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Portal Knights wurde beim Deut-
schen Computerspielpreis 2017 als
»bestes deutsches Spiel« ausge-
zeichnet. Wir priifen, was sich hin-
ter dem Sandbox-Rollenspiel aus
Frankfurt verbirgt. von manuet rritscn

Die Erde liegt in Schutt und Asche, dunkle
Méchte haben sie im wahrsten Sinne des
Wortes zerbrochen und in schwebende In-
seln zerstiickelt. Als Portalritter ist es fortan
unsere Aufgabe, mystische Splittersteine zu
finden und damit magische Tore zu reparie-
ren, die die Reise in der geteilten Welt und
die Heilung des Planeten erméglichen.

Die erste Erniichterung direkt zu Beginn:
Die Grundpramisse des Intros wird der einzi-
ge Storyfetzen im Spiel bleiben, den es in
dem kooperativen Sandboxabenteuer zu
entdecken gibt. Aber Geschichte ist ja nicht
alles, schlieBlich finden sich in Portal
Knights auf den ersten Blick fast alle Zuta-
ten, die ein Action-Rollenspiel auszeichnen:

ein Charaktereditor mit einer gro’en Aus-
wahl an Bérten, drei Kimpferklassen (Magi-
er, Ritter und Bogenschiitze), ein Levelsys-
tem mit Talenten, unterirdische Dungeons
voller Feinde und tibergrofle Bossgegner.
Doch die zweite Erniichterung folgt: Diese
Bestandteile sind nurin rudimentdrer Form
enthalten und machen aus Portal Knights al-
lerhdchstens ein »Rollenspiel Light«.

Monotone Kampfe in bunter Kldtzchenwelt
Fangen wir positiv an: Technisch und atmo-
sphdrisch sind die vielfdltigen Inselwelten
von Dschungel- bis hin zu Schneelandschaf-
ten absolut gelungen und sehenswert, wo-
bei das niedliche, knallbunte Monster- und
Weltendesign sicherlich Geschmacksache
ist. Auf unserer Reise treffen wir auf Gegner-
typen wie Steingolems, wildgewordene
Schamanen-Affen mit Blasrohren, giftige
Schleimblobs oder fliegende Zyklopenaugen
mit Hang zur Selbstzerstorung.

Weniger begeistert hat uns das Kampfsys-
tem, das ohne taktische Tiefe auskommt.
Unterschiedliche Schlagtechniken, Kombos

oder sonstige Varianz gibt es nicht — eine
Ausweichrolle und ein normaler Angriff bil-
den das Repertoire. Nach jeweils fiinf Stu-
fenaufstiegen kdnnen wir ein passives Ta-
lent auswdhlen, um etwa einen erhdhten
Rustungsschutz oder Boni auf bestimmte
Waffenarten zu erhalten. Nur: Das Kampfge-
schehen dndert sich dadurch nicht spiirbar.

Neben den zahlreichen Scharmiitzeln mit
normalen Gegnern finden sich in Portal
Knights genau drei groBBere Bosse, die auf
ihrer eigenen kleinen Privatinsel unseren
Besuch erwarten. Die grofien, bildschirmfiil-
lenden Gegner sind toll in Szene gesetzt,
bieten aber ebenfalls nur spielerische Stan-
dardkost. Die Bosse fligen sich durch ihre
separaten Inseln nicht organisch in die Welt
ein und wirken eher aufgesetzt.

Ich kann kein Loot sehen!

Ein typisches Merkmal fehlt auf der Rollen-
spiel-Checkliste: Loot! Hier wagt Portal
Knights den Bruch mit den Konventionen:
Erledigte Feinde lassen keine Waffen und
Rustungen fallen, die Beutespirale wird
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Der Traum vom Eigenheim auf der einsamen Insel: In Portal Knights werden diese beiden Wiinsche erfiillt.

74 Portal Knights hat Easter Eggs: Zu Ostern waren etliche Eier versteckt, die zu einem goldenen Ei gecraftet werden konnten.

