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WILLK@MMEN!

Willkommen in der gqffﬁsterten Welt - einem Ort
voll bizarrer Kreaturen, eigenartiger Schau- .

platze und wundersamer Dinge! Im of- ﬁ-ﬁf

ﬁzie(fen Magazin wird nicht nur verra- =

ten, wie man sich in diesem magiscﬁen (T W%
2 , N 3

Land zurecﬁ?ﬁndet = auﬁenﬁzm ibt es -

nfos iber alles, was es zu beachten

gift, wenn wir mit seinen Bewohnern

veden oder auf ein Riitsel stofSen. In

unserem "Making Of scﬁfieﬁficﬁ of— , :

L
2%

fenﬁaren wir die Geheimnisse der
FEntwickler von Daedalic Enter-
tainment...
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‘st er micht. Zusammen mit seinem
Bruder Ben und dem greisen Grojsva-

ter bereist der junge Gaukler Sadwick c’ﬁe |
Fliisterwelt - aber in Wahrheit depri- _.

f flich | e - - Uber den Dorfern, Tdlern, Bergen und uralten Waildern der ge-
Ey ist zwar ein Cfown...aﬁer rohlic \ .

r ﬂu'sterten Welt braut sich Unheil zusammen, die cinstige Mir-

chenwelt ist vom Untergang bedroht. Wihrend der Konig auf
der Suche nach Hilfe seinen Boten durchs Land schickt, mar-

schieren vor seinem Schloss die Horden der monstrosen Asgil
o i diases eintonige Le ot i auf. Das Ende scheint ut?abwendbar- da hat der junge Clown
ciofet. I einem unfeifvollen Traum ‘ - Sadwick im Traum cine Vision: cine Vision, die so mdchtig
wird Sadwick prop fezeit, dass er per- N4 ist, dass er sein bisherz;ges Leben hinter sich ldsst, um nach
sonlich die Welt zerstdren wird. ‘I\fun’ ’ ' dem Ursprung seiner Triume zu suchen...
muss er dafiir sorgen, dass sich die Visi- . Bevor es jedoch soweit ist und wir mit Sadwick die zahl-
on nicht e1:ﬁ'lfft. '

_ : N\ reichen Schauplitze der Fliisterwelt erforschen, miissen wir
3 f e uns mit den Spiel-Mechanismen vertraut machen!
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‘Ein _Morgen wie jodor andere?

Zu Beginn des Spiels lernen wir Sadwicks Familie kennen und erkunden den

fahrenden Zirkus mit dem sie durchs Land zieht. Dort warten schon die ersten

Rdtsel - und der Spicler hat die Gelegenheit, sich mit der Steuerung vertraut zu
machen. Sadwicks grofser Bruder Ben erinnert uns barsch an unsere drogen
Aufgaben und der schon recht senile Grofsvater schweift bei Gesprichen schnell
in verwirrende Richtungen ab. Sadwicks treue Raupe Spot scheint an diesem Ort
, " der Einzige zu sein, der ihn versteht. Denn der junge Schausteller triumt von ho-

Sadwicks Haustier i SJ;[Z S heren Aufgaben und Abenteuern - darum hat er wenig Lust auf seine alltdg-
ﬁat" :Si; fgﬁ?gsﬁz ;—(eﬂ- lichen Pflichten, auf Hupenschuhe oder Kanonentricks. Aufgewiihlt von scinen

i

chen - oft muss bedrohlichen Alptriumen, beschliefst er den nahegelegenen Herbstwald zu erkun-

die ﬁnuﬁige Rau- den. Doch ohne Karte und Kompass ist das erstmal miihsam...
pe sogar Hun-

or und Durst lei-

? c%m oder wird Opf o

b urriler  Expert

mente. Zum gfucﬁ
(il sie viel aus.
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i i w’el}eiﬁﬂ einsetzbar und paf®
Wick ein ums andere Mal den Weg:




Der alte Knabe verﬁm’ngt
seinen [ ebensabend damit,
ungemeﬁﬁam ger?cﬁte U
kicheln oder in wirren Fr-
innerungen an die Vergan-
genﬁeit su schwelgen.
Meistens mimmt sei- !
ne Unterhose da- Acd
bei eine zentmfe

Rolle ein. s';!
lﬁ !

