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ABENTEUER AUS DEM TERBROCHENEN MPERIUM

Etwa 1.000 Jahre in der Zukunft ist die Menschheit ldingst vergessen, ihre Nach-
Jolgerkultur, die Archonten, hat es ebenfalls im grofsen Krieg dahingerafft. Jetzt,
100 Jahre spiter, kebren die letzten Schrecken des Krieges zuriick und suchen die
noch jungen Volker des Universums heim. . .

n Mephisto 61 haben wir das Universum von

Fragged Empire, dem Post-Post-Apokalypse-Spiel,

vorgestellt. Wir befanden Setting und Regeln fiir
sehr gut, waren aber etwas mit dem vielen Sandboxing,
das notig ist, unzufrieden. Wie schon immer iiblich
greifen jene, die wenig selbst machen mochten, zu ver-
fiigbaren Abenteuermodulen. Bei Fragged Empire ist
dies nicht anders, denn auch hier sind schon zwei sol-
cher Szenarien am Start.

LET SLEEPING GODS LIE

Oder auch nicht, denn im Einsteigerabenteuer fiir
Fragged Empire legen sich die Spielercharaktere gleich
mit Méachten an, die den Rahmen ihrer {iblichen Vor-
stellungskraft ein wenig sprengen. Das Abenteuer
kommt dabei eigentlich einem klassischen Dungeon-
crawl recht nahe: Die Gruppe wird beauftragt, ein ver-
lassenes Raumschiff zu suchen, findet es und erlebt
schlieflich beim Bergungsversuch allerlei Spannendes.
So gibt es natiirlich einen Rivalen, der die Pline der
Charaktere durchkreuzen mochte. Und hatte ich er-
wihnt, dass Raumschiffe in diesem Spiel als NSCs be-
handelt werden? Das liegt unter anderem daran, dass
sie durchaus auch lebendig sein kénnen. ..

ONLINESUPPLEMENT \ |

Wie bei den anderen Biichern des Systems auch ver-
rit ein Blick auf die Riickseite von Let Sleeping Gods
Lie mit wenigen Icons, was man im Innern des 44 Sei-
ten starken Heftes erwarten kann: das Grundthema der
Post-Post-Apokalypse, freies Entdecken und Erforschen,
Gentechnik, taktischen Miniaturenkampf wie in einem
Skirmish Game, Nahkdmpfe, Raumschlachten und die
beiden spielbaren Volker Corporation und Nephilim.

GENETIC SPECTRES

Das zweite Abenteuermodul zu Fragged Empire schickt
dann auch gleich die grofite Bedrohung im Universum
ins Feld: die Mechonid. Das Abenteuer ist als Fortset-
zung zu Let Sleeping Gods Lie konzipiert, kann aber
auch allein gespielt werden. Das Abenteuer ist in drei
Akte unterteilt, die jeweils neue NSCs und Komplikatio-
nen fiir die Charaktere bereithalten. Die Gesamtstruk-
tur entspricht allerdings eher einer typischen linearen
Mission. Die Akte bauen also aufeinander auf und die
Gruppe ist gezwungen, den vorgegebenen Weg einzu-
halten, da das Abenteuer sonst nicht funktioniert. Dies
klingt im ersten Moment nach Railroading und jeder
Menge Beschrinkungen fiir die Spieler und ihre Figu-
ren. Tatséchlich aber ist die Story recht packend und
die Handlung leitet die Gruppe vollig automatisch von
A nach B, ganz so, wie man es beispielsweise von linea-
ren Videospielen gewohnt ist.

In diesem Abenteuermodul, das eben-
falls mit insgesamt 44 Seiten daher-
kommt, sind alle vier Spielerrassen

des Grundregelwerks spielbar. The-

matisch werden taktischer und
Einzelkampf mit Interaktion
und kultureller Spannung ge-

mischt, alles eingefasst in den

Post-Post-Apokalypse-Rahmen

des Fragged Empire-Universums.

