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Die Story lasst sich vernachlassigen:
Bjorn schikaniert die Hauptfiguren,
also wollen sie ihn entmachten.

YOU will live. Until | decide ya'll have no more value to me. Then yer tiny freakin' heads will add to me

\ collection.

Hier gibt’s Story, Rundenstrategie,
Rollenspielelemente und massig
Komp|exit5t. Von Elena Schulz

Das Setting macht schon einmal neugierig:
Eine nordische Fantasy-Welt lockt mit schon
gemalten Landschaften und Figuren sowie
passenden Soundtrack-Klangen. Story und
Atmosphadre stecken bei Dead in Vinland
aber zugunsten der Spielerfahrung zuriick.
Wir steuern eine Wikinger-Familie beste-
hend aus Vater Eirik, Mutter Blodeuwedd,
der gemeinsamen Tochter Kari und Blodeu-
wedds Schwester Moira. Nachdem ihr Dorf
tiberfallen wurde, strandet die Familie auf
einer Insel, wo sie mit dem Banditenfiihrer
Bjorn Headcleaver konfrontiert wird. Bjorn
verlangt von den Neuankémmlingen fortan

Abends verteilen wir Essen
und Trinken und lauschen den
Gesprachen der Figuren, tiber
die es interessante Hinter-
griinde zu erfahren gibt.

68 Obwohl die Spiele unabhangig erzéhlt werden, soll eine libergreifende Geschichte alle Dead-in-Titel verkniipfen.

/4N T\

Tribute in Form von Vorréten, die sie ihm wo-

chentlich tibergeben miissen. Die Familie

will sich das nicht gefallen lassen und entwi-

ckelt einen Plan, den Tyrannen zu stiirzen.

So viel zur vergleichsweise lahmen Hauptge-

schichte. Doch wo uns die Story im Stich
ldsst, springen die Charaktere ein: lhre Hin-
tergrundgeschichten beschéftigen sich mit
teilweise ernsten Themen wie Verschlep-
pung und Misshandlung. Es gibt auch heite-
re Gesprdche, grade hier fallt aber immer
wieder auf, dass das Niveau der Dialoge
schwankt. Besonders Moiras Berichte tiber
ihre friiheren Beziehungen sind eher zum
Fremdschdamen. Wir raten zum Wegklicken.

Rundenweise iiberleben
Aufmerksamer sollte man bei den Spielme-
chaniken sein: Wasser und Holz sind unsere

wichtigsten Ressourcen, da wir nur mit Feu-
er Regenwasser zu tiberlebenswichtigem
Trinkwasser abkochen kdnnen. Danach
kommt Nahrung, die wir entweder beim Er-
kunden, Jagen und Fischen erhalten oder
selbst anbauen, wenn wir unser Lager er-
weitern. Das funktioniert iber eine Crafting-
Station, lber die wir Erweiterungen wie ei-
nen Jagdplatz oder ein Lazarett hinzufiigen
konnen. Allerdings laufen nicht nur die
Kampfe rundenbasiert ab, sondern auch der
Alltag. Er besteht mit Morgen, Nachmittag
und Abend aus drei Abschnitten. In den ers-
ten beiden teilen wir jeder Figur eine Aufga-
be wie Wasserabschopfen oder Erkunden
zu, die sie dann bis zur nachsten Phase aus-
fiihrt. Abends sammeln sich die Charaktere
in der Hutte, wo wir Gesprdchen lauschen
und Essen und Trinken verteilen.

Willkommen im Werte-Chaos

Der Erfolg der einzelnen Aktionen hangt da-
bei von den Werten und Fahigkeiten der Fi-
guren ab. Sie verfligen tber fiinf Hauptwer-
te: Erschépfung, Hunger, Leiden, Verletzung
und Depression. Steigt einer davon auf 100,
stirbt der Charakter. Bei unwichtigeren Per-
sonen geht das Spiel dann einfach weiter,
ist eine Schliisselfigur wie Eirik betroffen,
endet die Partie aber.

Hinzu kommen unterschiedlich verteilte
Talente, die sich mit der Zeit beim Ausfiih-
ren der Tatigkeit noch weiter verbessern.
Wer viel jagt, erhélt zum Bei- N
spiel Boni auf Jagen = i
und Tarnung. Je héher )
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Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Dead in Vinland hat tatsichlich geschafft,
das Rundenstrategie-Suchtprinzip eines Ci-
vilization auf ein Survival-Spiel zu libertra-
gen. Das »Eine Runde geht noch«-Gefiihl
macht mir Mechaniken schmackhaft, die
mir in Spielen wie Ark: Survival Evolved
oder Dark and Light eher droge vorkamen.
Ich habe Spal daran, fiir jede Figur die per-
fekte Tatigkeit zu finden, ihre Werte im
Auge zu behalten und dabei meine Res-
sourcenproduktion zu optimieren.

Nur die Gesamtgeschichte enttauscht
mich, weil sie sich zu sehr nach Happen an-
flhlt statt nach einer runden Story. Ich
habe weder das Gefiihl, dass sich etwas
entwickelt, noch dass wirklich viel in Dead
in Vinland passiert. Schade, dabei bote ge-
rade die nordische Mythologie viel an inter-
essanten Fantasy-Elementen!

dieser Wert, desto besser gelingt die Tatig-
keit. Man bekommt also zum Beispiel mehr
Fleisch oder mehr Holz in einer Phase.

