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GAME-REZENSION

Roadwarden

Joél Adami

Kaum ein Genre beschaftigt sich

so sehr mit Aussteiger*innen wie
Fantasy-Rollenspiele. Roadwarden
ist hier keine Ausnahme - einen
ganzen Sommer lang kénnen wir die
virtuelle Eindde erkunden.

Die meisten Rollenspiele beginnen
mit der Charaktererstellung. Welche
Art von Held*in will ich verkoérpern,
welche Fahigkeiten kénnten mir bei
meinem Abenteuer helfen? Roadwar-
den hélt sich mit solchen Fragen nicht
auf, sondern will zuallererst eine Be-
statigung: Bist du wirklich bereit, die
Sicherheit der Stadt zu verlassen und
einen Sommer auf einer kaum be-
wohnten Halbinsel fernab der Zivilisa-
tion zu verbringen?

Die Frage ist rein rhetorisch. Wer
sich noch etwas Bedenkzeit erbittet,
landet zuriick im Hauptmeni des
Spiels. Wer sie bejaht, wird sogleich mit
der Ankunft auf der Halbinsel konfron-
tiert. Ein schébiges Fort, lediglich von
zwei Soldat*innen bewacht - ein deut-
liches Zeichen, dass wir im sprichwort-
lichen Hinterland angekommen sind.
Wir sind der*die neue Roadwarden.
Das ist nicht wirklich ein offizieller Ti-
tel, sondern mehr eine Berufsbezeich-
nung fir Menschen, die als profes-
sionelle Abenteurer*innen in einem
bestimmten Landstrich fiir Ordnung
sorgen.

Geschickt wird unsere*r Held*in
von der Handelsgilde in der weit ent-

fernten Stadt. Die wiirde liebend ger-
ne wieder Handel mit den wenigen
Dorfern auf der Halbinsel treiben,
aber dafiir missen die Strafien frei
von Ungeheuern und Dieb*innen sein;
und vor allem miissen die Dérfer ihre
Waren tiberhaupt verkaufen wollen.
Die Aufgabe, die Dorfobersten davon
zu Uberzeugen, Handel mit der Stadt
zu treiben, ist aber nicht der Haupt-
antrieb unserer Figur: Den suchen wir
selbst aus. Haben wir ein Familienmit-
glied, das Geld fiir kostbare Medizin
braucht, oder suchen wir selbst ein
neues Leben in der Wildnis? Im Lau-
fe des Spielverlaufs gilt es, diese Frage
zu beantworten und entsprechend zu
handeln.

Freelance Abenteurer*in

Die Arbeit als Roadwarden ist auf
den ersten Blick unkompliziert: Man
bereist die bewohnten Ortschaften auf
der Halbinsel und erledigt Aufgaben
fiir ihre Bewohner*innen. Die kon-
nen von einfacher Tagelohnerei iiber
Botschaften bis hin zu langerfristigen
Missionen reichen. Aufserdem kiim-
mert man sich im Besten Fall auch
darum, dass die StrafSen frei von gro-
feren Hindernissen sind und nicht zu
viele wilde Tiere auf ihnen nach Beu-
te suchen. Wie man in den verschie-
denen Ortschaften empfangen wird,
héngt auch davon ab, wie man auf die
Leute zugeht.

Vor allem bei ersten Begegnungen
hat Roadwarden ein System, bei dem
man auswiahlen kann, wie man ru-
berkommen moéchte: Freundlich, mit
einem Witz auf den Lippen, neutral,
drohend oder verzweifelt. Wie dies an-
kommt, hidngt auch vom Gegentiber ab.
Zum Gliick gibt es in vielen Gesprachen
Hinweise darauf, welche Menschen
eher humorvoll sind oder auf Drohun-
gen schlecht reagieren. Zum ersten Ein-
druck gehort aber auch das eigene Aus-
sehen: Ist die Spielfigur ungewaschen
und blutverschmiert, wird sie womaog-
lich keinen so guten Eindruck machen.

