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Genug davon, sich in Ark: Survival
Evolved und Co. mit anderen Spie-
lern um wertvolle Ressourcen zu
priigeln? The Long Dark schickt uns
ganz allein in die Wildnis, was den
Uberlebenskampf dort umso inten-
siver macht. von eiena schulz

Schnee, Tannen und Felsen — mehr sehen
wir nicht, als wir unsere ersten Schritte in
der kanadischen Wildnis tun. Keine Mission,
kein Ziel, nur eisige Luft, von der Kalte sicht-
bar gemachter Atem und das Frosteln unse-
rer Spielfigur. Momentan ist noch alles in
Ordnung, ein Blick auf den Charakterbild-
schirm verrdt, dass die Anzeigen fiir Hunger,
Durst, Energie und Warme noch fast voll
sind. Aber wir ahnen schon, dass das nicht
lange so bleiben wird — nicht umsonst ist
The Long Dark ein Survival-Spiel.

Wie das Genre funktioniert, ist mittlerwei-
le bekannt: Man werfe den Spieler in eine
riesige Sandbox-Welt, gebe ihm ein Crafting-
System an die Hand und setze ihn allerlei
Gefahren wie wilden Tieren, Nahrungs-
knappheit oder rauem Wetter aus. Bei ver-
gleichbaren Titeln wie Ark: Survival Evolved,
Rust oder DayZ entsteht vor allem durch den
Multiplayer-Aspekt eine ganz besondere Dy-
namik: Man schafft gemeinsam mit anderen

Spielern seine eigene Geschichte, sie sind
gleichzeitig die grofite Gefahr und der wich-
tigste Verbiindete in der offenen Welt. Eine
mitunter frustrierende Angelegenheit, die
The Long Dark bewusst ausklammert, denn
es ist ein reines Singleplayer-Survival-Spiel.
Es schickt uns ganz allein in die Wildnis mit
einer simplen Aufgabe: Uberlebe! Wie wir
das machen, was wir dabei entdecken, so-
gar wie schwer unser Uberlebenskampf sein
soll, das alles bleibt uns tiberlassen.

Aber reicht dieser Traum fiir Survival-Pu-
risten aus, um Spieler bei der Stange zu hal-
ten? Und wie gut lasst sich das freie Sand-
box-Gameplay mit einer packenden
Geschichte verkniipfen? Diese Frage will The
Long Dark mit dem episodischen Story-Mo-
dus »Wintermute« beantworten. Zum Re-
lease sind bereits die ersten beiden Folgen
verfiigbar, in denen wir uns abseits der Sur-
vival-Sandbox dem grausamen Uberlebens-
kampf gestellt haben.

Schluss mit Fast Food
Wir stiirzen uns fiir den Test als erstes in die
Uberlebens-Sandbox und werden gleich von
ein paar Komfortfunktionen iiberrascht:
Wahrend viele Survival-Spiele nicht unbe-
dingt als zugdnglich gelten, konnen wir hier
bequem zwischen vier ausfiihrlich beschrie-
benen Schwierigkeitsgraden wahlen.

Die entscheiden, ob wilde Tiere angreifen,
wie viele Ressourcen es gibt, und wie an-

Im Abendlicht sehen die lebensfeindlichén Winterlandschaften wunderschon aus.

60 The Long Dark erhalt einen Kinofilm vom Resident-Evil-Produzenten.

spruchsvoll die Uberlebensmechaniken
sind. Zusatzlich stehen noch sieben Gebiete
zur Auswahl, die sich ihrerseits mit zahlrei-
chen Ressourcen und Unterkiinften an An-
fanger, oder mit rauer Wildnis und allen da-
mit verbundenen Gefahren an
Survival-Profis richten.

Im ndchsten Schritt ist aber Schluss mit
Komfort, wir werden einfach in die Welt hin-
eingeworfen — ein Tutorial oder irgendwel-
che Erklarungen gibt es nicht. Als Anhalts-
punkt dienen nur die vier Leisten fiir Hunger,
Durst, Energie und Kalte, die wir iiber das
Meni abrufen konnen. Wahrend das Inter-
face sehr minimalistisch gehalten ist, offen-
bart sich im Men-Bildschirm eine Flut an
komplexen Faktoren, die unser Uberleben
beeintrachtigen kdnnen.