Die Eigenschaften als dritte Wertekatego-
rie werden vor allem beim Erkunden wichtig.
Die Insel unterteilt sich in unterschiedliche
Felder, die mit der Zeit aufgedeckt werden
und jeweils eine Interaktionsmoglichkeit
bieten. Darunter sind neben banalen Dingen
wie ein Schiffswrack zum Pliindern auch im-
mer wieder méachtige nordische Artefakte
oder gar Gotter. Die konnen uns enorme
Boni verleihen, wenn unsere ausgewdhlte
Figur tiber gentigend Mut oder Weisheit ver-
fuigt, sich ihnen zu ndhern. Sind diese Werte
zu niedrig, kann es aber zu gefahrlich hohen
Depressionen oder gar Fliichen kommen.

Fliiche nehmen {iber mehrere Runden ei-
nen unangenehmen Einfluss, bevor sie ver-
schwinden. Ist jemand beispielsweise ein
guter Jager, leidet aber unter Angst, wird
sein Jagdwert zeitweise gesenkt. Immerhin
kann man auf Erkundungstour auch neue Fi-
guren rekrutieren, die mit anpacken — aber
natiirlich auch versorgt werden miissen.

Tatigkeiten wie Crafting
stellen nitzliche Gegenstande
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Kampfe fiir Taktiker

Stofen wir beim Erkunden auf Bjorns Scher-
gen, kommt es zum Kampf. Die Kdmpfe lau-
fen rundenbasiert in einem 2D-Bildschirm
ab, dhnlich wie bei Darkest Dungeon. Wir
wdhlen drei Charaktere aus, kénnen also
Verletzte auch mal schonen. Jeder unserer
Kampfer gehort einer Klasse an, die abseits
der Gefechte keine Rolle spielt, und bringt
direkte Angriffe, Buffs und Debuffs mit. Pro
Zug steht uns allerdings nur eine begrenzte
Anzahl an Aktionspunkten zur Verfligung.
Klassenspezifisch kommen noch Besonder-
heiten hinzu, wie hohere Reichweite bei Bo-
genschiitzen oder bei Schildtragern die Op-
tion, andere Spielfiguren zu schitzen.

Die Kampfe sind selbst auf dem niedrigs-
ten Schwierigkeitsgrad fordernd und werden
schwerer, je ndher man dem feindlichen La-
ger kommt. Immerhin kann man die eigenen
Fahigkeiten im Kampf und auRerhalb durch
das Rollenspiel-Levelsystem nach Wunsch
ausbauen. Allerdings muss man fiir jeden
Bonus meistens auch einen Malus in Kauf
nehmen, wer mehr Verteidigung mochte, op-
fert beispielsweise Beweglichkeit.

Dorrfisch-Frust

Damit ist Dead in Vinland in seinen Grund-
zligen einfach zu lernen, aber in der Tiefe
schwer zu meistern. Dabei helfen drei an-
passbare Schwierigkeitsgrade und Speicher-
stande, die man bei einem Fehler laden
kann. Wer es hart mag, darf Checkpoints

Jeder Schuss muss sitzen: In
Kampfen sollten wir ruhig
und taktisch vorgehen.

aber ganz deaktivieren. Nur die etwas schie-
fe Balance macht das Spiel teilweise frust-
rierend. Beispielsweise betrdagt beim Dorren
von Lebensmitteln die Chance, dass etwas
verdirbt oder ein Tier es stiehlt, nur 20 Pro-
zent, bei uns sind aber tiber mehrere Tage
trotz gutem Wetter samtliche Dorrspeisen
den Tieren oder der Verwesung zum Opfer
gefallen. Im Kampf geht ebenfalls extrem oft
ein Angriff daneben oder macht nur minima-
len Schaden, wahrend Feinde ordentlich
reinhauen. Dead in Vinland ist damit ein
hartes Survival-Spiel, das einem durch seine
Gemadchlichkeit aber genug Zeit gibt, zu pla-
nen und zu organisieren — wenn man sich
auf das komplexe Spielprinzip einldsst. %

DEAD IN VINLAND

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 4 1.8 GHz / Athlon XP 1700+ Core 2 Duo E4400 / Athlon 64 X2
Geforce 210/ Radeon X600 Series Geforce GT 340 / Radeon X1900 GT
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PRASENTATION DOODD

&5 individueller Zeichenstil &= abwechslungsreich gestaltete
Figuren &3 passender nordischer Soundtrack & etwas hdlzermne
Gesichtsausdriicke & keine Vertonung
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&5 Funktionen durchdacht &3 guter Mix aus Kampfen, Management
und Geschichte &3 Rundenprinzip motiviert E3 viele Eigenschaften
undTalente & Permadeath sorgt fiir Spannung
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&5 drei Schwierigkeitsgrade & ausfiihrliche Erklarungen
& einfach zu lernen, schwer zu meistern &= faire Speicherpunkte
& manchmal unfair durch schlechtes Balancing

ATMOSPHARE /STORY BOXID IO IGRIGK)

&5 interessante, vielseitige Figuren & ernste Themen & Entschei-
dungen beeinflussen Beziehungen und Geschichte & Haupthand-
lung belanglos & teilweise schlecht geschrieben
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E2 14 unterschiedliche Figuren zum Rekrutieren E3 Karte mit 150
Arealen und Interaktionsmaglichkeiten &3 Lager durch Crafting
aushauen & zahlreiche niitzliche Items &3 hoher Wiederspielwert

FAZIT

Dead in Vinland ist ein komplexes
Survival-Spiel, das clever das
Rundenprinzip nutzt, um Spieler

her, steigern aber auch die " langfristig zu motivieren.
Erschépfung unserer Figur. 4 L. ¥
Click to fast-forward
GameStar 06/2018 Der Entwickler CCCP kommt aus Frankreich und entwickelte urspriinglich Lernspiele, also sogenannte »Serious Games«. 69