Da man als Roadwarden zu Pferd
unterwegs ist, sind die Distanzen auf
der Halbinsel nicht so gewaltig; die
meisten Orte nur einen Tagesritt von-
einander entfernt. Ziel ist es nicht nur,
die Gegend zu erkunden, sondern auch
Beziehungen zu den Menschen aufzu-
bauen. Erst, wenn sie dem Roadwarden
vertrauen, 6ffnen sich weitere Moglich-
keiten, um mit ihnen tiber die Geheim-
nisse der Halbinsel zu reden. Gleichzei-
tig gibt es auch Aktionen, die manche
Tiren fir immer schlieffen: Wer sich
gegen den Willen einer Dorfgemein-
schaft stellt, wird sich im Nachhinein
erklaren miissen — oder vor verschlos-
senen Pforten stehen. Obwohl man als
Spieler*in eine Person verkorpert, die
dem Stadtleben den Riicken gekehrt
hat, muss man sehr viel mit anderen
Menschen kommunizieren. Auch das
zeigt: Ein Leben in der Wildnis, in ver-

Die Grafik bei Roadwarden beschrankt sich auf einige Illustrationen. Durch die guten Texte ist das Spiel dennoch hochgradig immersiv.
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meintlicher Freiheit, ist zwar madglich,
aber wenn man am Ende des Tages
ein Bad nehmen oder auch nur unter
einem Dach schlafen will, ist menschli-
che Gemeinschaft oft unabdingbar.

Illustriert und text-basiert

Moral Anxiety Studio bezeichnet sein
ihr Spiel selbst als ein ,illustriertes, text-
basiertes Rollenspiel Die Ilustrationen
sind in 8-Bit-Pixelgrafik und vollstindig
in Braunténen gehalten. Der Text ist zur
besseren Lesbarkeit jedoch nicht in einer
Pixelschrift gesetzt, Purist*innen kénnen
diese jedoch in den Einstellungen ein-
schalten. Obwohl es kaum Animationen
gibt, vermitteln die Bilder einen lebhaf-
ten Eindruck der Welt, in der sich Road-
warden abspielt. Der wird durch die Ge-
rausche und Musik noch verstarkt.

Roadwarden ist trotzdem immersiv,
denn es ist gut und stimmungsvoll ge-
schrieben. So fallt es leicht, sich auf der
wilden Halbinsel mit ihren verschiede-
nen Dorfern, Waldern, Klostern und zu-
riickgezogenen Gemeinschaften zu ver-
lieren. Schwieriger ist es, den Uberblick
zu behalten: Welcher Charakter sucht
nochmal eine*n passende*n Partner*in?
Wem hatte ich versprochen, bei der Jagd
auf einen riesigen Vogel zu helfen? Und
wo lebt nochmal die Hexe, fiir die ich
eine Aufgabe erledigt habe? Zum Gliick
gibt es ein Ment, das sdmtliche Perso-
nen, Orte und Missionen auflistet und so
als Erinnerungsstiitze dient. Doch man
sollte sich nicht nur darauf verlassen:
Nicht jede wichtige Information wird au-
tomatisch dort notiert. So kann es schon
mal vorkommen, dass man endlich er-
fahrt, wie ein bestimmtes magisches Ri-
tual ablduft — diese Information jedoch
verloren ist, wenn man sie sich nicht
merkt oder notiert.

Als eins von wenigen Spielen hat
Roadwarden einen Accessibility-Mo-
dus fiur Gehorlose und Schwerhdérige.
Dadurch werden Gerausche, die sonst
nur horbar wéaren, zusatzlich im Text
beschrieben. Wer sich voll und ganz
auf die Geschichten der Halbinsel kon-
zentrieren will, kann die Schwierigkeit
vor Spielstart heruntersetzen. Dadurch
kann man sich mehr Spieltage ver-
schaffen oder das Zeitlimit komplett
abschalten. Auch andere Startbedin-
gungen, wie etwa Ausristung und mit-
gebrachtes Geld, lassen sich anpassen.
Roadwarden eignet sich also auch fur
Menschen, die nicht viel Erfahrung mit
Videospielen haben.

Auf Steam und GOG, fiir Windows, Linux und Mac.
Ca. 11 Euro.