JPoint @QC[IE'/{ Z>oigen und klicken!

Gestandene Adventure-Spieler wissen genau, was zu tun ist,

denn wie "Edna Bricht Aus" vom selben Entwickler-Team (ndm-

lich von Daedalic) ist "The Whispered World' ein ‘Point'n'Click-
Adventure': In Vertretern dicser S, piele-Gattung ist unser Maus-

zeiger das Sinnesorgan’, mit dem wir die Umwelt wahrnehmen

1 und auch manipulieren. Klicken wir irgendeinen Punkt in der
" Hintergrundgrafik an, dann wird sich Sadwick zu genau diesem Ort
bewegen. Wollen wir dagegen erfahren, welche Objekte, Personen oder
Teile des Sets zur Interaktion einladen, dann untersuchen wir sie eben-
falls mit dem Mauszeiger: Taucht dabei cine Bezeichnung iiber dem

Cursor auf (z.B. 'Opa’, Taschentuch’ oder ‘Gebiss'), dann lohnt sich
cine genauere Betrachtung.
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Auge, Mund, Hand: das Intorface

Haben wir cin Objekt lokalisiert, mit dem wir interagieren diirfen,
dann miissen wir nur noch rausfinden, was sich alles damit anstellen
ldsst: Hierfiir halten wir die Maustaste so lange gedriickt, bis das In-
teraktions-Interface erscheint. Das sicht ein bisschen so aus, als wiir-
de dort, wo wir klicken, ein Pergament aufreifsen und uns ein kleines
Menii prsentieren: Mit dem ‘Auge*-lcon nehmen wir das Objekt nd-
her unter die Lupe, ein Klick auf den Mund' startet eine Konver-
sation (allerdings sind Stiihle und Tische selten gesprachig) und
iber das Hand-Symbol schliefSlich beginnen wir damit zu hantie-

ren. Hantieren' bedeutet konkret: wir fiihren die fiir das Objekte na-
heliegendste Aktion aus - oder wir stopfen es in unseren Beutel.
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Der finstere Loucaux und seine
Asgil-Horden wollen die Kon-
trolle diber die Fliisterwelt
an sich reiffen. Im dritten
Kapitel des Abentevers ge-
rit Sadwick in ifire gefan-
genscﬁqfr und muss einen
Weg finden sich zu Eefrei-
en, bevor er seine Reise
zum Schloss des Konigs
fortsetzen kann.




\‘S]?fe)che)nbe) Stoine

Auf seiner fantastischen Reise durch die gefliisterte Welt begegnet Sadwick
immer wieder den cigenartigsten Geschopfen. Oft kann er die skurrilen
Charaktere mit ciniger Uberredungskunst oder mit Hinterlist dazu brin-
gen, ihm weiterzuhelfen. AufSerdem erfahrt Sadwick mehr iiber die Welt
und ihre Geschichte - wenn er nicht gerade in cinen der vielen absurden
Wortwechsel verwickelt wird, die das Spiel auszeichnen.