Genetic Spectres bietet ebenfalls
wieder die Moglichkeit, das Aben-

teuer mit wenig Aufwand und einer
Menge Figuren auch in Form eines
Skirmish-Spiels auf den Tisch zu bringen.
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UND DANN WARE
DA NOCH

Beim Umsetzen der beiden oben aufgefiihrten Aben-
teuer ist ein Hilfsmittel sehr niitzlich und gerade fiir
Einsteiger nahezu unverzichtbar: der Fragged Empire
Spielleiterschirm. Nach heutigem Standard aus sehr
festem Karton gefertigt, bietet der vierseitige Schirm
nicht nur auf der Auf3enseite wundervolle Artworks zu
den vier spielbaren Volkern, sondern liefert auf der In-
nenseite alle Informationen, die man zum Spielen be-
notigt. Nach dem Aufstellen findet man ganz links alle
Tabellen zum personlichen Einzelkampf, links mittig
alles zum Raumkampf, rechts mittig eine Seite mit Re-
ferenzen und Effektbeschreibungen zu allen méglichen
sonstigen Situationen im Spiel und ganz rechts schlief3-
lich diverse Beispiel-NSCs. Die einfache, iibersichtliche
und klare Aufteilung lasst den Spielleiter hier alles, was
er braucht, sehr viel schneller finden, als beim stéin-
digen Durchblittern des Regelwerks. Einziges Manko:
Man hitte samtliche Tabellen und Referenzen mit den
Seitenzahlen der zugehorigen Stellen im Regelwerk
versehen konnen, damit man dort die passenden Regel-
texte schneller finden und im Detail nachlesen kann.

UNTERM STRICH
BETRACHTET

Als Einstiegsabenteuer in das Spielsystem gedacht, ist
Let Sleeping Gods Lie mit vorgefertigten Charakte-
ren ausgestattet, die aber natiirlich auch durch eige-
ne Spielfiguren ersetzt werden knnen. Die Grundidee
des Abenteuers ist tatsichlich ideal fiir den Einstieg in
Fragged Empire und alle beschriebenen Szenen und
Encounter geben den Flair und die Atmosphre des
Spiels gelungen wider. Dennoch verfiigt das Abenteuer
tiber dasselbe Manko wie schon das Grundregelwerk:
Um den Spielern so viel Freiheit wie méglich zu las-
sen, sind weite Teile des Abenteuers »freeform« gestal-
tet. Also so, dass es den Spielern iiberlassen bleibt, was
sie als néichstes tun mochten. Dies ist grundsitzlich

nichts Schlechtes. Von einem Einstiegsabenteuer wiirde
man jedoch einen etwas lineareren Verlauf erwarten,
der Spieler wie Spielleiter in die Welt und die
Regeln des Spiels einfiihrt. Lasst man die-
sen Aspekt unter den Tisch fallen, hilt man
mit Let Sleeping Gods Lie einen Spannung
und Spafd versprechenden Abenteuerband
in Hinden.

Der Nachfolger Genetic Spectres
ist nicht weniger spannend, aber
ein vollig anderer Typ Abenteuer.
Hier steht der Zeiger auf knall-
harter Action, Krieg ist die Hol-
le, und nur die Harten kommen
am Ende in den Garten. Wer sich
gerne mit einem iibermachtigen Gegner

.

i

anlegt, der ist in diesem Szenario goldrich-
tig. Tatsichlich findet sich sogar vorne
im Heft eine Warnung fiir Spielleiter,
die Kdmpfe an die Stirke der Gruppe an-
zupassen, sollten die Mechonids zu gefahrlich und
michtig sein. In der Tat ist dieses Abenteuer nichts
fiir schwache Nerven und erinnert stark an Egos-
hooter-Klassiker wie Doom und Quake. Und doch
ist Genetic Spectres viel besser, denn nichts ist so
real und furchteinfloffend wie die eigene Fanta-
sie. Zwei Daumen hoch fiir ein Rollenspielmodul,
das es schafft, den Adrenalinspiegel ordentlich in die
Hohe zu treiben.
Der Spielleiterschirm ist nicht zwingend ein Muss
aber sehr hilfreich, gerade beim Einstieg in das Spiel-
system. Man findet alles sehr schnell und kann sich ge-
rade im Kampf wirklich gut orientieren. Dazu kommt
das wundervolle Artwork auf der AufSenseite, und hey,
einen weiteren Spielleiterschirm kann man doch im-
mer gebrauchen, oder?
Und dann wire da noch zu vermelden, dass es mit
Fragged Empire in grofSen Schritten weitergeht. Gerade
erst endete der zweite Kickstarter zum System mit eini-
gem Erfolg. Diesmal ging es um den Protagonist Archi-
ve mit vier weiteren spielbaren Volkern, eine Minitu-
renserie und ein weiteres Abenteuermodul. Aulerdem
hort man munkeln, dass bereits an einer deutschen
Version gebastelt wird. Wir diirfen also weiterhin ge-
spannt sein. .. wm B
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PACKENDE KAMPAGNEN FUR EURE SPIELRUNDEN

