Kingdom Come — Deliverance im Test: Phdnomenal
feudal!

In ,,Kingdom Come - Deliverance* ordnet sich alles der Idee unter, eine moglichst
glaubwiirdige Geschichte in einer moglichst authentischen Mittelalter-Welt zu erzahlen. Und
das klappt hervorragend!

Das Debut der tschechischen Entwickler der Warhorse Studios setzt auf Realismus statt auf
Fantasy. Monster und Magie? Fehlanzeige. Es ist das Jahr 1403, tiefstes mitteleuropdisches
Mittelalter. Sie schliipfen in die Rolle von Heinrich aus Skalitz, den Sohn eines Schmiedes,
dessen Dorf gleich zu Anfang von einer Armee unter dem Banner des ungarischen Konigs
Sigismund tberfallen wird. Nur knapp entkommen Sie dem Gemetzel und sind fortan auf
Vergeltung aus.

Sie dienen sich IThrem Lehnsherren Radzig Kobyla an, der auch bald einen ersten Auftrag flr
Sie hat: In Neuhof wurde ein Pferdegestut brutal Gberfallen, und seine Lordschaft schickt Sie,
um Nachforschungen anzustellen.

,Kingdom Come — Deliverance® ist ein Spiel mit Ecken und Kanten, es hat seine technischen
Macken und einige diskussionswurdige Designentscheidungen. In vielen Bereichen ist es
aber auch eine regelrechte Offenbarung: Lesen und Alchemie, die Charakterentwicklung,
das anspruchsvolle Kampfsystem, die abwechslungsreichen Quests und die Dialoge — auch
in der deutschen Synchro —, all das ist sehr gut gelungen! Dabei schaffen es die Warhorse
Studios, ihr aulRergewdhnliches, innovatives Regelsystem so geschmeidig wie selten zuvor
in die offene Spielwelt zu integrieren. Die sieht realistisch aus und verhélt sich auch
weitgehend realistisch — aber natirlich ist ,Kingdom Come* keine Simulation, sondern ein
Rollenspiel. Seine grof3e Starke ist, dass es einen aber vergessen macht, welche Systeme
im Hintergrund arbeiten. Das sorgt fur ein grof3artiges Gefuihl von Immersion, wahrend man
in der Rolle des jungen Heinrich im Béhmen des friihen 15. Jahrhunderts unterwegs ist.

Pro

Grandiose Mittelalter-Atmosphéare
Abwechslungsreiche Aufgaben
Wunderschone Walder

Gut geschriebene Dialoge

Fordernde Kampfe

Innovatives Charaktersystem

Tolles Alchemie-Minispiel

Spaldiges Ausrustungsmanagement
Gelungene deutsche Synchronisation

Kontra

Kein freies Speichern

Lange Ladezeiten vor Dialogen

Spét ladende Texturen und Objekte
Deutsche Version nicht lippensynchron



Kingdom Come — Deliverance: Bohmen, 1403

In der Ego-Perspektive erkunden Sie einen 16 Quadratkilometer grof3en Landstrich stiddstlich
von Prag. Die offene Spielwelt sucht ihresgleichen: Malerische Hiigellandschaften werden
von weitldufigen Waldern durchzogen, verstreut darin finden sich kleine Dérfer und wenige
grolRere Ansiedlungen, etwa die in der landlichen Umgebung umso beeindruckendere Stadt
Rattay oder die Siedlung um das Kloster Sasau.

Vor allem die Walder sind den Warhorse Studios unglaublich gut gelungen. Sie strotzen nur
so vor detaillierter Vegetation, sind dicht bewachsen, abwechslungsreich und sehr
authentisch. Verschiedene Gréaser und Blumen, Bilsche und Baumarten, kleinen Lichtungen,
Bachlédufen, die das hiigelige Terrain durchziehen: Der Wald in ,,Kingdom Come —
Deliverance* ladt zum Krautersammeln, Jagen oder einfach zum Spazierengehen ein.

GraR dich, Heinrich!