Den Hunger kdnnen wir beispielsweise
tiber gefundene Uberbleibsel der Menschen
in der Region stillen. Was mit denen passiert
ist, klart der Story-Modus. Schnabulieren wir
aber nur Knabberzeug wie Salzcracker,
bringt das kaum etwas und steigert sogar
unseren Durst. Deutlich nahrhafter ist fri-
sches Fleisch, das miissen wir uns aber erst
jagen oder Wolfen einen Kadaver abluchsen.
Da wir uns von rohem Fleisch Infektionen
holen kdnnen, sollten wir es nur gut durch-
gebraten verspeisen. Jedes Lebensmittel
verfligt tiber genaue Angaben, was Haltbar-
keit oder Kalorien angeht, genauso wie Akti-
vitdten je nach Anstrengung mehr oder we-
niger Kalorien verbrennen.

Der Tod im Nacken

Die anderen Uberlebensmechaniken funkti-
onieren dhnlich: kompliziert, aber schliissig.
Damit fiihlt sich die Survival-Sandbox sehr

Warum keine finale Wertung?

Wie bei den Telltale-Adventures oder ande-
ren Episoden-Spielen verzichten wir vorerst
auf eine Wertung, bis alle fiinf Episoden er-
schienen sind. Zwar verfiigt The Long Dark
noch tiber eine Survival-Sandbox, der Story-
Modus verspricht aber so viel Spielzeit, dass
er ein wichtiger Teil des Spielerlebnisses ist.
Deshalb vergeben wir lediglich eine Wer-
tungstendenz und weisen im Wertungskas-
ten auf noch »wackelige« Punkte hin.
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Als Survival-Neuling hat mich in The Long
Dark der Ehrgeiz gepackt: Ich will unbe-
dingt tiberleben, sehen wie weit ich kom-
me und meine Methoden verbessern.
Selbst jetzt, nach zahlreichen Spielstunden,
passiert es mir immer wieder, dass ich un-
achtsam bin, einen Wolf tibersehe oder ver-
sehentlich in mein Lagerfeuer laufe und
mir Verbrennungen hole.

Alles hat Konsequenzen und oftmals fiihle
ich mich wie eine Vollidiotin, aber ich lerne
aus meinen Fehlern, werde immer besser
und drehe die lebensfeindlichen Bedingun-
gen zu meinen Gunsten. Endlich verstehe
ich, was den Reiz »dieser Survival-Spiele«
ausmacht. Etwas, was mir Ark und Co. nie
so recht vermitteln konnten. Die Story ist
dann noch das Sahnehaubchen, das mich
mit seiner liebevollen Inszenierung endgiil-
tig packt. Auch fiir die kommenden Episo-
den bin ich zuversichtlich, dass The Long
Dark mich immer wieder leicht in seine
Welt entfiihren wird.

realistisch an. Wenn wir unachtsam sind
und Verdorbenes essen oder zu lange in der
Kélte bleiben, miissen wir eben mit den Fol-
gen leben. Auch Wetter sowie Tag- und
Nachtwechsel fiihlen sich echt an: Wenn es
dunkel ist oder ein Schneesturm wiitet, se-
hen wir so gut wie gar nichts mehr und der
Wind verhindert, dass wir ein lebenswichti-
ges Feuer anziinden kdnnen.

Anfangs frustriert das sehr, da man viele
nitzliche Mechaniken oft erst spat heraus-

Der schone Zeichenstil kommt bei den filmischen Zwischensequenzen besonders gut zur Geltung.
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Hat man ein Lagerfeuer entziindet, kann man Essen kochen oder Schnee schmelzen.

findet: Beispielsweise, dass man Schnee
Uber einem Lagerfeuer schmelzen und an-
schlieend abkochen kann. Oder die eigene
Kleidung mit Stoffresten reparieren, um den
Kalteschutz zu steigern.

Aber gerade dieses véllig freie Entdecken
der Welt macht auch den Reiz von The Long
Dark aus: Wir miissen uns sehr genau iiber-
legen, wie wir mit unseren Ressourcen haus-
halten. Zeit und Energie sind so kostbar,
dass sich selbst simple Entscheidungen be-
deutsam anfiihlen. Finden wir bestimmte
Lehrbiicher, kénnen wir stundenweise for-
schen, um unsere Fahigkeiten in diesem Be-
reich zu verbessern. Wir konnen das Buch
aber auch als Brennstoff benutzen — wir ver-
lieren wertvolles Wissen, behalten dafiir
aber vielleicht unser Leben fiir den Moment.