Nachdem wir euch in unserer Printausgabe von Mephisto 62 drei Fraktions-
und Hintergrundbdnde prdsentiert haben, legen wir hier noch einmal mit ei-
nem Quellenbuch nach, stellen euch aber auch zwei tippige Kampagnenbdnde
vor, die eure Gruppe eine Weile beschdftigen werden!

ir schauen uns also im folgenden mit Luna

and Freelancers den Mond an, auf dem sich die

grofite und wichtigste Stadt im Sonnensystem
befindet, Luna City. Hier treffen sich nicht nur Vertreter
aller Megakonzerne und aller Organisationen, sondern
auch der Abschaum des Sonnensystems. In Dark Sym-
metry reisen wir in die Vergangenheit und erleben die
erste Invasion der Dark Legion und die schrecklichen
Auswirkungen, die spéter als Dunkle Symmetrie in
die Geschichte eingehen wird. Ein Jahrtausend spiter
bricht die Dark Legion erneut in das Sonnensystem ein
und die Spieler sind mittendrin dabei. ..

LUNA AND fREELANCERS

In Luna and Freelancers dreht sich alles um den Erd-
trabanten, das neue Herzstiick der menschlichen Zi-
vilisation seit dem Exodus von der Erde. Hier befindet
sich auch die grofite Stadt im Sonnensystem, Luna City,
einem Schmelztiegel der unterschiedlichsten Kultu-
ren und Sitz der Bruderschaft und des Cartels. Aber wo
Licht ist, gibt es auch Schatten und so beherbergt die
Stadt auch eine gefihrliche Seite. ..

Das Buch umfasst 126 vollfarbige Seiten, aufgeteilt
in acht Kapitel und einen zweigeteilten Index. Den An-
fang macht eine detaillierte, farbige Karte von Luna
City, auf der die wichtigsten Orte verzeichnet und die
von den Megakonzernen kontrollierten Viertel farb-
lich hervorgehoben sind. Das erste Kapitel widmet sich
der Geschichte Luna Citys, beginnend in der Zeit di-
rekt nach Exodus, iiber die Zeit der dunklen Symmet-
rie bis in die aktuelle Zeit des zweiten Krieges gegen die
Dark Legion. Neben der Geschichte wird auch auf die
verschiedenen Zeiten als Setting eingegangen, gerade
die Zeit vor dem Fall bietet sich als Alternative an, wo-
bei wir im Rahmen eines der Abenteuerbznde darauf
nochmal eingehen werden.

Das zweite Kapitel ist der umfangreichste Teil des
Bandes und geht sehr detailliert auf die einzelnen Be-
zirke sowie besondere Merkmale der Metropole ein.

Daneben finden sich neue Karrieren und neue NPCs.
Im dritten Kapitel verlassen wir die Stadt und bege-
ben uns jenseits der sicheren Mauer ins karge Umland.
Da der Mond terraformt wurde, ist zwar ein Leben an
der Oberflache maglich, aber ungefahrlich ist es nicht.
Wandernde Banditen und Bestien streifen zwischen den
Felsen umher, aber mit dem freien Raumhafen Free-
port gibt es auch lohnenswerte Ziele.

Im vierten Kapitel reisen wir zuriick nach Luna City
und tauchen direkt in den Untergrund ab, die dunk-
le Seite der strahlenden Megastadt, die geheimnisvolle
Unterstadt. Hier treffen sich Verbrecher, Konzernspio-
ne und andere fragwiirdige Gestalten. Wer sich hierher
wagt, sollte stets auf der Hut sein und seine Waffe in
Griffweite halten. Das fiinfte Kapitel richtet sich aus-
schlieflich an den Spielleiter und wirft einen Blick auf
Luna City als Setting fiir eine komplette Kampagne, ge-
rade die verschiedenen Aspekte und Moglichkeiten wer-
den hier genau beleuchtet.

Wie lebt es sich auflerhalb der Megakonzerne, in der
gefihrlichen Freiheit als Freelancer, darauf geht das
sechste Kapitel noch einmal kurz ein. Wieder mehr bie-
tet hier das siebte Kapitel, mit dem Luna PD wird die
Polizeibehorde von Luna City vorgestellt, die gerade im
Konflikt der Konzerne versucht, eine neutrale Schutz-
macht darzustellen. Auch geht das Kapitel auf die Mog-
lichkeiten ein, ein Mitglied der Luna PD zu spielen und
welche Rolle sie als Gegenspieler einnehmen konnen.