Lohnen tut sich auch cin Plausch mit den sprechenden Steinen Raly und
Yngo, die sich zwar nicht vom Fleck bewegen konnen, aber dafiir eine aus-
Qeprigte Meinung zu ihrer unmittelbaren Umgebung zum Besten geben.
Gibt man den beiden die richtigen Antworten, bekommt man wichtige In-
formationen - aber auch die falsche Wahl ist jedenfalls zumindest fiir ei-

nen Lacher Qut. Denn ganz gleich wie niitzlich es ist, was die Bewohner der
Fliisterwelt zu sagen haben - unterhaltsam ist es in jedem Falll

DER BEUTEL

Kein faﬁrencfer (jauﬁfer ohne eine geraumige
Tasche, in der er seine ’J-(aﬁseﬁgﬁelten vegs(tau-(
) e
en kann: Ob Gebiss oder Haarnetz, S’c duss[ -
oder Steinpulver - in fiesem Siickchen findet al-

(es Platz... im Zwegfefsfaﬂ scrollen wir einfacﬁ ’_-

mit dem ?feif nach unten. CBesoncfer’s wichtig |

ist der Beutel, weil wir ihm digjenigen 4 4
Objekte entnehmen, die wir anschlie- ;*_' :

ﬁenaf miteinander kombinieren - 2.B. [ & :
um ein furcﬁteinﬂoﬁenafes Monster zu N
basteln, mit dem Sadwick seinen Bruder

su Tode erschrecken kann! ( :
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i Als Baﬁnﬁofswdrter einer still-
ge[egten Linie hat der miirrische
Maurice nicht viel zy tun... und
ent.fprecﬁencf scﬁﬂzmpz’g ist seine

L Station gefiihrt: Uberall Unrat.

\ kreischende Vigel und Schmutz- S

} wische vor dem Hays - das giﬁt ‘L :
ein denkbar schlechtes Bild. Darum P
miissen wir ihm auch tatérc‘iftig un- '
ter die Arme gregfen, wenn wir ihn dazu ' | -
1?6@1//%}[;11 wo[[e:;, den einstigen fBaﬁnﬁof - : < Ve)f.?tOCgt@ &@g@nStdnae)
n e florierendes Museum zuy Verwan- . ] | ;
deln. ?{uf diese Weise stehlen wir uns in | : e geﬁmdm’ . Orimﬁemng

setn Vertrauen.... und seine Lok... = - = bendtigt, kann er nicht nur endlich den Wald betreten - er ist auch um
& eine wichtige Erfahrung reicher: Die gefliisterte Welt birgt viele mehr

oder minder wertvolle Schatze, die zum Lisen der unzdhligen Rdtsel

bendtigt werden. Diese liegen natiirlich nicht einfach so in der Gegend

rum bzw. sind sie in den detailreich gestalteten Umgebungen, in denen

sie versteckt sind, nur schwer auszumachen. Da aber auch cine acht-

los beiscite geworfene Fischgriite oder eine verlorene Miinze entscheidend

sein konnen, um cin Rdtsel zu losen, gilt es genau hinzuschen. Wem

das zu knifflig ist, dem hilft ein leichtes Driicken der

Leertaste, die einem bei Bedarf anzeigt, wo sich im

g ) aktuellen Schauplatz noch Sachen verbergen, mit

Nicht gerads die gemiitlichste seario™ L ) denen Sadwick interagieren kann. Denn auch die

unSe , %S e ’ » . 2
"% Reise: Das Versteck dor 0 unscheinbarsten Dinge kdnnen Grofses bewirken...
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\‘Sf?o(, dorr Vor Wanafun‘gsﬁmst@f

Den immer frohlichen Spot haben wir bereits vorgestellt... und auch schon
darauf hingewiesen, dass dieses possierliche Tierchen weit mehr kann
als niedlich auszuschen und fiepend hinter Sadwick her zu krie-
chen. Denn Spot ist cin Verwandlungsgenie, das sich im Lau-

fe des Spiels sich immer neue Formen aneignet. So verwandelt

sich Spot flugs in einen Feuerball, wird platt wie eine Flun-

der oder kugelrund. Mit scinem Talent als Formwandler wird
Spot so zu Sadwicks Schweizer Taschenmesser und hilft

ihm, die kniffligsten Situationen zu meistern. Der Spie- &

ler kann dafiir jederzeit mit einem Klick in die Bildecke 3
rechts oben das Spotmenii aufrufen, und sich die pas-

sende Form aussuchen. Dadurch erdffnet

Sadwicks treuer Begleiter dem Spieler

ungeahnte Maglichkeiten fiir Interak-

tion und Manipulation: ganz gleich

ob wir einen ladierten Gegenstand zu-

sammenschweifsen, etwas abfackeln

oder beschweren wollen - unser rau-

piger Kumpel hat fiir jede Lebens- und

Knobel-Lage die richtige Form parat.

