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Brexit aus Spielersicht

GroBbritannien soll aus der Europaischen Union austreten, aber das ist kein
Grund, das Land zu verteufeln. 13 (augenzwinkernde) Griinde, warum wir
B Spieler die Briten trotzdem lieben. von michael craf .
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Die spinnen, die Briten. Nach dem Brexit, dem Volksentscheid zum

Austritt aus der Europdischen Union, schallt dieses alte Asterix-

Zitat durchs Internet wie die »Last Call«-Glocke durchs nicht-

liche Pub. Irgendwie stimmt’s ja auch. Diese Briten, mit ihrem

Linksverkehr, ihrer bunten Winkekonigin und ihrer ... unge-

wdohnlichen Beziehung zum Essen (Marmite?! Warmes

Bier?!). Diese Briten, mit ihrem unumstoBlichen Glauben

an die eigene Sonderstellung, an »Rule, Britannial«, an

die Schatten verblasster Weltmacht. Diese Briten, mit ih-

rem Understatement, dieser iberspitzten Bescheiden-

heit, die fast schon an Arroganz grenzt. Ach, diese Briten.
Aber all das, mal ehrlich, macht sie auch sympathisch.

Diese Briten, wie sie liebenswert schrullig auf ihrer Regen-

insel herumhocken. Diese Briten, wie sie sich selbst immer

é
wieder selbstironisch durch den Kakao ziehen, sodass wir ih- 7/
nen nie lange bose sein kénnen. Diese Briten, mit ihrer nahezu
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absurden Hoflichkeit und Hilfsbereitschaft, die uns Deutsche immer )
wieder erstaunt (Hat sich gerade jemand beim Busfahrer bedankt?). Vi l
Diese Briten, mit ihren lustigen Pferderennhiiten, ihren ebenso herz- '
lichen wie unverstandlichen Randbewohnern (Diese Waliser, Schot- 4 p
ten und Iren!) und ja, auch mit ihrer bunten Winkekonigin.

Und — natiirlich — diese Briten mit ihren Spielen. Klar, die politi-
schen Folgen des Brexit-Votums lassen sich noch nicht abschdtzen,
auch nicht fiir die britische Spieleindustrie, die bislang von EU-Sub-
ventionen profitiert hat und Menschen aus ganz Europa beschéftigt.
An dieser Stelle wollen wir lieber daran erinnern, warum wir Spieler
die Briten lieben. Zum Beispiel aus diesen 13 Griinden. %

--_.-. Peter Molyneux

Ja, Peter Molyneux. Ja, der Dampfplauderer, der uns
schon so oft mit groRen Versprechen gelockt und mit A}
kleinen Ergebnissen enttauscht hat. Doch was wére
diese Spielebranche ohne jemanden wie ihn? Ohne
Visiondr? Unabhéangig davon, dass er an seinen
eigenen Visionen gerne mal verzweifelt, tut es gut,
jemanden zu sehen, der mit gldnzenden Augen von
seinen Trdumen schwarmt, statt Fortsetzungen run-
terzuklopfen. So lange man im Hinterkopf behdlt, dass
Peter Molyneux moglicherweise einen vom Pferd erzahlt, ”
ist es unglaublich faszinierend, ihm zuzuhoren. Und selbst 4
wenn man das nicht mdchte, selbst wenn man Molyneux ziirnt,
weil er sich mit seinen Versprechen fiir Godus und seinem ddamlichen
»Curiosity«-Wiirfel endgiiltig ins Beliebtheitsabseits mandvriert hat:
Hey, der Mann hat Magic Carpet gemacht, Syndicate und Populous, das sind ver-
dammt noch mal Klassiker! Noch dazu ist Mister Molyneux trotz seiner Beriihmt- .
heit einer der hof- und herzlichsten Designer, die wir je kennenlernen durften.
Very british, eben. Peter, wir wiirden dich jederzeit zum Fiinf-Uhr-Tee einladen,
auch wenn dir mehr heife Luft entweicht als dem Teekessel. Du bist super.
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Tomb Raider