Aber die Welt sieht nicht nur realistisch aus, sie verhalt sich auch so — zumindest, soweit man
das von einem Computerspiel heutzutage erwarten kann. Alle NPCs gehen ihren
Tagesgeschaften nach, was Heinrich geschickt fur seine Ermittlungen nutzen kann. Sie
reagieren auf die Spielfigur, heil3en sie willkommen — manchmal tberschwanglicher, als man
das erwarten wiirde — oder werfen sie nachts verargert aus dem Haus. Dabei spielt es eine
Rolle, welche Ausriistung Heinrich tragt: Im frisch polierten Plattenpanzer wird er schon Mal
fiir einen Ritter gehalten und dementsprechend anders behandelt. Kleider machen Leute.

Apropos Kleider: Auch beim Ausrlstungssystem setzt Warhorse auf Realismus. Es gibt eine
Vielzahl von Kleidungsstlicken und Ristungsteilen fir Arme, Beine, Hande FiRe, Kopf und
Oberkdrper, die Sie auch noch in mehreren Schichten kombinieren. AuRerdem mussen Sie
ihre Sachen in Schuss halten — und kdnnen sie sogar waschen, was von den NPCs im Spiel
honoriert wird.

Learning by Doing in Kingdom Come — Deliverance

,Kingdom Come — Deliverance* ist grofartig darin, ein Gefiihl fiir die mittelalterlichen
Gesellschaftsstrukturen zu vermitteln, in denen Heinrich sich bewegt. Er ist kein Adeliger,
was ihn die hohen Herren auch allzu gern spiren lassen — und er ist alles andere als ein Held.
Vom Schwertkampf hat er anfangs ebenso wenig Ahnung wie vom Reiten, mit seiner
Redekunst ist es nicht weit her und er kann nicht einmal lesen.

Aber keine Sorge: Das Spiel lasst Ihnen genug Zeit, all dies zu lernen. Heinrich wéchst mit
seinen Aufgaben, und die Charakterentwicklung ist ein Highlight von ,,Kingdom Come —
Deliverance®. Sie basiert auf dem ,,Learning by Doing“-Prinzip: Wer viel kdmpft, wird
starker und gelbter mit der jeweiligen Waffe, wer viele Dialoge fiihrt, verbessert seine
diplomatischen Féahigkeiten, wer gerne Blumen pfluckt, tbt sich in Pflanzenkunde.



Lesen bildet

Eine Ausnahme stellt das Lesen dar. Das konnten im Mittelalter nur die Gelehrten, und ehe
Heinrich etwas mit Blichern und anderen Dokumenten anfangen kann, muss er zunédchst bei
einem solchen in die Lehre gehen. Eine kurze Zeitraffer-Sequenz spater sind Sie dann in der
Lage, Texte zu entziffern. Sehr schon: Anfangs vertauscht das Spiel noch die Buchstaben, erst
mit steigendem Skill verwandelt sich das Kauderwelsch in orthografisch korrekte Schrift.

So schaffen es die Entwickler immer wieder sehr geschickt, ihr Rollenspiel-System ganz
unmittelbar in die Spielwelt zu integrieren. lhre Fahigkeit zu lesen ist nicht nur ein abstrakter
Zahlenwert, sondern Sie sehen direkt, wie gelbt Sie sind, wenn Sie ein Buch aufschlagen.
Genau so verbessert der Fernkampf-Wert die Stabilitat des Bogens, der Nahkampf-Skill
schaltet Kombos frei und der Alchemie-Wert entscheidet dartber, wie viele Fehler sie machen
dirfen, wenn Sie Trénke brauen. Das erledigen Sie ndmlich nicht, wie bei anderen
Rollenspielen, per Klick im Meni, sondern indem Sie in einer langwierigen Prozedur mit
einem Alchemietisch interagieren.

Der Name der Rose

Die Haupt-Questreihe, in der Sie ein wenig wie in Umberto Ecos ,,Der Name der Rose* als
Detektiv im dunklen Mittelalter ermitteln, nimmt sich viel Zeit, die Entwicklung Heinrichs
vom Kriegsfllchtling zum engen Vertrauten seines Lehnsherren darzustellen. Dabei wird er
immer tiefer in den Krieg und die politischen Machenschaften zwischen dem béhmischen
Konig Wenzel und seinem Halbbruder Sigismund hineingezogen.

