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Oft gleitet Link tber
menschenleere
Landschaften. Weltenretten
in ,Tears of the Kingdom" ist
ein einsames Geschaft.

THE LEGEND OF ZELDA - TEARS OF THE KINGDOM

Die Einsamkeit Hyrules

Joél Adami

Das neuste Zelda-Spiel bricht Ver-
kaufs- und Wertungsrekorde. Dieser
Erfolg Giberrascht in der Gamesbran-
che niemanden. Die woxx hat ,Tears
of the Kingdom" angespielt und
herausgefunden, wie einsam das
Weltenretten doch sein kann.

Achzend klettert Link eine Fels-
wand hoch. Die Mittagssonne brennt
heifs liber der trockenen Landschaft.
Als der Held fast am Ende seiner
Krifte ist, wagt er einen Sprung und
schafft es noch gerade so iiber einen
Vorsprung. Er atmet schnell, versucht
sich von den Strapazen zu erholen.
Dann schaut er sich um und sieht: eine
leere Fels- und Berglandschaft. Dabei
hatte er gehofft, von seinem erhéhten
Aussichtspunkt einen Hinweis zu er-
blicken, wohin er als néchstes reisen
sollte.

Link, der Held der ,Legend of
Zelda“-Reihe, der — wieder einmal -
das Konigreich Hyrule retten soll, ist
allein. Nicht nur, dass er seit Anfang
seines neusten Abenteuers (,,Tears of
the Kingdom“) von Prinzessin Zelda
getrennt wurde, auch die Welt, die er
retten soll, ist vielerorts menschen-
leer. Wo einst Tempel, Festungen, Stal-
le und andere menschliche Siedlungen
standen, stehen nur noch Ruinen, in
denen niemand mehr lebt. Sieht man
ein Lagerfeuer oder einen Unterstand,
handelt es sich nur allzu oft um das
Lager von Monstern, die Link angrei-
fen, sobald sie ihn erblicken.

Die wenigen Orte, an denen sich
noch Menschen oder ihre fantasti-
schen Verbiindeten sammeln, sind rar
gesét. Selbst auf direktem Wege ver-
geht oft einiges an Spielzeit, bis man
den néchsten freundlich gesinnten Ort
findet. Die wenigsten Spieler*innen
werden jedoch stets auf den ausge-

tretenen Pfaden bleiben: Zu grof$ sind
die Verlockungen links und rechts der
Wege, die virtuelle Welt Hyrules zu er-
kunden. Neben den Schauplitzen, zu
denen man eigentlich hin soll, um die
Welt zu retten, gibt es weitere interes-
sante Orte.

Da wdéren zum Beispiel die Karto-
grafiertiirme, deren Besuch einen Teil
von Links virtueller Landkarte frei-
schaltet, sodass die Orientierung leich-
ter fallt. In den sogenannten Schrei-
nen muss Link ein oder mehrere
Ratsel 1osen und erhalt als Belohnung
ein magisches Licht, das sich spater
gegen mehr Herzen oder Ausdauer
eintauschen lasst. Auch viele Hohlen
und leere Brunnen lassen sich erkun-
den. Manche Bewohner*innen Hyru-
les, wenn man sie dann mal auf einem
der vielen leeren Wege trifft, geben
Tipps fiir die Schatzsuche.

Fast alleine in der Postapokalypse

,Tears of the Kingdom*“ ist das 20.
Spiel der Zelda-Reihe. 1986 erschien
»,Legend of Zelda“ flir die erste Nin-
tendo-Spielkonsole. Seitdem brach-
ten die Titel meist sehr viel Lob von
Kritiker*innen und Spieler*innen ein.
Das erste Zelda-Spiel in 3D, ,,Ocarina of
Time*, fihrt auch tiber ein Vierteljahr-
hundert nach Erscheinen immer noch
Hie Liste der bestbewerteten Spiele auf
, einer Seite, die Medi-
enkritiken aggregiert, an. Nach seiner
Erscheinung am 12. Mai wurde auch
»Tears of the Kingdom“ von der Spie-
lepresse in den hochsten Tonen gelobt.

