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~ Die Macher von This War of Mine
schaffen das Kunststiick, ein emo-
tionales Aufbauspiel abzuliefern,
das keinen kalt lasst. von christian just

Eine alternative Zeitlinie im spdten 19. Jahr-
hundert: Nachdem die Menschheit von einer
neuen Eiszeit an den Rand des Aussterbens
gebracht wurde, sammeln sich die wenigen
Uberlebenden um einen riesigen, kohlebe-
triebenen Dampf-Generator — ein klassi-
sches Steampunk-Szenario. Als Anfiihrer
des verfrorenen Hdufleins Restmenschheit
ist es unsere Aufgabe, die Existenz unserer
Spezies bis zum fernen Friihling zu sichern —
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ein harter Job, derim wahrsten Sinne des
Wortes eiskalte Entscheidungen verlangt.

Das Aufbauspiel Frostpunk mischt Steam-
punk-Elemente mit knallhartem Survival.
Doch anders als in DayZ, Rust oder The Fo-
rest geht es nicht um das Uberleben eines
Einzelnen, sondern um das einer ganzen
Stadt. Und wenn eine ganze Gesellschaft ge-
gen das Aussterben kdampft, fordert dieser
Kampf eben Opfer. Ein einzelnes Menschen-
leben ist da natiirlich nicht viel wert. Starker
Tobak in einem starken Spiel.

Der letzte Anfiihrer
In diesem diisteren Szenario libernehmen
wir also die Rolle des Anfiihrers. Und im Ver-

Ein Stralennetz verbindet abgelegene Gebaude mit der Stadt.
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Mit entsprechenden Gesetzen kénnen wir uns sogar zum Diktator der Eiszeit aufschwingen.
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Brot und Spiele: In Frostpunk bauen wir eine Kampfarena, um die gebeutelten Massen zu unterhalten.

lauf des Spiels miissen wir dann auch — ganz
typisch fiir die Entwickler bei den 11-Bit-Stu-
dios (This War of Mine) — so manche unange-
nehme Entscheidung treffen. Doch zu Beginn
kiimmern wir uns erst mal ums Uberleben.
Wir schicken unsere Arbeiter hinaus in die
Kdlte, um Ressourcen zu sammeln. Kohle
brauchen wir fiir den Generator, Holz fiir ein-
fache Gebdude und StraBRen. Spater benétigt
die Siedlung auch Stahl fiir fortgeschrittene
Gebdude wie die Werkstatt.

Dort erforschen wir wichtige Technologi-
en, die es uns beispielsweise ermaglichen,
den immens wichtigen Dampfgenerator zu
verbessern. Dessen bestdndige Aufriistung
ist ndmlich die Voraussetzung, um im Ofen
hohere Temperaturen zu erreichen und so
Hauser zu beheizen, die weiter von der Ma-
schine entfernt stehen. Im Laufe des Spiels
forschen wir uns deshalb durch einen Auf-
bauspiel-typischen Technologiebaum.

Wenn die Temperaturen mal auf minus 40
Grad Celsius sinken, hat unser Generator zu-
mindest zu Beginn nicht genug Kraft, um
alle Gebdude mollig warm zu halten. Dann
haben wir die Option, auf Overdrive zu
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Ich mag ja finstere Szenarien, aber der dis-
tere Stil von Frostpunk ist sicher nicht je-
dermanns Sache. Zumal einem die dramati-
sche Erzahlweise des Titels leicht auf den
Magen schldgt. 11 Bit haben mit Frostpunk
ein feines Stilick Steampunk-Geschichte ab-
geliefert. Lediglich die spater mangelnde
Ubersicht stért ein wenig das gute Gesamt-
bild, aber das ist Meckern auf hohem Ni-
veau. Der Aufbau der Bastion gegen die
Kalte erzeugt echte Bindung zu unserem
Volkchen, und haben wir alles im Griff,
zeigt sich Frostpunk dankbar. Doch wenn
wir Mist bauen, bestraft es uns auch gna-
denlos. Diese beklemmende Atmosphare
ist fir ein Aufbauspiel auRergewdhnlich.
Frostpunk ist schon, motivierend und fes-
selnd - aber auch traurig und aufrittelnd.
Ob man das in einem Spiel erleben mochte,
muss jeder fiir sich selbst entscheiden.
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schalten. Aber Vorsicht! Ubertreiben wir es
mit der Heizerei, fliegt uns der ganze Appa-
rat um die Ohren. Das wdre das Todesurteil
fiir unsere Stadt. »Besser« also, wenn ein
paar Menschen erfrieren, dafiir aber die an-
deren weiterleben kénnen.

Eiskalter Balanceakt
Um die beiden Basiswerte Hoffnung und Un-
zufriedenheit moglichst hoch respektive
niedrig zu halten, erlassen wir im sogenann-
ten Gesetzbuch Richtlinien. Damit entschei-
den wir uns zum Beispiel dafiir, die Toten
anstandig zu begraben, anstatt sie einfach
auf einen Haufen zu werfen. Diese pietat-
volle Behandlung der Verblichenen ldsst die
Hoffnung in der Bevolkerung steigen, fordert
von uns aber auch den Bau eines Friedhofs.
So bieten die diversen politischen Entschei-
dungen den Zugang zu unterschiedlichen
Gebduden und deren Effekten. Die Summe
unserer Erlasse bestimmt, wie die Einwoh-
ner uns als Anfiihrer wahrnehmen. Sinkt die
Hoffnung zu tief oder steigt die Unzufrieden-
heit zu hoch, laufen wir Gefahr, als Ober-
haupt abgewahlt zu werden.