Wenn er einmal nicht im Auftrag seiner Lordschaft unterwegs ist, umwirbt er in
Nebenmissionen die schone Miillerstochter Theresa oder hilft seinen Freunden aus Skalitz.
Und wenn die Aufgabe es erfordert, betrinkt er sich auch mit einem durchtrieben Dorfpfaffen
und h&lt am néchsten morgen die Predigt fiir den verkaterten Geistlichen.

Feder und Schwert

Um lhre Aufgaben zu erfillen, greifen Sie auf fast alle Fahigkeiten zurtick, die Heinrich zur
Verfligung stehen. Dass eine Mission zwangslaufig auf eine offene Konfrontation hinausléuft,
ist eher die Ausnahme. Das ist ungewdhnlich im Genre — und umso erfrischender. In
,Kingdom Come — Deliverance* ist die Feder méichtiger als das Schwert. Oder zumindest
genau so machtig.

Wenn Sie zur Waffe greifen, haben Sie ein Problem — fiir dessen Ldsung ein anspruchsvolles
Kampfsystem zum Einsatz kommt. Sie greifen gezielt in flnf Trefferzonen an, missen Ihre
Paraden genau timen und dabei Ihre Ausdauer im Auge behalten, weil jeder Schlag an lhrer
Kraft zehrt. Jeder Kampf hat Bedeutung, jeder Gegner stellt ein potentielles Risiko dar. Das
Kampfsystem ist auBergewdhnlich, fordernd — und wenn Sie ein Duell gewinnen, enorm
zufriedenstellend.



Ich brauch‘n Schnaps

Der relativ hohe Schwierigkeitsgrad — nicht nur in den Kdmpfen — ist vor allem deshalb
problematisch, weil ,,Kingdom Come — Deliverance® ein sehr restriktives Speichersystem hat.
Spielstande werden automatisch angelegt, und nicht immer oft genug. Um manuell zu
speichern, missen Sie sich schlafen legen oder einen, gerade anfangs sehr teuren,
Retterschnaps trinken. Das soll theoretisch dazu beitragen, dass Spieler mit lhren
Entscheidungen leben — flihrt in der Praxis allerdings dazu, dass Sie manchmal langere
Passagen mehrmals spielen mussen.

Auch mit einigen technischen Problem hat das Spiel zu kdmpfen. Die an sich sehr gelungene
deutsche Version ist nicht lippensynchron, vor Dialogen kommt es zu teilweise recht langen
Ladezeiten und Texturen und Objekte laden manchmal erst sehr spat und poppen dann aus
dem Nichts auf. Uber all das kann man jedoch hinwegsehen: ,,Kingdom Come — Deliverance*
ist nicht fir Jedermann und sicher nichts fur ungeduldige Spieler, aber wer sich auf die
mittelalterliche Welt einlassen und in sie eintauchen will, ist genau richtig.



Kingdom Come - Deliverance otestovany:
Feudalne fenomenalny

V ,Kingdom Come - Deliverance* je vSetko podriadené hlavnému tucelu, co
najdoveryhodnejsie rozpovedat’ pribeh odohrdvajuci sa v autentickom stredovekom svete. A
funguje to skvele!

Debutova hra ¢eskych vyvojarov z Warhouse Studios vsadza na realizmus namiesto fantasy.
Monstra ¢i méagia? Hl'adate marne. PiSe sa rok 1403, hlboky stredovek v strednej Europe.
Ocitate sa v tlohe Jindficha zo Skalice, syna kovaca, ktorého dedina je prave napadnuta
armadou pod zastavou uhorského krala Zigmunda. Len tesne uniknete krviprelievaniu a tZite
po odplate.

Preto za¢nete sluzit' VaSmu mocipanovi Ratzigovi Kobylovi, ktory pre Vas najde hned prva
ulohu: V Novom Dvore bol brutdlne napadnuty zrebcinec, a Vase Lordstvo Vas posiela
preskiimat’ situaciu.

,Kingdom Come - Deliverance* je svojska hra, ma svoje technické muchy a o niektorych
dizajnérskych rieSeniach je mozné diskutovat. V mnohych oblastiach ide ale o poriadne
zjavenie: literatdra a alchymia, vyvoj charakterov, naro¢ny siibojovy systém, rozmanité bocné
ulohy a dialogy - aj v nemeckej synchronizécii - to vsetko sa nadmieru vydarilo. Popritom sa
Warhouse Studios podarilo svoj mimoriadny, inovativny systém ovladania prekvapivo hladko
integrovat’ do otvoreného herného sveta. Ten vyzera a sprava sa naozaj vel'mi realisticky, ale
predsa len ,,Kingdom Come* nie je simulaciou ale RPG. Jej silnou strankou je, Ze pri nej
zabudnete, ktoré¢ systémy pracuji v pozadi. To vytvara jedine¢ny pohlcujici pocit, pocas
ktorého posobite v role mladého Jindficha v Cechach na zaciatku 15. storo¢ia.

