole zusammen mit
kurzen Samples aus Hitlerreden unkennt-
lich gemacht beziehungsweise komplett
ausgetauscht wurden, miissen Konsolen-
spieler — ebenfalls europaweit - zusatzlich
auf einige besonders geschmacklose Mini-
spiele verzichten und sehen stattdessen
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Zensur und Verschiebung

bissig-zynische Nachrichten der South Park-Macher (siehe Bild). Den flir den 6. Marz ge-
planten Verkaufsstart musste Ubisoft in Deutschland und Osterreich allerdings kurz-
fristig verschieben, offensichtlich hatte man bei der Uberarbeitung der deutsche Version
ein nicht unkenntlich gemachtes Hakenkreuz tibersehen. Eine komplett entscharfte
deutschsprachige Version soll laut Ubisoft am 27. Marz erscheinen.

:

. GiiStaEmom

Rollenspiel @I3)

der Spielspal? letztlich mit dem Interesse an
Cartmans Chaostruppe. Wer den Brachial-
humor der Serie kennt und schatzt, kommt
definitiv auf seine Kosten. EEH / KGN
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GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Nach dem guten Tutorial erlebt man
standig neue Absurditéten.«

SPIELSTIL  Kampf N Handwerk
CHARAKTER  simpel I komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action I Taktik
HANDLUNG einfach | komplex

© perfekt eingefangener, liebevoll umgesetzter Stil
© passende Animationen @ keine beeindruckenden Effekte
@ limitiert durch die Vorlage

© hervorragende englische Originalsprecher
© gut gewahlte Effekte
© passende Musik sorgt fiir Fantasy-Flair

BALAN(E

© drei Schwierigkeitsgrade © Erkundung und Kampf wechseln
sichab © einige knackige Bosskémpfe © generell zu einfach
© Reaktionsspiele auf Dauer anspruchslos

ATMOSPHARE

© perfekte South-Park-Stimmung © steckt voller Witz und
Anspielungen © lebendige und schrage Spielwelt
© viele liebevolle Details

© komfortable Gamepad-Steuerung © gut mit Maus und
Tastatur © angenehmer Spielfluss © viele Hilfen
© fummelige »Magie«-Minispiele

© anstandige Spielzeit © komplette Stadt mit begehbaren
Héusern © etwas Wiederspielwert dank Entscheidungen
© wenig spielerische Abwechslung

QUESTS/HANDLUNG

© interessante und skurrile Geschichte(n) © einige Uberra-
schungen © viele mehrstufige Nebenauftrage
© Questldsungen durchweg simpel

CHARAKTERSYSTEM

© vier individuelle Klassen
© Facebook-Freunde bringen Perks
© wenige Fahigkeiten © kaum nennenswerter Tiefgang

KAMPFSYSTEM

© abgedrehte Attacken © gut integrierte Reaktionsspiele
© Gegner mit Spezialféhigkeiten @ nur zwei eigene Kampfer
© begrenzte taktische Maglichkeiten

TEMS

© Aufwertungen fiir Ausriistung © viele kosmetische
Gegenstdnde © wenig nutzbare Beute © kaum originelle
Gegenstdnde © Begleiter nicht ausriistbar

2Duo 54400
PR 4400+, Geforce 989
A06B RAM, 5,5 GB Festplagge