Fr ist iibellaunig, ver-
standnislos und von sei-
nem kleinen Bruder ge-

nervt. Obwoh( ihn s’ein —

Schicksal augenscﬁem- h
(ich zu einem echten Mie- .
sepeter macht, vers/teﬁtferm_
das Gaukler-Dasein 42 e i
zige [ohnende %escﬁgﬁtgung
sich und seine Famiie
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‘Ratse;[fatem in Rubens Reich VORS 1CHT
Im zweiten Kapitel unserer Reise betreten wir eine geheimnisvolle Insel - und auf ihr ein ) I
finsteres kleines Bergdorf: Das Reich des skrupellosen Geschdftsmannes Ruben. Ruben ist o ® ]IL;E@:{

wie kein anderer in Perlen vernarrt... und dabei fiir einige ordentliche Kopfniisse Qut. Hier A Achtung) Diss seite entri-
a 1 Tipps ﬁir I d selt eines der u:nzdﬁfigen Fliis-
terwelt-Puzzles! Wer ﬁeﬁer
selber ritselt, blittert schnell-
- = L] § . ’
4 ‘ | weiter.
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Gonre mit Tradition

Einmal mehr haben sich die Macher von ,Edna Bricht Aus* einer der klas-
sischsten Adventure-Formen iiberhaupt verschricben. Warum, das verrit
uns Jan Miiller-Michaclis, der Creative Director hinter dem Projekt: ,Das
Computerspiel ist nach wie vor ein schr junges Medium. Alle fiinf Jah-
re gibt es cine technologische Entwicklung, dic scheinbar die gesamte Spicle-
welt revolutioniert. Gerade Mitte der 90er”, so Jan, 'als die alles erfas-
sende 3D-Welle tiber die Gamesbranche hereinbrach, stiirzten sich
alle Hersteller auf diese neue, faszinierende Technologic. In diesem
Run gab es Gewinner und Verlierer - vor allem Genres wic z.B.
Action- und Rollenspicle profitierten von den neuen Mdglichkeiten,
war man als Spicler doch plétzlich in der Lage, sich frei in der
kiinstlichen Welt zu bewegen. Auch im Adventure-Genre hat man
dann versucht, die neue Technik zu adaptieren. Durch die recht sta-
tische Natur des Adventures gelang es aber nicht, cinen tat-
sdchlichen Mehrwert daraus zu zichen. Im Gegenteil schei-
terten die ersten. Gehversuche an unkomfortablen Kontrollen
und mangelndem Detailreichtum der Grafik.” Das sicht er als
Grund dafiir; dass eine ganze Reihe von Titeln floppte und sich
viele Hersteller vom Genre abwandten. ,Niemand kam auf die Idee, dass
man maglicherweise einfach eine falsche Route cingeschlagen hatte. Die
~ Fans blicben verdirgert auf der Strecke."
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Deor trauriger Clown

Aber warum haben dic Entwickler fiir ihre Heldenfqur ausgerechnet einen
Narren gewdhlt? Auch das verrit uns Jan: ,Dass Sadwick als
Mitglied einer Schaustellertruppe die Welt im Clowns-Kostiim bereist, ist cin
besonderer Kniff. Er ist namlich alles andere als ein frohlicher Zeitge-
nosse. Dass er trotzdem stindig mit Bommeln an der Miitze herum-
laufen muss, erinnert ihn unentwegt daran, wie wenig er eigentlich
fiir die grofSe Verantwortung geeignet ist, die auf seinen Schultern la-
stet. Bedingt durch scin Kostiim und scine Statur wird Sadwick von
niemandem ernst genommen." Und das soll nicht nur lustig scin,

sondern auch dafiir sorgen, dass wir uns mit Sad-

wick schnell stark verbunden fiihlen.