Hat man die Mechanik erst einmal durch-
schaut, wird aus Frust schnell Spaf3, weil
man immer routinierter im Uberleben wird.
Dauerhaft lastig bleiben nur tierische Geg-
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Ich weiB, wie hart e;s far dich war ...

ner wie Wolfe oder Baren. Auf den hoheren
Schwierigkeitsgraden folgen sie uns {iber
weite Strecken und ziehen uns beim Angriff
selbst wenn wir uns mit Waffen verteidigen
einen grofien Teil der Lebensenergie ab. An-
schlieBend miissen wir mithsam unsere
Wunden verbinden und desinfizieren und
uns lange ausruhen, um wieder zu Kréften
zu kommen — das bremst das Spiel.

Stirbt man trotzdem, kann man nicht ein-
mal den letzten Speicherpunkt laden — im
Survival-Modus gilt Permadeath. Zwar kann
man es so immer wieder aufs Neue versu-
chen, gerade bei einer so groflen Welt voller
Ressourcen und interessanter Orte fehlt uns
aber ein freier »Touristen-Spielmodus« ohne
diese manchmal frustrierende Einschrdn-
kung. So aber werden die immer gleichen
Anfangssequenzen mit wenigen Ressourcen
schnell repetitiv und eintonig, auch weil
durch das minimalistische Crafting-System
die Moglichkeit fehlt, eine richtige Basis zu

Wolfe greifen eigentlich keine Menschen an. Dass sie es in The Long Dark tun, liegt an einer geomagnetischen Umweltkatastrophe. 61
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errichten oder komplexe Maschinen zu bau-
en. Wir kénnen lediglich Werkzeug aus Roh-
stoffen zusammenklicken. Eine nette zusdtz-
liche Abwechslung bieten aber die
Herausforderungen, die uns vor besondere
Aufgaben stellen: Mal miissen wir Nahrung
vor einem Sturm horten, mal einem hungri-
gen Béren Uiber weite Strecken entkommen.

Frostiges Firewatch

The Long Dark gleicht die Wiederholungen
mit vielen spannenden und optisch anspre-
chenden Orten aus: Der Scherenschnitt-Stil
erinnert angenehm an das Indie-Kleinod
Firewatch. Gerade Nordlichter, Sonnenunter-
oder -aufgang bringen die winterliche Land-
schaft wunderbar zur Geltung.

Aufgrund ihrer Groe ist die Spielwelt
streckenweise sehr leer, dafiir freut man
sich aber umso mehr, wenn man nach einer
harten Zeit endlich auf einen Leuchtturm,
ein Dorf oder ein im Eis stecken gebliebenes
Schiff stoBt. Einziger Wermutstropfen ist
hier, dass gerade grof’e Objekte wie Autos
oder Gebadude sehr klobig wirken und die
Umgebung generell detailarm bleibt.

Im Auge des Sturms

The Long Dark hat aber noch ein Ass im Ar-
mel, ein ziemlich groBes sogar: SchlieBlich
bieten allein die ersten beiden Episoden
von »Wintermute« rund 15 Stunden Spiel-
spaf und klingen so selbst schon wie eine
vollwertige Kampagne.

Der Story-Auftakt hort sich ebenfalls viel-
versprechend an: Wir stiirzen als Pilot Will
gemeinsam mit der Arztin Astrid nach einem
geomagnetischen Sturm tber der Wildnis
Nordkanadas ab. Weil von Astrid nach dem
Ungliick jede Spur fehlt, machen wir uns auf
sie zu suchen und stellen schockiert fest,
dass alle Bewohner der Eiswiiste vor irgend-
etwas geflohen sind. Filmisch inszenierte
Cutscenes sind das Highlight der Kampag-
ne, auch weil sie so gekonnt mit feinen Ges-
ten und Mimik spielen. Wir erkennen sofort,
was in den Figuren vorgeht, was sie dngstigt
und worauf sie hoffen, was sie sehr greifbar
und menschlich macht.
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Hat ein Wolf einen Rehkadaver zuriickgelassen, kann man ihn zerlegen. Das Fleisch muss vorm

Verzehr aber gegart werden, um Infektionen zu vermeiden.