PLUSY
e Grandidzna stredoveka atmosféra
e Rozmanité Glohy
e Nadherné lesy
e Dobre napisané dialogy
e Naroc¢né bitky
e Inovativny systém postav
e Vyborné alchymistické minihry
e Zibavny manazment vybavy
e Vydarena nemecka synchronizacia
MINUSY

e Ziadna prazdna pamét

e Pridlhé nacitavanie pred dialogmi

e Neskoro nabiehajlce textdry a objekty
e Nemecky dabing nesedi s pohybmi Ust



Kingdom Come - Deliverance: Cechy, 1403

Z pohl'adu prvej osoby preskumate 16 kilometrov stvorcovych juhovychodne od Prahy.
Otvoreny herny svet je jedinecny: V malebnej kopcovitej krajine krizovanej rozsiahlymi lesmi
su roztrusené malé dedinky a len niekol’ko vicsich, ale zato o to posobivejSich miest ako
Rattay ¢i osidlenie okolo klaStora Sasau.

Predovsetkym lesy sa stadiu Warhouse nadmieru podarili. Prekypuju detailnou vegetaciou,
ktora je hustd, rozmanita a vel'mi autenticka. N4jdeme tu rozne druhy travin, kvetov, krikov a
stromov, malé Cistinky a potociky lemujuce kopcovity terén. Les v ,,Kingdom Come -
Deliverance* priam nabada k zbieraniu bylin, lovu alebo proste len k prechadzke.

Dobry deii, Jindfich!

Svet nielen ze vyzera realisticky, ale sa tak aj sprava, prinajmensom to tej miery, v akej sa to
od dnesSnej hry oc¢akava. VSetky postavy sa venuju svojim kazdodennym zalezitostiam, ¢o
mdze Jindfich Sikovne vyuzit' pri svojom patrani. Postavy reaguju na tu vasu, vitaju ju -
niekedy roztrzitejSie, ako by ¢lovek ocakaval - alebo Vas vyhodia v noci nahnevane z domu.
Hra pritom tlohu, aku mé Jindfich na sebe vystroj: V Cerstvo nalestenom platenom pancieri
ho povazuji za rytiera, a podl'a toho sa k nemu aj spravaju. Saty robia loveka.

Apropos Saty: Aj pri systéme vystroje vsadza Warhouse na realizmus. Existuje mnozstvo
odevov a zbrojnych dielov pre ruky, nohy, hlavu a trup, ktoré mozete kombinovat’ v
niekol’kych vrstvach. Okrem toho si musite vase veci udrziavat’, a dokonca umyvat, ¢o
ostatné postavy v hre ndlezite ocenia.

Uc¢enie sa v praxi v Kingdom Come - Deliverance

,,Kingdom Come - Deliverance* je vynimoc¢na v sprostredkovani stredovekych spolocenskych
Struktur, v ktorych sa Jindtich pohybuje. Nie je Sl'achtic, co mu jeho panovia davaju ¢asto
pocitit’ - a uz vébec nie je ziaden hrdina. O boji s mecom toho na zaciatku vie rovnako mélo
ako o0 jazde na koni, s jeho rétorickymi schopnost'ami to nie je ovel'a lepSie, a nedokaze ani
Citat’.

Ale ziadne obavy: hra vam poskytne dost’ Casu, aby ste sa toto vSetko naucili. Jindfich rastie s
kazdou zadanou ulohou a jeho charakterovy vyvoj je highlightom ,,Kingdom Come -
Deliverance®. Je zaloZeny na principe ,,uenie praxou‘: Kto vela bojuje, zosilnie a vycvici sa
v boji s akoukol'vek zbranou, kto vedie vel'a dialogov, zlepsi svoje diplomatické schopnosti,
kto rad zbiera kvety, zauci sa v botanike.