Dip'. . L
6’egsgl[ﬁagen sich in sc fummrige”
" untey dem Schioss breit gem‘”c




PIE FRAGE

Ohne F feﬂ kein Preis - und 0'625
richtige Antwort s’ov’vwso Q\T a._
Nur wer unser oﬁtzwffes ’ agB -
zin genau studiert ﬁat,’ wegi e
scheid! Wissen wollen wir, mi e
chen Tamifienangeﬁomgjﬂ -
kleine (jauﬁfer Sadwick die -
: sterwelt bereist. Die EAMW%Y; i

' | e /! Deine yostaﬁscﬁe ?‘kcﬁfes?eﬁ 1‘

2 2 | contest@afaec(afic.afe schicken!

Das F ﬁste)fweaft-gawmnyi@f &~

#

GrofSe Abenteuer, intelligente Reitsel und Figuren wie aus einem Bilderbuchs S

Wer Teil dieser Welt werden will, der hat hier die einmalige Gelegenheit, sein
\, ganz cigenes Exemplar von "The Whispered World" zu gewinnen! Wer
J\(' mitmachen will, der beantwortet unsere Frage (siche Kasten rechts) und

schickt seine Antwort (mit dem Betreff "Fliisterwelt-Gewinnspiel") bis zum
30.09.09 an contest@dacedalic.de. Unter allen richttgen Einsendungen ver-

losen wir drei signierte Exemplare des Spiels mit exklusiven Fan-Extras!
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Bis fuerfun hast Du viel ciber das
Abertever ertaliren das Dich in der
Fliisterwelt erwarteti Du woei B2 JeZ‘ZZ‘ 5
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Dieh durchs Abentecer schldgst.

Aber ewie 15C das 5/9/3/ endstanden?
Was steckt hinter all den erkeollr—
a//gen Wesen wrd den Magféc/?en Or-
Zon? Wie wurden die 3raa5amen 453/‘/ ;

Sadwicks Fapulie oder die 3/‘34/71‘/5(1/73
Kalida zur Leben erweckt?

Seilen — in Unserest 'Ma,é/ng 0{? !
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| Alos Hamdarboit
In "The Whispered World" gibt es so gut wie keine 3D-Grafik - samtliche Figuren
und Sets wurden penibel per Hand gezeichnet, Animationsphase fiir Animations- ‘Ii;
phase. Aber warum? Das verrit uns Creative Director Jan: 'Das Adventure-Genre y

ist eine ruhzge Spielform. Der Spieler hdlt sich mitunter iiber eine halbe Stunde in k
derselben Kulisse auf. Da braucht er was zu gucken. Die Hintergriinde haben bei... |

i1 R

(Bitte auf der ndchsten Seite weiterlesen!)

ﬁﬁar zd !

