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Das Indie-RPG setzt auf Komplexi-
tat und stiirzt uns in eine gnaden-
|Ose Spl@lwelt. Von Sascha Penzhorn

In Serpent in the Staglands schliipfen wir in
die Rolle des Moon Lords Necholai. Der er-
freut sich als niedere Gottheit an der Un-
sterblichkeit und spielt mit den Schicksalen
der Bewohner der Welt Vol. Der Spaf} endet,
als sich unser Mondfiirst in einer sterblichen
Gestalt wiederfindet. Wer hat uns das ange-
tan, was wird hier gespielt und wie werden
wir unser Problem wieder los?

Um das alles zu verstehen, benotigt man
gute Englischkenntnisse, eine deutsche Ver-
sion gibt es nicht. Bevor wir unsere Reise
starten, passen wir unsere sterbliche Form
an, wahlen dabei aus 15 Rassenvarianten
und verteilen erste Attribut- und Fahigkeits-

punkte. Da lohnt sich ein Blick in die aus-
fuihrliche PDF-Anleitung. Wir spielen Rassen
wie Varuchov und Lachovinianer. Und wer
wissen will, was die kdnnen, der muss viel
lesen. Das bleibt das ganze Spiel tiber so,
eine Sprachausgabe gibt es nicht.

Klassen sind iiberbewertet

Wer mdchte, kann neben der Hauptfigur noch
bis zu vier weitere Charaktere erschaffen.
Vom Survival-Experten, der Monster be-
schwort und mit Tieren redet, tiber einen
Gestaltwandler, der als Katze Schatze auf-
splirt oder als Wolf Gegner in Stiicke reifit,
bis zum fallenstellenden Fernkdampfer, der
seine Gefdahrten mit Heilungszaubern unter-
stiitzt, sind Dutzende Heldenkreationen und
Spielweisen moglich. Das klassenlose Cha-
raktersystem ist herrlich komplex. Das be-
deutet aber auch, dass man Helden erstellen

In Stadten kaufen wir Vorrate, verhokern Beute und nehmen Kopfgeldmissionen an.

80 Serpent in the Staglands wurde durch das Spiel Darklands aus dem Jahr 1992 inspiriert.

kann, die nichts taugen. Experimentieren
und neu anfangen gehort hier dazu.

Wer das stressig findet, kann aus den
NPCs und Soldnern schopfen, die ihre
Dienste anbieten. Diese steuern Dialoge bei
und haben ihre ganz personliche Meinung
zu den Quests. Schlimmstenfalls kann das
bedeuten, dass sich ein Séldner weigert,
uns in ein Abenteuer zu begleiten. Dann las-
sen wir ihn gehen oder nehmen ihm seinen
freien Willen. Auf diese Weise versklavte
Begleiter hauen zwar nicht ab, kdnnen uns
aber auch nicht mehr leiden. Uberhaupt wir-
ken sich diese und andere Entscheidungen
auf die Story aus — und darauf, wie die Be-
wohner Vols auf uns reagieren.

In Echtzeit krepieren

Besonders zu Spielbeginn sind die pausier-
baren Echtzeitkdmpfe im Baldur’s-Gate-Stil
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Die frei erkundbare Spielwelt, die sich einen
Dreck um mich als Spieler schert, erinnert
mich vom Spielgefiihl an die klassischen
Fallout-Games. Auch das Dark-Fantasy-Set-
ting ist super und erwacht durch die klasse
geschriebenen Texte zum Leben. Trotzdem
empfehle ich Serpent nur Spielern, die echt
schmerzbefreit sind. Es gab Kampfe, da
habe ich locker ein Dutzend Mal oder mehr
das Zeitliche gesegnet.

Und ich bin mehr als einmal planlos durch
die Spielwelt geirrt, weil sich das Spiel oft
sehr mit Hinweisen auf den nachsten Ziel-
ort zurlickhalt. Das ist an und fiir sich nicht
schlimm. Nur ist Serpent halt nicht gerade
subtil in seiner Art, mir klarzumachen, dass
ich am falschen Ort bin. Es vernichtet mei-
ne gesamte Gruppe mit nahezu unbesieg-
baren Monstern. Da fiihlt sich die Rache
umso schoner an, wenn man irgendwann
stark genug zurlickkehrt. Aber so lange
muss man erst mal durchhalten!

gegen die Monster und Banditen brutal
schwer. Stirbt ein Gruppenmitglied, bleibt
es tot. Gibt die Hauptfigur den Loffel ab, ist
die Sache sowieso gelaufen. Immerhin wird
die Gruppe durch die Ausriistung besiegter
Feinde merklich starker. Die meisten unse-
rer Waffen und Riistungen erbeuten wirim
Kampf. Wir bekommen keine Wegweiser
oder Questmarkierungen fiir die offene, frei
begehbare Spielwelt. Nicht selten passiert
es, dass wir Monstern in die Arme laufen,
die noch mehrere Nummern zu grof3 sind.
Hier skaliert nichts mit und viele Feinde
sind anfangs ganz einfach zu stark. Das
sorgt schon mal fiir Frust — das Spiel gibt
nicht vor, wohin die Reise fiihrt. Dass man
die falsche Richtung einschlagt, erkennt
man, wenn man gnadenlos gemeuchelt
wird. Auf der Suche nach unserem geheim-
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Werte wie im Tabletop: Benutzerfreundlich ist Serpent in the Staglands wirklich nicht.

