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Das Episoden-Adventure ist kom-
plett. Und richtig gut!

Von Benjamin Schéfer

Knapp ein Jahr nach der ersten Episode
»Zero Sum« spielen wir mit »The Vault of the
Traveler« das grof3e Finale des Telltale-Ad-
ventures Tales From The Borderlands. Dabei
stoBen wir auf ein Geheimnis, das uns quer
iber den Planeten Pandora fiihrt, machen
einen Abstecher in das Hauptquartier der
bdsen Firma Hyperion und lernen einiges
iber unsere Einstellung zu Verrat und Be-
trug. Wem Pandora und Hyperion jetzt nichts
sagen, der sei beruhigt, denn Tales From The
Borderlands ist auch etwas fiir die, die mit
der Vorlage bisher nichts am Hut hatten.

Schatzsuche

Wir spielen zum einen Rhys, einen kyberne-
tisch verbesserten Hyperion-Angestellten,
und zum anderen Fiona, eine professionelle
Diebin vom Planeten Pandora. Und wir wer-
den zu Beginn erstmal von einem unbekann-
ten Vault-Jager gefangen genommen. In
diese Rahmenhandlung bettet Telltale die
Geschichte ein, die wir spielen. Rhys und
Fiona erzahlen dem Unbekannten von ihrer
Suche nach einem Vault-Key, also einem
Schliissel zu einer Schatzkammer. Dabei ist
die Rahmenhandlung nicht nur ein Mittel
zum Zweck, sondern wird gekonnt zur Auflo-

80 Lediglich Telltales The Walking Dead wurde bisher fortgesetzt, bei Tales From The Borderlands gibt es noch keine Hinweise.
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You're the man now.

Kickjtheltireland:lightisomeffires!

I feel the need for speed.

In Dialogen haben wir immer vier Auswahiméglichkeiten. Ob und welche Konsequenzen unsere

Antworten haben, sehen wir nicht.

ckerung genutzt. Wenn Rhys beispielsweise

die Wirklichkeit etwas beschonigt, riickt Fio-

na seine Erzdhlung wieder ins rechte Licht.

Das ist grofartig umgesetzt, zumal die an-

fangs noch getrennten Erzahlungen von Fio-
na und Rhys iiber die einzelnen Episoden
hinweg immer enger zusammenlaufen und

schlie3lich eins werden. Tales From The Bor-

derlands besitzt dabei ein zentrales Motiv,

das sich durch die gesamte Geschichte zieht:

Verrat. Dabei sind es nicht nur wir, die ver-
raten werden, sondern auch wir selbst kon-
nen entscheiden, unsere Freunde zu hinter-

gehen. So zeigt sich nicht nur, wem wir
vertrauen und wer uns egal ist, gleichzeitig
wird uns auch bewusst, wie wir mit Verrat
umgehen, also wo wir Grenzen ziehen.

Lustig-verriicktes Grenzgebiet

Telltale Games hat einfach ein Handchen fir
Adaptionen. Natiirlich hilft es auch, dass der
Borderlands-Erfinder Gearbox Software bei
der Entwicklung Tales From The Borderlands
mit von der Partie war. Somit sieht alles nicht
nur so aus wie die Vorlage, wir treffen auch
bekannte Charaktere wieder wie den Catch-
A-Ride-Mechaniker Scooter. Doch auch die
neuen Charaktere kdnnten problemlos im
ndchsten Borderlands-Teil mitspielen. Dia-
loge, Eigenschaften und Auftreten der Neu-
linge passen wunderbar in die bekannte
Spielwelt. Ebenso ihr Humor. Selbst in erns-
ten Situationen reiflen wir noch Mutterwitze
oder beleidigen die Frisur eines Auftrags-
killers. Allerdings nur in englischer Sprache,
Deutsch wird weder gesprochen noch als
Untertitel offiziell unterstiitzt.

Kybernetische Sperenzchen

Jeder unserer Protagonisten hat eine Beson-
derheit. Rhys scannt mit seinem kyberne-
tischen Auge Objekte in seiner ndheren
Umgebung, um weitere Informationen zu
bekommen und hackt sich gelegentlich in
Computersysteme. Fiona hingegen nennt ein
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Ab und an bewegen wir uns frei in einem abgesteckten Areal umher, um Hinweise fiir unser weiteres Vorgehen zu sammeln.

Inventar ihr Eigen. Das zeigt uns zwar, was
wir in unseren Taschen haben, frei benutzen
oder gar kombinieren diirfen wir unsere Ge-
genstdnde allerdings nicht. Benétigte Dinge
werden von Fiona automatisch an den ent-
sprechenden Stellen benutzt. Zwar kommt
Rhys’ Scan-Auge auch nur an wenigen Stel-
len wirklich tragend zum Einsatz, aber im-
merhin kommt es zum Einsatz.