e g
das jst ne
a// 4 nier a’é ¥

zu erweCL(’ 24

C/‘eCZZ( Ve .D/‘/*ecz‘o/‘
Jan Md//er—/‘///c/zae/is




P P S

uns den Anspruch, den Spicler zu beschdftigen und ihn maglichst tief in die Atmosphdre der Welt ein-
- tauchen zu lassen. Die einzelnen Screens diirfen der Optik eines Films in nichts nachstehen. Im Gegen-
. : | teil: der Spieler hat bei uns ja viel mehr Zeit, sich alles anzuschauen.” meint Jan im Interview. Er fiigt ,'
| an, dass vorgerenderte Hintergriinde heute zwar schon eine verniinftige Qualitdt erreichen, ihre Star-
ke liesse sich aber nur dann richtig ausnutzen, wenn man realistische Locations mit viel Architektur
korrekt darstellen will. ,Eine verspiclte Fantasy-Landschaft wie dic gefliisterte Welt mit ihren haupt- ’
sdchlich organischen Formen zum Leben zu erwecken, lisst sich mit Handarbeit einfach viel besser
machen. Besonders dann, wenn man einen so talentierten Kiinslter wie Marco Hiillen an der Spit- |
ze hat. Dynamische 3D-Grafik wiederum wirkt noch immer zu unfertig.” Die Grafiken von ,The
Whispered World" wurden zu allererst mit dem Bleistift zu Papier gebracht,
dann mit cinem schwarzen Fineliner reingezeichnet und schliefslich
cingescannt. Aber auch bei der anschliefSenden Kolorierung im Com-
puter wird nichts berechnet. Die Grafiker painten’ ihre Gemdlde ném-
lich mit dem digitalen Pinsel auf modernen Grafik-Tabletts.
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Wenn Du den kleinen Spot in Bewe—

gung sehen willst, das puttlere Bild

oéen ,é/ /c(/ en '.I

'5‘~'.'.{‘,-1__ Noch autfeoindiger a/s das Zeich

nen der %‘nz‘ergrdnde /st die

Erstellung der Anrimationsphasen: Wie bei einer Zeichentrick-
Alm eorrd Einzelbild #tir Einzelbild aneinander ereiit, wum die
T/usion einer Bewegung Zu schaften. Auch bes "“The WHh-
Sperea/ World" kamen Junerfeir Lewc hittische und T ransparenZ—
Papier zum EinsalZ. En Gros des Teams hat das Arimations =

Y/anc/wer(’ in der Klassischen Trickh [ mbranc e 53/&)‘/7{ >




Ritsol - und worauf ¢s dabesi ankommt

Genauso wichtig wic die Optik und eine spannende Geschichte sind bei
cinem Grafik-Adventure die Ratsel. "Der Katalog der Anforderungen fiir
cin gelungenes Rditsel ist lang. Ratsel miissen originell, logisch, abwechs-
lungsreich und fair sein," erkldrt uns Jan. Ein gutes Ratsel-Design

sei mehr als nur eine Aneinanderreihung von Kopfniissen. ,Die Mi-
schung macht's: Zwischen grofsen, schweren Aufgaben muss es immer
wieder eine Reihe kleinerer, leichter Puzzles geben, die den Spielfuss auf-
lockern.” In , The Whispered World" gibt es daher ein sehr buntes Pot-
pourri an Ratseltypen. ,Nach einem abstrakten Dialogriitsel sollte der
Spicler auch mal wieder Items miteinander kombinieren diirfen. Alle
Klassiker wic Inventarritsel, Dialogrdtsel, Maschinenritsel, Laby- | 2
rinthritsel und auch diverese Mini-Games sind im Spiel vertreten, er-
kldrt uns der Creative Director hinter "Whispered World'.

I 3
Was ist 'Kidselhaptid'?

Die Yaptif' oder haptisc he A)a/#ne/vmang' beschreibt das Er-
Flihlen von Form, Kortur wund Tiefe durch wunseren 7Tastsinn.
Aul Adventure—Pruzzles éeszen bedeutet es, dass Spieler ge-
Mf/‘h/?/‘n sSolche Kidse/ ée\/orzagen, bei denen hre F/jgar a///:ZéZ‘
rut der U, Mﬂeéﬂnﬁ in Kortakd Eridt: Daze 2A/7 das U, M/egen el nes
Webels ebenso cwie das Offnen ernes Schrarks, in des; sich ein
Oéq’@é‘(‘ \/eré/‘rgz‘ y das auttGenommen wnd sut einesrr apderer kor—
birierd cwerden darf. Merke: Art liebsten ist es wuns y Wenn UnSer

Sp/e/erlscﬁeS Konz‘erfe/ Serne é/mﬂeéﬁhﬂ gendaSo e/‘fd/[}f wie eorr
unsere erfahren.
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