Die Handlung kniipft an den Vor-
gédnger ,Breath of the Wild“ an, mit
dem sich , Tears of the Kingdom*“ einen
Grofteil der Spielwelt teilt. Ungewollt
wecken Zelda und Link den Ddmonen-
konig Ganondorf auf, woraufhin es

im Konigreich Hyrule zum sogenann-
ten ,Kataklysmus“ kommt: Monster
erscheinen, Waffen verrosten und an
mehreren Orten tritt ein krankma-
chender Nebel, Miasma genannt, aus
der Erde. Wahrend die titelgebende
Prinzessin verschwunden ist, findet
sich Link geschwécht auf einer im
Himmel schwebenden Insel zurtiick.

Er bemerkt auflerdem, dass sein
rechter Arm durch eine Prothese er-
setzt wurde. Diese hat, so erklart ihm
der vorherige Besitzer des Arms, der
nunmehr ein Geist ist, magische Fa-
higkeiten. Auf der Himmelsinsel muss
Link diese meistern, bevor er sich
wieder auf den Boden Hyrules zu-
riickbegeben kann. Dieses Areal fun-
giert als eine Art Tutorial, bei dem die
Spieler*innen die grundlegenden Me-
chaniken des Spiels sowie Links neue
Fahigkeiten ausgiebig testen konnen.

Die sind beeindruckend: Link kann
so gut wie jedes Objekt in der Spiel-
welt mit anderen verbinden. Damit
ist es moglich, Gefahrte zu bauen und
Hindernisse kreativ zu tiberwinden.
Dabei signalisiert das Spiel oft iiber-
haupt nicht, welche Lésung die ,rich-
tige“ ware. Eine eingestiirzte Hange-
briicke kann dadurch uberwunden
werden, dass Baumstimme zu einer
improvisierten Briicke werden oder
aber indem Link ein Fluggeréat bastelt.
Die weiteren neuen Fahigkeiten las-
sen den Helden beliebige Objekte an
Waffen und Schilden befestigen, die
Zeit fir ein Objekt kurzfristig ruck-
warts laufen lassen und durch Decken
springen.

Bereits auf der Himmelsinsel l4sst
sich die spéatere Einsamkeit des Spiels
erahnen: Zwar ist sie von Robotern be-
wohnt, die in der Asthetik der japani-
schen Jomon-Kultur gehalten sind, die-
se sind jedoch zum Grofteil feindlich.
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Jene, die es nicht sind, bieten zwar ei-
nige wenige hilfreiche Satze an, helfen
Link jedoch nicht bei den Aufgaben,
die er erfiillen muss.

Story nebenséchlich

Die Story, die sich aus Zeldas Ver-
schwinden, dem Kataklysmus und
Links Ruckkehr nach Hyrule ergibt, ist
nicht sonderlich neu, sondern bedient
bekannte Elemente des Fantasy-Gen-
res. Vieles wird Zelda-Veteran*innen
nicht unbekannt sein. Obwohl es um
die Rettung der Welt geht, gibt es kei-
nen zeitlichen Druck: Link kann so viel
und so lange erkunden, wie er will.

Der Indie-Titel ,Thousand Th-
reads“ (siehe fwoxx 1643) fiihlt sich
beim Wandern, Klettern und Erkun-
den dhnlich an wie ,Tears of the King-
dom®, obwohl die Spielwelt in erste-
rem wesentlich kleiner ist. Der grofde
Unterschied ist jedoch: In ,, Thousand
Threads“ geht es explizit um die Ver-
bindungen zu und zwischen Men-
schen. Als Brieftrager*in verbindet
man Menschen und baut positive und
negative Verbindungen zu ihnen auf.
Link hingegen rettet die Welt — ein ein-
sames Geschéft.

Im spdteren Spielverlauf ste-
hen ihm fir jeweils kurze Zeit
Gefdhrt*innen zur Seite, allerdings
immer nur fiir einen sehr kurzen Ab-
schnitt. Die weiten Landschaften muss
Link weiterhin alleine erkunden. Das
mag einsam und zum Teil auch frust-
rierend sein, weil ein aus der Ferne in-
teressant aussehendes Objekt sich als
Stein entpuppt, aber es ist insgesamt
ein grofartiges Spielerlebnis.

Obwohl die Switch-Konsole tech-
nisch nicht mehr auf dem neusten
Stand ist, sieht das Spiel sehr gut aus.
Der Soundtrack, der zum GrofSteil mit
vertrauten Melodien aufwartet, und
das Design der vielen, oft humorvollen
Nebencharaktere sind weitere Argu-
mente, die das Spiel sehr wahrschein-
lich zu einem weiteren Klassiker ma-
chen werden.

Fiir die Nintendo Switch, ca. 70 Euro.
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