Natiirlich Tomb Raider, was denn
sonst? Tomb Raider ist die britischste
Spielereihe tiberhaupt. Warum? Nun,
wenn man die Seriengeschichte be-
trachtet, stellt man fest, dass die Ur-
version von Lara, mit Verlaub, eine
gewisse britische Vorliebe fiir tippige
Oberweiten widerspiegelt. Okay, mal
ernsthaft: Was uns an Lara eigentlich be-
eindruckt, ist ihr Durchhaltevermégen. 20 Jahre
und zwei Kinofilme wird Tomb Raider in diesem
Jahr alt, dennoch lebt die Serie weiter — und ist sogar

wieder im Aufwind! Rise of the Tomb Raider war eines
der besten Actionspiele des Jahres 2015. Noch dazu ver-
danken wir Core Design mit Lara eben nicht nur irgend-
eine Spielfigur, sondern eine lkone dieser Branche, die
sich in ihren 20 Lebensjahren von der ibersexualisier-
ten Polygonpuppe immer mehr zur starken Frauenfigur
entwickelt hat. Zu einer der wenigen starken Frauen-
figuren, die es in Spielen gibt, ludonarrative Dissonan-
zen (Warum erschieBt eine gerade noch veringstigte
Lara plétzlich reihenweise Gegner?) hin oder her.
AuBRerdem ist sie unverkennbar Britin. Denn wie wir
wissen, leben alle Briten in opulenten Herrenhdusern.

Rare

Ja, sie sind vorbei, die wirklich ruhmreichen Tage von
Rare. Aber die wirklich ruhmreichen Tage des britischen
Empire sind auch vorbei, trotzdem gibt’s noch eine Ko-

nigin. Und so bleibt auch das nahe Leicester beheimate-

te Rare vielen Spielern als koniglicher Entwickler in Er-
innerung, vor allem Konsolenspielern. Von den Designern
stammen unter anderem Klassiker wie Banjo-Kazooie,
Killer Instinct, Conker’s Bad Fur Day, Viva Pifata, zahl-
reiche Donkey-Kong-Spiele und ein indizierter N64-
Shooter um den britischsten aller Anzugtrager und Wod-
ka-Martini-Schlirfer: James Bond. Apropos: Uns will bis
heute nicht in den Kopf, warum es eigentlich nicht mehr

Bond-Spiele gab, die Schleich- und Schie-
Berei in Verbindung mit Gadgets wére doch
ideal fiir ein Spiel. Dann noch eine Open

World und ein Level-Up-System drange-
schraubt, fertig ware der Ubisoft-Welthit!

Egal, zurick zu Rare. Seit die Briten 2002 ins
Microsoft-Empire eingegliedert wurden, ist ihr
Stern gesunken, und Projekte wie Kinect Sports
halfen nicht gerade dabei, ihn wieder hochzukur-
beln. Momentan haben sie aber mit Sea of Thieves
ein Koop-Piratenspiel fiir PC und Xbox in der Mache,
das hier in der Redaktion viele Kollegen begeistert.

Rennspiele

Briten und Rennspiele, das war schon
immer eine himmlische Kombination.
Man nehme nur Geoff Crammond, der
uns die wunderbare Grand-Prix-Serie
bescherte, zugleich aber so beschei-

Fahrsimulation war gleichzeitig beispiellos realistisch
und zugdnglich. Und dann wdre da ja auch noch Code-
masters, das uns nicht nur als Publisher Spiele wie Ope-
ration Flashpoint beschert hat, sondern auch selbst le-
genddre Rennsimulationen wie Colin McRae Rally und

den war, dass er selbst nur ungern an
die Offentlichkeit trat. Wahrhaft britisches
Understatement! Denn er hdtte jeden
Grund gehabt, sich selbst auf die Schulter
zu klopfen, schon im ersten Serienteil Formula
One Gand Prix stimmte 1991 jedes Streckendetail,
bis zu den (wenn auch leeren) Werbebanden, die

DTM Race Driver entwickelte. Und natiirlich Micro Ma-
chines! Auch wenn Codemasters seine Glanzzeiten hin-
ter sich hat, sind seine Rennspiele bis heute spitze,
jlingst etwa Dirt Rally. Und dann wdren da ja auch die
Burnout-Macher von Criterion! Und Reflections, die Ent-
wickler der Driver-Serie, die heute als Ubisoft-Depen-
dance am Online-Rennspiel The Crew mitarbeiten durfen.
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Moment Mal, Rockstar Games sitzt doch in New York
und entwickelt Grand Theft Auto, eine der amerika-
nischsten Spieleserien tiberhaupt. Nun, stimmt. Die
Griinder von Rockstar waren 1996 jedoch allesamt
Briten: die Briider Dan und Sam Houser sowie Jamie
King und Gary Foreman. Bis heute arbeitet die Studio-
Keimzelle Rockstar North im schottischen Edinburgh
federfiihrend an GTA mit. Und das merkt man der Serie
verdammt noch mal an! Denn wenn den S6hnen und
Tochtern Grof3britanniens eines angeboren ist, dann ein
herrlicher Hang zu (Selbst)Ironie und Zynismus, der vie-
len Amerikanern abgeht. Doch GTA trieft geradezu vor
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bissiger Gesellschaftskritik. Wir wollen an
dieser Stelle nicht behaupten, dass Ame-
rikaner das nicht konnten. Aber es hilft si-
cher, Brite zu sein, wenn man einem Land,

