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Offener Weltraum, spektakulare Laser-Duelle uné die Jagd nach :
seltenen Ressourcen ... Das ist die Welt von Everspace 2 = | v
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Der Weltenerfinder -

Warum ein Schurke ohne Held blass aussahe und 7

\

Zuerst die Klischeefrage: Wie haufig
zockst Du?
s Gar nicht so oft! Ich sitze.zwar
viel vor dem Rechner und spiele,«aber das
gehort ja zu,meinem Job. Aber andere

Spiele? Vielleicht drei, vier Mal die Woche. |

Aber daflir habe ich'eine gute Ausrede: Ich

weshalb er ein Herz fir-frustrierte Drohnen hat, verrat . _ . : 5 s SERLERC IRE) &0 @G s S e
Gamedesigner Kevin Mentz, 38, der das Weltraum- | O A dengleiben.
" 4 = i o | x =
= game ,Everspace 2" mitentwickelt - - - — - Wie kreierst Du neue Welten?-
e ol o . — - — s £in Neues Spiel funktioniert fur

Fotos: Everspace

“mich auf die gleiche Weise wie ein guter
Roman. Wir entwickeln im-Team eine Idee,
entwerfen eine fiktive Welt mit vielschichti-
gen Protagonisten und bestimmen ein Ziel,
das nur Uber komplexe Hindernisse und
abenteuerliche Widerstiande erreicht wer-

Kevin Mentz, 38, ist Narrative Designer

und schrieb viele Szenen fir Everspace 2.

Er spielt seit frihester Jugend —.auch ™
- Super Mario %
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den kann. Die meisten Szenen entwerfe ich anschlieRend

altmodisch auf dem Papier. Bei mir hangen Uberall Po:sﬁits .
<

und es liegen alte Briefumschliage herum, auf denen'i
meine Einfalle skizziere. Wenn ich mit der Hand schreibe

bin ich nicht so kritisch, was die Dialoge angeht. Dann gehe

ich die Optik an. Ich visualisiere meine Vorstellungen, ztim
Beispiel fur einen Asteroidengurtel in einem unbekannten
Wniversum, indem ich frej im Netz odef-in Comics nach 3
opulenten Planetenbildern sughe. Dann erstelle ich am PC
€ine Art digitales Storyboard,'?n das ich alles notiere. Daran
arbeiten ab diesem Zeitpunkt die 3D=Grafiker und Levelde-
signer parallel mit, um die Impulse weiterzuentwickeln. So
in etwa entstand Mission fur Mission von Ever_space 2.

-Welche Szenensbereiten Dir _ ' m
am meisten Freude? :
= Eine ganz neue Galaxieszu erschaffen ist fantastisch
Aber oft sind es die kleinen Szenen, die mir besonderen
Spafld machen. Wie diese: Als der Held eine verlassene
Station erku'ﬁdet, findet er ein Datenset, das ihm mitteilt,
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dass eine Drohne _'s'eit Ewigkeiten ein geheimnisvolles Paket

nicht zustellen kann und bis heute herumschwirrt, um-es
los_zuwerden. Er wird neugierig und macht sich auf die
Suche. In einer Héhle auf einem Asteroiden wird er fundig.
Dort hat die Drohne es sich ganz gemutlich einger.i.ch.t;%_
— mit Schrott als Dekoration an den Wanden. Sie Uberlasst
dem Klon das Packchen, er fliegt davon und der Spieler
hort ein leises ,Danke”, bevor sie sich, offenbar erleichtert,
endlich ausschaltet. Eine menschliche Regung in einem
vermeintlich gefuhllosen Blechhaufen — Szenen dieser Art,
die den konzentrierten Spieler zwischendurch Uberraschen
und spontan zum Lacheln bringen, mag ich.
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.Nur wenn der Held
“charismatisch, .
menschlich und
moralisch ist, kann
auch der Bose
rlchtlg glanzen

Kevin NLentz

Wie kommt man auf so etwas?
e Man soll das schreiben, was
man kenn_t.