GameStar 07/2017



durch ein Craftingsystem ersetzt. Dazu bau-
en wir mit Spitzhacke und Bohrer {iberall in
der Welt Ressourcen wie Eisen, Edelsteine
und Kohle ab. Nachwachsende Stoffe wie
Baumwolle lassen sich im Garten ziichten.

Die Inseln bieten je nach Klimazone un-
terschiedliche Rohstoffvorkommen. Deshalb
missen wir permanent zwischen den Welten
springen, um die bendétigten Materialien
einzusammeln. Mit Hilfe von Schmelzofen,
Amboss und Werkbank stellen wirimmer
hochwertigere und bessere Riistungen, Waf-
fen und Arbeitsgerate her. Anders als in den
meisten Craftingspielen miissen wir das
Spiel nicht verlassen, um im Internet nach
Bauanleitungen zu suchen. Als Belohnung
im Kampf und in Schatztruhen finden wir
Rezepte, die sich nach dem Lesen dauerhaft
im Baumend finden. Zeit- und ressourcenin-
tensive Upgrades der Arbeitsgerdte erhohen
die Liste an herstellbaren Gegenstanden.

Auf einer neuen Inselwelt angekommen,
sammeln wir so lange Splitter, bis wir das
ndchste Portal reparieren kdnnen, schreiten
hindurch und beginnen den Prozess von vor-
ne. Viel zu entdecken gibt es auf den proze-
dural generierten Inseln nicht. In der Regel
befinden sich auf jeder mehrere Dungeons,
deren Versatzstiick-Bauweise uns bereits
nach dem dritten Hohlenbesuch ein dauer-
haftes Déja-vu beschert. Da das Spiel kei-
nen richtigen Loot besitzt, ist der Besuch der
Zufallsdungeons wenig lukrativ. Ganz darauf
verzichten kénnen wir aber nicht, da sich
die Portale oft unterirdisch befinden.

Ein klassisches Questsystem, das die
Erkundung der Welt etwas interessanter
gestalten konnte, fehlt spirbar. Hin und
wieder treffen wir auf zusammenhangslos
platzierte NPCs in der Landschaft, die einen
Gegenstand vermissen oder uns um die Be-
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Es ist nicht so, als hatte mir Portal Knights
anfanglich keinen Spal® gemacht. Ich habe
die Inselwelten in den ersten drei bis vier
Stunden mit Faszination und grof3er Neu-
gierde erforscht, mich liber neue Rezepte
gefreut und mit Eifer nach Ressourcen ge-
sucht, um meinen Ritter perfekt auszustat-
ten. Doch der Reiz, Portale zu reparieren,
nur um weitere Inselwelten mit immer
gleich aussehenden Dungeons zu durch-
forsten, in denen es nichts zu entdecken
gibt, aulRer noch einem Portal? Hier fiihlt
sich das Spiel nach sinnlosem Grinding an.
Mir fehlen interessante Nebencharaktere,
motivierende Aufgaben und vor allem: ein
vielseitigeres Kampfsystem. Da die Ent-
wickler versprechen, das Spiel weiterzuent-
wickeln, werde ich Portal Knights gerne
eine zweite Chance geben. In der jetzigen
Version ist es mir aber zu unfertig.
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Eine regenbogenfarbene Katze und ein Propellerhut: Portal Knights nimmt sich nicht bierernst.

kdmpfung bestimmter Monster bitten. Ganz
selten finden wir Laden, in denen Rohstoffe
oder Begleittiere ohne spielerischen Mehr-
wert mit den ansonsten véllig tiberfliissigen
Goldmiinzen gekauft werden kénnen, die
sich im Inventar ansammeln. Diese unfertig
wirkenden Elemente aus dem Rollenspiel-
baukasten bereichern die Welt weder spiele-
risch noch erzdhlerisch.

Mi casa es tu casa

Wer zwischendurch eine Auszeit vom Portal-
Hausmeisterdienst braucht, fiir den bietet
Portal Knights mit seinen Bauoptionen eine
riesige, kreative Spielwiese. Alles, was wir in
der Welt sehen, ldsst sich »abbauen« und
auf der eigenen Trauminsel platzieren. Da
die gesamte Welt aus quadratischen Blocken
besteht, sind der Fantasie kaum Grenzen ge-
setzt. Einen separaten Baumodus mit unbe-
grenzten Rohstoffen gibt es aber nicht. Alle
Materialen miissen aktiv in der Spielwelt ge-
funden, abgearbeitet und zur Baustelle ge-
bracht werden.