das man eigentlich liebt (Warum sollte man
sonst nach New York ziehen?) den Spiegel
vorhalten mochte. Obwohl, vorhalten ist viel-
leicht das falsche Wort: Ins Gesicht hauen ware
passender, Subtilitdt ist den Briten ja nicht unbe-
dingt in die Wiege gelegt (siehe FuBball). Und dieser
Zynismus zieht sich eben durchs gesamte Rockstar-
Werk, auch in Red Dead Redemption oder Bully.

Der Vereinigungsakt von 1800 gilt grundsétzlich bis heute, allerdings trat die Republik Irland 1922 aus dem Konigreich aus. 87



_ MAGAZIN
Total War

Ja, okay, wir haben Tomb Raider als britischste Serie
iberhaupt bezeichnet, wegen Herrenhaus und Ober-
weiten und so. Bei Total War reicht es dann aber fiir den
sicheren zweiten Platz. Und kein Teil der Strategieserie
hat das so deutlich gezeigt wie Empire. Das behandelt
namlich just die Glanzzeit Gro3britanniens, das 18. Jahr-
hundert und die Dominanz des britischen Empire, das
sich seinerzeit tiber fast den ganzen Globus ausbrei-
tete. Und wie sehr die Entwickler seinerzeit davon
schwarmten, dass man Seeschlachten erstmals in Echt-
zeit austragen konnte! Na klar, das geféllt der Seemacht
Grof3britannien! Als wir damals fiir eine GameStar-Titel-

geschichte neben Seeschlachtbildern
zusatzlich um solche von Landgefech-
ten baten, runzelten die Designer hin-
gegen kollektiv die Stirn: Wer kdmpft
denn bitteschén an Land? Die ande-
ren Teile der Total-War-Serie spiegeln
wiederum ein grundbritisches Interesse
fiir Weltgeschichte wider, das vor allem
Menschen kennen, die schon malin London
durch bis unter den Dachgiebel gefiillte Museen
spaziert sind. Auch ohne Empire — und wohl bald
ohne EU - sind die Briten global interessiert.

Warhammer

Wenn wir wollten, konnten wir den Briten
sogar fiir Warcraft danken. Jetzt wird’s al-
bern? Klar, Warcraft entstand in den USA,
bei Blizzard, wissen wir. Das Vorbild fiir
Warcraft kommt aber aus Grof3britannien,
ndamlich das Warhammer-Universum, ver-
trieben vom britischen Tabletop-Verlag Games
Workshop und entworfen von den britischen
Designern Richard Halliwell und Rick Priestley. Die
Faszination fiir Tabletop-Gefechte ist auf der Insel
stark. Schon lange vor Warhammer entstanden dort die
ersten Consims — Brettspiele, die Kriege und Schlachten

XCOM

nachstellten. Die wurden schon im Ersten Weltkrieg als
antideutsche Propaganda eingesetzt. In Warhammer
kampften Jahrzehnte spéter statt Deutschen und Briten
dann eben Orks und Imperiale. Und das wiederum ins-
pirierte Jahre spdter Blizzard zu ersten Entwirfen des
Warcraft-Universums, mit seinen dicken Riistungen und
Riesendxten. Und wenn wir den Warcraft-Bezug mal
ausklammern, kann Warhammer auch auf eigenen Bei-
nen stehen. Denn so viele Warhammer-Spiele wie der-
zeit entstanden noch nie, von Total War bis zum Ratten-
shooter Vermintide. Von Warhammer 40K (Dawn of War 3,
Battlefleet Gothic & Co.) ganz zu schweigen.