Auch abseits der Sequenzen gibt sich The
Long Dark Miihe, Story und Survival mitein-
ander zu verkniipfen. Das klappt mal mehr,
mal weniger gut: Anfangs nach dem Flug-
zeugabsturz fiihlt es sich logisch an, dem
einfachen Tutorial zu folgen, spdter werden
aber gerade Sammelaufgaben fiir NPCs lds-
tig. Zwar macht es Sinn, dass uns die Ein-
siedler erst helfen, wenn wir ihr Vertrauen
gewonnen haben, mit diesem System ware
aber mehr moglich gewesen.

Einer geht noch!

Letztendlich beeindruckt The Long Dark aber
vor allem mit seiner Vielfalt. Seit dem Early-
Access-Start wurden nicht nur unzahlige
Ressourcen und Systeme hinzugefiigt oder
umgestaltet, sondern es kam eben auch ein
wirklich ausfiihrlicher Story-Modus hinzu,
der uns nach den ersten beiden Episoden
neugierig auf mehr macht. Und selbst ab-
seits der Geschichte werden wir als Single-
player gliicklich.

Warum? Man kénnte sich auch fragen, wa-
rum wir uns das Ganze tiberhaupt antun —
wo bleibt der Spaf}, wenn man standig ge-
gen Hunger und Kélte kampft, einem Wolfe
auf Schritt und Tritt folgen und man trotz
grof3er Vorsicht doch schlieBlich stirbt, weil

Entdeckt man ein Gebaude, bedeutet das in der Regel Sicherheit, Warme und Ressourcen.

62

Die Entwickler haben vorher an Spielen wie Warhammer 4K: Space Marine, God of War oder Morrowind mitgearbeitet.

man in seiner Not ein verschimmeltes Ka-
ninchen gegessen hat? Die Antwort bekom-
men wir jedes Mal, wenn wir genau in der
richtigen Sekunde eine rettende Unterkunft
erblicken oder das Lagerfeuer nach dem
fuinften Versuch, es anzuziinden, endlich
wohlig zu knistern beginnt und uns damit
vor dem Erfrieren rettet. Es ist dieses wun-
derbare »Nur-noch-ein-kleines-bisschen«-
Prinzip, das uns immer weitermachen ldsst.
Wir haben es bestimmt gleich geschafft.
Und dann wird alles gut. %

THE LONG DARK

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-650 / Athlon Il X4 600e
Geforce 9600 GS / Radeon HD 6770
2GB RAM, 1 GB Festplatte

Core7-8605 Quad / Phenom Il X6 1035T
Geforce GTX 555 / Radeon HD 5830
8GB RAM, 1 GB Festplatte

PRASENTATION DGO

&5 Scherenschnittstil &3 Top-Sprecher und stimmungsvoller Sound-
track &3 tolle Licht- und Wettereffekte & eintonige Umgebung
& etwas klobige Objekte

| sPIELDESIGN ___ JOCGUCAIDIE

&5 komplexes Survival-System & viele Verwendungszwecke der
Ressourcen &3 gute Mischung aus Erkunden und Craften &2 Spiel
nimmt einen nicht an der Hand & nach einer Weile etwas repetitiv

BALANCE DCIGCIGGIONG

&5 Schwierigkeit und Gebiet in der Sandbox frei einstellbar &3 Tu-
torial im Story-Modus &= sehr intuitive Mechaniken & kein freies
Speichern & Wolfe und Baren als Gegner zu stark

E5 gutinszenierte Geschichte &3 glaubhafte Charaktere w4 Fesselt
die Story langfristig? <4 Klappt die Verbindung zwischen Survival
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und Story? & unfertig wirkendes Vertrauenssystem

&5 sieben Gebiete &3 Herausforderungs-Modi &2 hoher Wieder-
spielwert 4 Wie lange werden die restlichen Episoden? & kein
freies Spiel ohne Permadeath abseits der Story

N \ N N \
A A A § N

FAZIT

The Long Dark ist stellenweise
langatmig, unterm Strich ist es aber
auch ein intensives Survival-Erlebnis
mit einer packenden Geschichte.

GameStar 09/2017