Offline-Spieler kdnnen zu zweit im Split-
screen an einem Bildschirm spielen — online
oder im LAN kdnnen sich bis zu vier Freunde
eine Welt teilen. Allerdings miissen sich be-
reits alle kennen und gegenseitig in der
Freundesliste haben. Ein Matchmaking, um
fremde Spieler einzuladen oder deren Insel-
welten zu besuchen, gibt es nicht.

Betreten der Baustelle auf eigene Gefahr

In Zeiten von Early Access und »Games as a
Service, in denen interessierte Spieler die
Entwicklung eines Spiels aktiv mitverfolgen
und steuern kénnen, ist die Grenze, wann
ein Spiel wirklich »fertig« ist, schwer auszu-
machen. Die Entwickler versprechen, dass
sie Portal Knights auch weiterhin mit Up-
dates und neuen Inhalten versorgen und
ausbauen werden. Das mégen wir, mit Riick-
blick auf die vorbildlich gepflegte Beta, ger-
ne glauben, dennoch gilt der Release der
Version 1.0, der das Ende der Early-Access-
Phase auf dem PC und die Veroffentlichung
fuir Konsolen markiert, als erste finale Versi-
on und Basis dieses Tests. Und da miissen

wir feststellen: In der vorliegenden Form
fuhlt sich Portal Knights wie das solide
Grundgeriist einer Vision an. Es verliert aber
durch den Mangel an Tiefe und die teilweise
nur oberflachlich implementierten Spielme-
chaniken schnell an Reiz, wenn man sich
nicht durch ein grofieres Bauvorhaben oder
das Spielen mit Freunden eigene Motivatio-
nen schafft. Fiir Familien mit jingeren Kin-
dern ist der Titel als kooperativer Sandbox-
Spielplatz zu empfehlen; fiir Solospieler
steckt derzeit zu wenig Spiel im Spiel. %

PORTAL KNIGHTS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E8400 / Phenom 8450
GeForce GTX 470 / Radeon 6870
4GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

&5 prozedurale | &5 abwechs! iche Landschaften
&5 knuffiges Gegner- und Charakterdesign &= groBe, bildschirmfiil-
lende Bossgegner & uniibersichtliche Kamera in engen Passagen

| sPIELDESIGN _ IOIGUCRIGEIO

&5 vielfaltige Crafting- und Bauoptionen &5 gute Gamepad-
Tastenbelegung & hoher Grindfaktor bei Ressourcenbeschaffung
& monotones Kampfsystem & Fehlen jeglicher Spannungskurve

BALANCE D DGO

&5 gutesTutorial &5 optional schwerere Bossvarianten & Waffen
unterscheiden sich kaum & Skillsystem ohne spiirbare Auswirkun-
gen & feste Klassen, eingeschrénkte Charakterentwicklung

ATMOSPHARE /STORY BOXIGCIGIGCIOK)

E5 Tag- und Nachtwechsel & Geschichte fehlt komplett & lang-
weilige NPCs & Déja-vu-Gefiihl bei wiederkehrenden Inseltypen
und Dungeons & Bossgegner fiigen sich nicht in Weltkontext ein
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E5 47 Inselwelten pro generiertem Universum &= unendliche Mog-
lichkeiten im Baumodus &2 Online- & LAN-Koop fiir bis zu 4 Spieler
&5 Splitscreen fiir lokalen Multiplayer & nur drei Bossgegner

FAZIT

Kooperatives, familiengerechtes
Sandbox-Abenteuer mit leichten
Rollenspiel-Elementen und unter-
haltsamem Baumodus.

Intel i3 2100 / AMD FX 8120
GeForce GTX 750ti / Radeon HD 7850
4GB RAM, 2 GB Festplatte

Creative Manager David Welch arbeitet aktuell an einer TV-SciFi-Serie mit dem Namen »Dimension 404«. 75