Im Jahre 1066 n. Chr. gelang den Normannen die letzte
erfolgreiche Seelandung auf den britischen Inseln, da-
nach scheiterten daran unter anderem die Spanier, Na-
poleons Franzosen und das Dritte Reich. Man konnte
also durchaus sagen, dass die Abwehr von Invasoren
nicht erst seit Churchills »Blut, Schweifl und Trdnen«-
Rede ins britische Erbgut eingewoben ist. Und das bringt
uns zu XCOM. Beziehungsweise, wie es damals noch
hief3, UFO: Enemy Unknown. 1994 programmierten die
britischen Briider Nick und Julian Gollop dieses Strategie-
spiel, in dem man — nun ja — Invasoren abwehrt. Aller-
dings solche vom anderen Stern. Schon zuvor hatten die

Rocksteady

Gollops mit Taktikspielen experimen-
tiert, doch erst UFO verhilft ihnen zum
Durchbruch. Nur ware all das wenig
bemerkenswert und UFO langst ver-
gessen, wiirden wir der Strategieserie
nicht eines mafigeblich verdanken:

das Revival der Rundenstrategie. Denn
die modernen XCOM-Neuauflagen vom —
amerikanischen — Entwickler Firaxis haben
mafigeblich dazu beigetragen, zu demonstrie-
ren, dass das totgeglaubte Rundengenre immer
noch hip und modern sein kann.

Batman war doch schon immer irgendwie
britisch: Ein geschniegelter Wohltater mit
fuirsorglichem Butler, monstrosem Herren-
haus und noch monstroserem Tagesgeld-
konto, bei Tag bescheiden und hoflich, bei
Nacht finster und gerecht — diesen Herrn
konnten wir uns statt im diisteren Gotham City
auch im, sagen wir, diisteren viktorianischen
London vorstellen. Quasi Assassin’s Creed: Syndi-

Kinoregisseure die Innenansichten von Wayne Manor in

88 Die britische Nationalflagge, auch »Union Jack« genannt, kombiniert die Flaggen von England, Schottland, Wales und (Nord)Irland.

cate in cool. Erst recht, weil bislang samtliche Batman-

britischen Anwesen gedreht haben. Nun stammt der Fle-

dermausmann zwar natiirlich aus den USA, in denen der
Gedanke an Wildwest-Selbstjustiz traditionell verwur-
zelter ist als im braven Grof3britannien — die besten
Batman-Spiele jedoch, die stammen aus London. Nam-
lich von den Rocksteady Studios. Mit ihrer herausragen-
den Arkham-Serie demonstrieren die Briten, dass ein
Batman-Spiel eben nicht nur Batman-Fans ansprechen
muss, sondern dank toller Kampfmechanik und packen-
der Story auch generell Mastdbe setzen und Spieler
begeistern kann. Nur sollten sie ihre Spiele in Zukunft
gewissenhafter auf den PC umsetzen. Der hat ja im eng-
lischsprachigen Raum generell einen schweren Stand.
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Elite

Eine offene Spielwelt, pah, die hat heutzutage doch je-
der! In den Achtzigern hatte sie aber nicht jeder, son-
dern vor allem einer: David Braben. 1984 veroffentlichte
der britische Designer gemeinsam mit lan Bell das erste
Elite, gewissermafien den Urvater der modernen Sand-
box-Spiele. Acht riesige Galaxien durfte man darin auf
eigene Faust erkunden, als Pirat, Séldner oder Handler.
Klar, frei begehbare Spielwelten hatte es schon vorher
gegeben, etwa 1981 in Richard Garriotts Ultima (Garriott
ist ebenfalls in GroBbritannien aufgewachsen, aber das
nur nebenbei). Doch erst Elite definierte, wie weit Frei-
heit wirklich gehen kann, schliefilich er6ffnete es seinen

Sherlock Holmes

Wer wadre eigentlich der beriihmteste Detektiv der Welt,
wenn es Sherlock Holmes nicht gabe? Ein dicker Fran-
zose? Wir bitten Sie! Auch wenn Sherlock vor allem dank
der BBC-Neuverfilmungen mit Benedict Cumberbatch
und Martin Freeman ins moderne Kulturgedachtnis zu-
riickgekehrt ist, diirfen auch Spieler froh sein, dass es
den Meisterschniiffler gibt. SchlieBlich hat er uns heraus-
ragende Krimi-Adventures beschert, allen voran das
unterschatzte Sherlock Holmes: Crimes and Punish-
ments. Gut, tiber den Nachfolger The Devil’s Daughter
decken wir mal lieber die Detektivmiitze des Schwei-
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» In seiner 26-jdhrigen Geschichte hat
] Team 17 vieles entwickelt. Etwa die
eindeutig von den Alien-Kinofilmen
inspirierte Shooterserie Alien Breed.
Oder zuletzt Beyond Eyes, ein Adven-
ture tiber eine erblindete Zehnjahrige.
Weltbekannt sind die Entwickler aus dem
nordenglischen Wakefield (das mittelal-
terliche Reisende auch die »Frohliche Stadt«
nannten) aber in erster Linie dank Worms. Also
nicht der Stadt in der Pfalz, sondern dem Duell-
spiel mit bewaffneten Regenwiirmern, das es mittler-
weile auf 23 Teile bringt und schon alleine vom Setting