Ah, Du navigierst also n‘e.benberu'flich
.Raumschiffe durch Asteroidengiirtel. -
= [Ch habe zumindest schon mal auf _
ein Paket gewartet! Im Ernst. Was_ich mei-
ne: Ich kanb keine gute Geschichte inall ~ *
ihren Facetten erzahlen, wenn sie absolutes
Neuland fur mich ist. Das ware é_o, als wur-
de jemand Escape Rooms entwerfen, der -
.privat jede Art von Ratsel hasst. Das funk-
tioniert nicht. Ich-habe eine solide Affinitat
zu Science-Fiction. Und wenn ich.neue
Inspiration bendtige, schaue ich Science-
Fiction-Streifen, lese Fantésy-BUcher oder
hore Filmmusik. Letzteres auch wahrend ich
am Spiel arbeite, das versetzt mich in die
richtige Stimmung. =
Welche Werke inspirierten Dich?
= |Ch fand den Mysterythriller ,Prestige
— Die Meister der Magie” von Christopher
Nolan spektakular. Und das Buch ,Der
goldene Kompass” von Philip Pullman hat
mich gepragt. Neben Scy-Fy-Soundtracks
wie dem von ,Blade Runner” hore ich gern
Regina Spector, eine geniale Sangerin, die
auch an der Filmmusik ,Die Chroniken von
Narnia” mitgewirkt hat.
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Was muss ein echter Schurke haben, R
um ihn ernst nehmen zu kénnen? "hr

memmemm Ganz klar: Er braucht einen Helden! benn'd‘er
Bdsewicht steht und fallt mit dessen Starke. Nur wenn der
Held charismatisch, menschlich und moralisch ist, kann
aueh der Bése richtig glanzen. Held und Gegenspieler .
pushen sich gegenseltlg Beide’ verfolgen ihre Ziele nahe-
zu fanatisch, beide Charaktefe leben von menschtichen
Widersprichen und daraus resultierender Verzweiflung. In

vielen Fallen meint der Schurke es sogar gut, wenn auch

mit einer verq'ureren Art zu denken. Er setzt seine Interessen
jedoch brutal und radikal durch. Corona ware in einem
Spiel beispielsweise ein sehr schlechter Bosewicht, weil es
als Bedrohung tatsdchlich zu wenig greifbar ware. Es ist al-
lerdings der ultimative Gegenspiéeler in unserer realen Welt.
Schurken stehen uns im Weg und versuchen uns daran
zu hindern, unsere Ziele zu erreichen oder einfach unser
Leben zu leben Corona ist da sehr effektiv.
-

= Gilt das Prinzip auch fiir Super Mario

und seinen Widersacher? 5
e Definitiv. Beide brauchen sich gegenseitig. Wie
sollte Mario ohne Gegenspieler wie Wario oder Bowser
eine Prinzessin befreien kdnnen? Aber viel mehr als eine”
Kurzgeschichte bendtigt es nicht. Super Mario ist kein Open
World Konzept (gréRere Spielwelt, uneingeschrankte Bewe-
-gungsfreiheit, weitere Nebenstrange, Anm. d. Red.) sondern
ein klassisches Jump and Run Spiel. Sein didaktischer
Aufbau ist, neben der ausgefeilten Grafik; das Geheimnis.
Wer Marios Figur spielt wird in Geduld geschult und lernt
immer Neues dazu, manchmal durch ein scheinbar nicht
enden wollendes Trial and Error Verfahren. Mario erkampft
sich Level fur Level, wird nie mude, aber immer besser, und
ist immer gut drauf. Was, nach 35 Jahren vollem Einsatz, an
ein Wunder grenzt.
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Das Splel vom Entwicklerstudio Rockfish.Games
in Hamburg ist ein Einzelspielet-Weltraum- 4
shooter. Das rasante Science-Fiction-Abenteuer
ist eine offene Welt voller Geheimnl'ss_e und

Gefahren, in der ein ehemaliger Militér-klon nicht -

nur um seine Freiheit kdmpft, sondern auch im .
Spielverlauf entdeckt, was es bedeutet, wirklich
ein Mensch zu sein. Die Verdffentlichung der
Vollversion ist fur 2021 geplant, der erste Teil

ist berelts auf dem Markt.

- everspace.game ¥ .

01__In der Welt gibt es viel =

zu entdecken, u.a. verlassene
Raumstatlongp und belebte
‘Orbitale Stadte -
02 __ Als Spieler fliegt man
Botengénge, betreibt Mandel
oder beschiitzt Frachter vor
Weltraumpiraten

03 — Auch ein galaktisches
Casino darf nicht fehlen