Frostpunk ist in seinen Zusammenhdngen
weit komplexer, als es beim ersten Anspie-
len den Eindruck machen mag. Neben der
allgemeinen Anzeige von Hoffnung und Un-
zufriedenheit wire deshalb eine Ubersicht
aller Biirger hilfreich, an der man ihre Bediirf-
nisse ablesen kdnnte. Aber das stiinde ver-
mutlich dem Credo entgegen, dass das Wohl
der Gemeinschaft iiber den Interessen des
Einzelnen steht. Spielerisch funktioniert
Frostpunk auf jeden Fall sehr gut, die unter-
schiedlichen Gameplay-Mechaniken greifen
sauber ineinander und motivieren dazu, im-
mer neue Wege zu probieren. Die Lernkurve
ist allerdings recht steil und bringt uns
durch permanenten Mangel an Ressourcen
und Arbeitskraften schon zu Beginn an un-
sere Grenzen. Und die Geschichte ist wie
schon in This War of Mine vom gleichen Ent-
wickler alles andere als leicht zu verdauen.

Die ewigen Note

Die Schicksale der verzweifelten Menschen
unter unserer Fiihrung gehen wirklich ans
Herz. Eine Frau wurde von ihrem Mann ge-
trennt, nun fordert sie, dass wir eine Expedi-
tion losschicken, um den vermissten Gelieb-
ten im ewigen Eis zu finden. Auch die Suche
nach anderen Uberlebenden und Story-Ge-
heimnissen spielen im spdteren Verlauf von
Frostpunk eine Rolle. Irgendwann finden wir
zum Beispiel einen Jungen, der seit Stunden
in beilender Kdlte am Grabstein seines Va-
ters ausharrt. HerzzerreifRend!

Unsere Stadt wdchst nur unter korperli-
chen und seelischen Opfern. All das ist im
konsistenten Stil dramatisch in Szene ge-
setzt und untermalt von schaurig schoner
Musik. Stellenweise macht sich so eine ge-
wisse Schwermut breit. Mal wird uns {bel,
als wir wahrend einer Hungersnot heimlich

unsere Toten in die Suppe rithren. Mal tut es
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Die Warmeansicht zeigt genau, wie es um die
Gemiitlichkeit der einzelnen Gebaude bestellt
ist. Wird es in den Behausungen zu kalt, wer-
den die Menschen krank und sterben sogar.

uns im Herzen weh, als wir aus Mangel an
Arbeitskréften die Kinder zum Kohleschip-
pen verdonnern. All das bleibt uns auch
nach Ende einer Partie noch lange im Ge-
dachtnis — diese emotionale Tiefe erreicht
sonst kaum ein Aufbauspiel.

Schone Endzeit

Technisch baut Frostpunk auf der eigens da-
fuir entwickelten Liquid Engine auf. Die lauft
auch auf Mittelklasse-Systemen fliissig und
bietet zudem viele Anpassungsmaglichkei-
ten. Besonders gut gefallen uns die vielen
Details beim Steampunk-Stil und bei der re-
alistischen Darstellung des Schnees. Der
schmilzt zum Beispiel langsam dahin, wenn
unser Generator auf Hochtouren lauft. Und
wenn unsere Jagerkolonne loszieht, um
Nahrung zu besorgen, zieht sie Spuren
durch die Schneemassen. So entsteht mit
fortschreitender Dauer ein regelrechtes
Spinnennetz aus Trampelpfaden rund um
unsere Stadt. Die werden vom unnachgiebi-
gen Schneetreiben aber schon bald wieder
verweht. Alle Meniis sind aufwandig ani-
miert und in standiger Bewegung. Bis auf
die Basis-Mendiileiste gibt es in Frostpunk so
praktisch nie Stillstand. Damit treffen die
Entwickler den Nagel auf den Kopf, schlief3-
lich wiirde Stillstand fiir unsere kleine Stadt
den sicheren Kiltetod bedeuten. %
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Dual Core 3.2 GHz / Phenom |1 X4
Geforce GTX 660 / Radeon R7 370
4GB RAM, 8 GB Festplatte

PRASENTATION DD

&5 hiibscher Steampunk-Stil &= atmospharischer Tag-Nacht-
Wechsel &2 lebendige Spielwelt &3 stimmige Sounds und
Musikuntermalung & nur wenige Zoomstufen

| sPIELDESIGN ____ JOIGECAIGUIO

&3 gelungene Mischung aus Management und Survival &3 For-
schung wirkt sich aus &2 Politik mit spiirbaren Konsequenzen
&2 diverse politische Doktrinen & im Endgame uniibersichtlich

BALANCE DD

&2 Einzelaspekte einstellbar &3 Warnungen, Wiinsche direkt von
den Biirgern &3 pausierbare Echtzeit &2 Biirgerhinweise als Tutorial
& Gesetze kdnnen nicht riickgangig gemacht werden

ATMOSPHARE /STORY GG IO NOX)

&5 Steampunk bis in den letzten Winkel &2 hiibsche Eiszeit-Spiel-
welt €3 glaubhafte Geschichten €3 Hoffnung und Unzufriedenheit
deutlich spiirbar &3 bitter-siiBer Kampf ums Uberleben

I © O S OO
&5 groBer Wiederspielwert & viele Gebdudetypen &2 umfangrei-

cherTechnologiebaum & begrenzter Bauplatz & ein Durchlauf
mit 10 Stunden recht kurz

FAZIT

Selten hat Aussterben mehr Spa3
gemacht. Gelungene Aufbaustrate-
gie und fesselnde Story miissen kein
Widerspruch sein.

Intel Core i5 2400 / AMD FX-8300
Geforce GTX 970 / Radeon RX 580
8GB RAM, 8 GB Festplatte

Die letzte Eiszeit dauerte rund 100.000 Jahre, der Neandertaler starb wahrenddessen aus.