Spielern nicht nur Fantasyreiche, sondern
ganze MilchstraBen. Dass Letztere haupt-
sdchlich mit generischen Raumstationen ge-
fullt waren — egal, packend war’s trotzdem.
Story? Ach, brauchte kein Mensch, nach fiinf
geskripteten Missionen war Schluss. Die Elite-
Fortsetzungen, an denen Braben ohne lan Bell
arbeitete, waren dann nicht mehr ganz so faszi-
nierend, weil teils unspielbar verbuggt; und selbst
das moderne Elite: Dangerous ist zwar schon, wirkt
aber auch leer. Dennoch: Elite hat den Begriff »Sand-
box« geprdgt wie keine zweite Spieleserie.

Lemmings

Schafsdhnliche Tiere sollen ja insbe-
sondere im Norden der britischen
Insel weit verbreitet und gerne mal
lebensmiide sein. Nun sind Lemmin-
ge natirlich keine Schafe, sondern
sowas wie Withlmduse, dennoch: Was
wdre die Spielegeschichte ohne sie?
Ohne diese blauen Mannchen mit gri-
nem Schopf, die selbstmorderisch dem Ab-
grund entgegen stapfen und mit festgelegten
Rollen a la »Stopper« oder »Fallschirmspringer«
auf den rechten Weg gebracht werden wollen? Ent-

wickelt wurde das erste Lemmings 1991 von DMA De-
sign, dem heutigen Rockstar North. Den Vertrieb des
Klassikers tibernahm allerdings Psygnosis, der 2012
geschlossene Publisher aus Liverpool stand wie kaum
ein anderer (auBer vielleicht Eidos, siehe »Tomb Raider«)
fiir Spiele made in Britain. Neben zahlreichen Lemmings-
Ablegern vermarktete man legenddre Amiga-Titel wie
Shadow of the Beast (1989) sowie den ebenfalls von
DMA Design entwickelten Shooter Blood Money (1989).
Psygnosis selbst schuf den rasanten PlayStation-Klas-
siker Wipeout (1995). In unser Herz geschlichen haben
sie sich aber mit den guten, alten Lemmingen.

gens, aber auch zuvor gab’s ja schon or-
dentliche Sherlock-Abenteuer. Dass die
vornehmlich bei Frogwares entstanden,

einem ukrainischen Studio, das von einem
Franzosen gegriindet wurde — Details. Und

es passt ja auch, denn der britische Holmes-
Erfinder Sir Arthur Conan Doyle lie sich von
franzosischen Romanfiguren zu »seinem« Sher-
lock inspirieren, etwa Edgar Allen Poes Auguste
Dupin. Aber in wie vielen Spielen {ibernimmt der noch
gleich die Hauptrolle? Eben.

her an Grof3britannien erinnert. Schlieflich sind alle
Levels als Inseln angelegt; wer nicht aufpasst, fallt ins
Wasser. AufSerdem ist der Regenwurm sowas wie das
inoffizielle Wappentier der Briten — auf einer nieder-
schlagsfreudigen Insel nachvollziehbar. Beispielsweise
fordert die Regenwurm-Gesellschaft von Grof3britannien
und Nordirland den Schutz des Kriechtier-Lebensraums,
und alljahrlich wetteifern die Teilnehmer der »World
Worm Charming Championships« im Ortchen Willaston
darum, wer durch Vibrationen die meisten Regenwiirmer
aus dem Erdreich locken kann. Wir bevorzugen den Re-
genwurm mit Bananenbombe und Feuerfaust. Mensch,
was in Worms schon Freundschaften zerbrachen!

Zum britischen Empire gehorte einst auch Helgoland, 1890 ibernahm Deutschland die Insel im Rahmen eines Abkommens. 89