nisvollen Widersacher geben wir uns als Ge-
wiirzhdndler aus. Unsere wahre Identitat
kennt niemand, und so werden wir von Ade-
ligen schikaniert, Wachleute erpressen Weg-
zoll und iiberall lauern Rauber, die uns nach
dem Leben trachten. Wer Punkte in die ent-
sprechenden Fdhigkeiten investiert, kann
einem Edelmann Honig ums Maul schmie-
ren oder der ansdssigen Tierwelt wichtige
Hinweise entlocken. Einige Ratsel knacken
wir nur, wenn wir kreativ unsere Fahigkeiten
einsetzen. Echt clever!

Kleine Schonheitsfehler

Entwickler Whalenought Studios hat ein Rol-
lenspiel mit tollem Charaktersystem und
hervorragend geschriebenen Texten entwi-
ckelt, das fiir rund 20 Spielstunden unter-
hdlt - falls man nicht vorher die Flinte ins
Korn wirft. Denn das Teil ist wahnsinnig
schwer. Neben absichtlich nicht vorhande-
nen Komfort-Features muss man damit le-
ben, dass es ein paar Macken gibt. Wenn
etwa beim Laden eines Spielstands plotz-
lich hungrige Monster zwischen unseren
Gruppenmitgliedern auftauchen, die dort
beim Speichern noch nicht anzutreffen wa-
ren. Das Spiel macht auBerdem nur selten
erkennbar, wenn wir uns »bdse« verhalten
und uns womaoglich die Chance auf ein gu-

Wir kimpfen gegen Gestaltdiebe. Die Pixelgrafik macht die Sache nicht {ibersichtlicher.
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tes Ende verbauen. Keines dieser Probleme
wiegt so schwer, dass sie uns den Spielspaf
verderben. Aber Unstimmigkeiten und Aus-
setzer sind vorhanden und werden vermut-
lich auch nicht mehr rausgepatcht. Die Optik
ist ebenfalls nicht perfekt. Grundsatzlich ist
Pixelgrafik nichts Schlimmes, doch der trost-
lose Look des Spiels schldgt mit der Zeit aufs
Gemiit. Samtliche Zauber im Spiel verwen-
den denselben lahmen Effekt in unterschied-
lichen Farben. Dafiir gefallt die Hintergrund-
musik, die das Abenteuer stets passend
und stimmungsvoll untermalt. %

SERPENT IN THE STAGLANDS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 4 2,4 GHZ / Athlon 2,4 GHZ
Geforce GTX 460 / Radeon HS 6850
3 GB RAM, 3 GB Festplatte

PRASENTATION OOOOW

&5 tolle Hintergrundmusik &= klasse geschriebene Texte
& sehr minimalistische Optik & eintonige Landschaften
& lahme Zauber-Effekte

| sPIELDESIGN __ JIOIGUCAIGUI0

&5 tolles klassenloses Charaktersystem &3 gute Echtzeit-Kampfe
&5 einige clevere Ratsel & wir kdnnen unwillige Begleiter »ver-
sklaven« & gelegentliche Bugs

BALANCE OGO

&5 alle Skills und viele Spielweisen sind niitzlich &3 gut balancierte
Waffengattungen & teilweise frustrierend schwer & Quest-Hin-
weise oft diirftig & Questlog existiert nur fiir eigene Notizen

ATMOSPHARE /STORY BOXIIOIGRIG

£ solide Hintergrundgeschichte &3 Entscheidungen wirken sich auf
die Storyaus &3 tolles Dark-Fantasy-Setting & ein paar Logikliicken
in Dialogen & Story kommt nur langsam voran

LumranG _ JOJGUDGO

& zahlreiche Rassen und Fertigkeiten &3 haufenweise spaBige
Ausriistung E3 riesige, frei begehbare Spielwelt &3 zwei unter-
schiedliche Enden E5 hoher Wiederspielwert

FAZIT

Brutal schweres Indie-Rollenspiel
im Stil klassischer RPGs der 90er,
das viel Spieltiefe, aber keine
Komfort-Features bietet.

Pentium 4 2,4 GHZ / Athlon 2,4 GHZ
Geforce GTX 460 / Radeon HS 6850
3 GB RAM, 3 GB Festplatte

Das Spiel wurde per Kickstarter mit gerade mal 28.058 US-Dollar finanziert. 81