Citanie vzdelava

Vynimku predstavuje Citanie. To ovladali v stredoveku len ucenci, preto skor nez moze
Jindfich zacat’ s knihami a inymi dokumentmi, musi sa ho najprv naucit’. Po kratkom case
budete vediet’ dekddovat texty. Pekné: Na zaciatku hra zameni pismen4, az s rasticou
zruc¢nost'ou sa meni hatlanina na spisovne korektny text.



Vyvojari dokdzali opiatovne vel'mi Sikovne integrovat’ RPG systém priamo do herného sveta.
Vasa schopnost’ Citat’ nie je len abstraktnou cifrou, ale sami mézete pozorovat’, ako dobre
vyuceni ste, ked otvorite knihu. Rovnako ako stabilita luku vylepsi hodnotu boja na dialku,
zvysenie hodnoty boja zblizka otvori moznost’ kombinovanych tiderov a trovei alchymie
rozhodne o tom, kol'’ko chyb smiete urobit’ pri priprave napojov. To totiz nevybavite par
kliknutiami v menu ako pri inych RPG, ale len prostrednictvom zdihavej procediry pri
alchymistickom stole.

Meno ruze

Hlavna dejova linia, v ktorej sa kvazi ujimate Glohy detektiva v temnom stredoveku ako v
diele ,,Meno ruze* od Umberta Eca, si vyzaduje vel’a ¢asu na to predstavit’ Jindfichov vyvoj
od vojnového utecenca az po uzkeho dovernika jeho Iénneho pana. Popritom je stale hlbsie
zatahovany do sveta vojnovych a politickych intrig medzi ¢eskym kradl'om Wenzelom a jeho
poloviénym bratom Zigmundom.

Ak prave neplni zadania svojho lorda, uchadza sa o priazeit mlynarovej dcéry Terezy alebo
pomaha svojim priatel'om zo Skalice vo vedl'ajSich misiach. Ak si to uloha vyZaduje, opije sa
s prefikanym dedinskym fararom a na d’alSie rdno mu prednesie kazei.

Pero a mec¢

Pri plneni vaSich zadani, siahnete po takmer vSetkych schopnostiach, ktoré ma Jindfich k
dispozicii. Misie vedlce nevyhnutne k otvorenej konfrontécii st skor vynimkou. V tomto
zanri je to neobvyklé - a osviezujuce. V ,,Kingdom Come - Deliverance* je pero mocnejsie
nez me¢. Alebo prinajmenSom rovnako mocné.

Ked’ siahnete po zbrani, mate problém - ten musite vyrieSit’ pomocou nasadenia naro¢ného
bojového systému. Cielite na pat’ konkrétnych zon, musite spravne nacasovat’ svoje udery, a
popritom sledovat’ ukazovatel’ vydrze, pretoZe stracate silu kazdym tderom. Kazdy stiboj ma
vyznam, kazdy protivnik predstavuje potencialne riziko. Bojovy systém je neobycajny,
narocny - a potom ¢o duel zvladnete, enormne uspokojujici.

Potrebujem $naps

Relativne vysoky stupefi naro¢nosti - nielen v sibojoch - je problematicky predovsetkym
preto, lebo ,,Kingdom Come - Deliverance* ma vel'mi obmedzeny pamétovy systém. Skore sa
vytvara automaticky a nie vzdy dostatocne Casto. Pre manudlne uloZenie musite ist’ spat,
alebo musite vypit’ zdchrann liehovinu. To by malo teoreticky prispiet’ k tomu, aby hraci zili
s ich vlastnymi rozhodnutiami - v praxi to ale vedie k tomu Ze ¢asto musite viackrat
prechadzat’ dlhé paséaze.

Hra bojuje aj s par technickymi problémami. Ina¢ vel'mi podareny nemecky dabing nie je
synchronny, dialogy sa nacitavaji vel'mi dlho a textury a objekty sa ¢asto nacitavaju
prineskoro a potom sa objavuju odnikadial’. Nad tym vSetkym ale je mozné prizmurit’ oko:
,Kingdom Come - Deliverance* nie je pre hocikoho a urcite nie pre netrpezlivych hracov, ale
pre tych, ktori sa chct pustit’ a ponorit’ so stredovekého sveta, je tym pravym.