Die eine Taste
Quick-Time-Events sind auch sozusagen das
A und Q der spielerischen Seite von Tales

Benjamin Schafer
@GameStar_de

Ich bin zwar kein Hardcore-Borderlands-
Fan, habe die ersten beiden Serienteile aber
wegen des teils bésen Humors und der de-
finitiv abgedrehten Charaktere gerne ge-
spielt. Beides finde ich bei Tales From The
Borderlands wieder. Telltale hat den Nerv
des Originals perfekt getroffen und in eine
spannende Geschichte gepackt. Die Quick-
Time-Events haben mich trotz ihres gerin-
gen spielerischen Anspruchs nie gestort.
Mittlerweile weil ich, was ich zu erwarten
habe, und das sind eine interessante Story
und gut geschriebene Dialoge. Und die be-
komme ich beim Borderlands-Adventure in
Hiille und Fiille, denn nach jedem Quick-
Time-Event wartet der nachste coole Dialog
auf mich, bei dem ich irgendeinem anderen
Charakter eine schnippische Antwort rein-
driicken kann oder jemanden verrate. Nein,
sowas wiirde ich nie machen. Obwohl ...
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From The Borderlands. Alle auBergewshnli-
chen korperlichen Aktionen, die unsere Cha-
raktere ausflihren, kommen als Quick-Time-
Events daher. Das klingt anspruchslos, aber
es ist auch nie nervig. Der Einsatz der Quick-
Time-Events ist immer passend.

Die andere spielerische Komponente ei-
nes Telltale-Adventures sind die Dialoge, und
auch diese fiigen sich perfekt in den Stil
von Borderlands ein. GréBenwahn, Uber-
mut, Zuneigung, Verachtung, Verstdandnis —
die vorgegeben Dialogoptionen lassen uns
geniigend Raum, um auf die unterschiedli-
chen Situationen zu reagieren. Wenn eine
Entscheidung Konsequenzen hat, dann wer-
den uns diese wie bei Telltale-Spielen tblich
durch eine kurze Einblendung angezeigt. Die
Frichte unserer verbalen Saat ernten wir
aber erst an einer Stelle in der letzten Epi-
sode. Da ware mehr moglich gewesen.

Wo sind die Konsequenzen?

Gerade in dieser Situation der fiinften Epi-
sode spiiren wir die Konsequenzen unserer
Entscheidungen, doch beschleicht uns eben
auch das Gefiihl der Beliebigkeit von uns ge-
wahlten Optionen. Erzdhlerisch verdndert
sich der Ablauf der Geschichte mit unseren
Entscheidungen, doch fehlt uns ein wenig
die Verkettung mit dem spielerischen Teil
von Tales From The Borderlands, denn auf
den scheint unser Verhalten keine Auswir-
kungen zu haben. Wir hdtten gerne schon
friiher im Spiel den einen oder anderen Hin-
weis auf mogliche Alternativen einer Situa-
tion. Direkte oder indirekte Fingerzeige, wie
es anders sein konnte, hatten wir uns vorher
entsprechend verhalten. Dann wiirden sich
unsere Entscheidungen weniger beliebig
anfiihlen. Allerdings teilt Tales from the Bor-
derlands diese Krankheit mit nahezu allen

Telltale-Spielen. Im Vordergrund steht auch
hier die Erzahlung. Und die hat uns hervor-
ragend unterhalten. %

TALES FROM

THE BORDERLANDS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo, 3.0 / Athlon 64 X2 6400+ ' Intel Core i5-3470/ AMD FX-6300
Geforce 8600 / Radeon 6000 Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
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&5 Borderlands-Grafikstil perfekt adaptiert &2 schone Charakter-
modelle & stimmige und abwechslungsreiche Umgebungen
E2 passende Soundkulisse & manche Texturen matschig
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&5 passende Quick-Time-Events &3 Multiple-Choice-Dialogoptionen
= keine Rdtsel & Fionas Inventar unnétig
& Steuerung in freien Arealen hakelig

BALANCE DGO

&5 schnell zu erlernendes Spielprinzip &5 Quick-Time-Events
immer fair €3 niitzliche Hot-Spot Anzeige
& recht anspruchslos

ATMOSPHARE/STORY BRG]

&5 glaubwiirdige Hauptcharaktere &= toll geschrieben &= ohne
Kenntnis der Vorlage spielbar &= Wiedererkennungsmomente fiir Fans
& Entscheidungen haben wenig spiirbare Auswirkungen
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&5 Wiederspielwert durch viele Dialogoptionen &= ang
Spielzeit von zwdlf Stunden &2 kaum Umgebungsrecycling

& keine mehrsprachigen Untertitel

FAZIT

Spielerisch anspruchsloses, aber
erzahlerisch packendes und hu-
morvolles Adventure, das nicht
nur Borderlands-Fans begeistert.
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Das erste Spiel von Telltale Games war ein Pokerspiel und ihr erstes Adventure basiert auf der Comic-Reihe Bone: Out of Boneville. 81