Die Daily Chronicle ist die wichtigste Zeitung Luna
Citys, und im achten Kapitel finden sich einige Artikel,
die so direkt als Einstieg in ein Abenteuer genutzt wer-
den konnen. Im Anschluss findet sich noch ein zwei-
teiliger Index, der erste widmet sich den zu Beginn auf
der Karte gezeigten besonderen Orten, der zweite ist ein
alphabetisches Stichwortverzeichnis.

DARK SYMMETRY

Mit Dark Symmetry beginnt Modiphius Entertainment
eine zweiteilige Kampagne, die sich um die Dark Le-



gion dreht. Dabei beginnt das Abenteuer recht harm-
los in Luna City kurz vor dem Ausbruch der als Dunkle
Symmetrie in die spitere Geschichte eingehenden Ka-
tastrophe, die fast zur Ausloschung der menschlichen
Zivilisation fithrte. Das Buch kommt in Vollfarbe und
auf 218 Seiten, unterteilt in zwei einzelne Abenteuer
und der Kampagne, die sich in sechs einzelne Abschnit-
te sowie einen Appendix unterteilt.

Den genauen Inhalt der Kampagne mdchten wir
aus Spoilergriinden nicht ausbreiten, allerdings soll-
te man die spezielle Zeitperiode beachten. Zwar kénnte
ein Spielleiter theoretisch die Kampagne in einer an-
deren Zeit spielen lassen, dadurch wiirden dann aber
viele Eigenheiten verloren gehen. Im Appendix finden
sich neben einigen neuen Ausriistungsgegenstéinden,
auch sechs vorgefertigte Spielercharaktere, um direkt
loszulegen.

DARK LEGION

Als direkte Fortsetzung zur oben besprochenen Kampa-
gne gedacht, kommt Dark Legion. Die Geschichte spielt
dabei in der aktuellen Zeitlinie von Mutant Chronicles
und fiihrt unsere Helden vom finsteren Planeten Nero
zuriick ins Sonnensystem, mit Abschnitten auf der Ve-
nus, dem Merkur und dem Mars. Das Buch kommt
ebenfalls in Vollfarbe und bringt es auf 192 Seiten. Un-
terteilt wird die Kampagne dabei in fiinf Abschnitte so-
wie einen Index. Im Gegensatz zu Dark Symmetry soll-
ten die Charaktere schon eine gewisse Erfahrung er-

reicht haben, sollte man die Kampagne als Fortsetzung
zur vorangegangen spielen, ist dies aber auf jeden Fall
gegeben. Aber es gibt auch Moglichkeiten, wie man mit
einer komplett neuen Gruppe einsteigen, oder Spieler-
charaktere austauschen kann. Im Appendix finden sich
auch wieder sechs vorgefertigte Spielercharaktere.

NACHBESPRECHUNG

Modiphius Entertainment legt erneut drei hochqualita-
tive Produkte vor, die problemlos das hohe Niveau des
Grundregelbuches halten konnen. Das Erweiterungs-
buch fiigt sich nahtlos in das iibrige Sortiment ein
und bietet sich als gelungenes Setting an, wenn man
neue Spieler in die Welt von Mutant Chronicles fiihren
méchte. Da sich in Luna City auch alle Megakonzerne
sowie alle weiteren wichtigen Organisationen finden,
hat man hier eine komprimierte Version des Sonnen-
systems. Bei den beiden Kampagnen legt Modiphius
Entertainment ebenfalls vor und bietet hier zwei an-
spruchsvolle wie auch spannende Geschichten, die sehr
gut den Flair von Mutant Chronicles einfangen.
Wihrend sich der Quellenband an Spieler und Spiel-
leiter richtet, sind die beiden Kampagnenbinde nur
fiir den Spielleiter gedacht. Dennoch kénnen sich alle
drei Biicher fiir eine Gruppe lohnen, bieten doch auch
die Kampagnen einiges an zusitzlichem Material, das
auch weit iiber die eigentliche Kampagne nutzbar ist.
Nils Jannet @

Titel Dark Legion Campaign Book

System Mutant Chronicles 3rd Edition

Autoren Dave Allen, Nathan Dowdell, Marc Langworthy,
Clive Oldfield

Verlag Modiphius Entertainment

Umfang 192 Seiten * Preis ca. 47,99

ISBN 978-1-910132-23-4

eSS an R Ny Taienicutessiciemac s

ENDE :Iumrmmi r Vow wiaNisse

ROLLENSPIELE BRETISPIELE | PHANTASTIK

MEHR INFORMATIONEN

Die Rezensionen zu den Grundregelwerken fiir
Fragged Empire und Mutant Chronicles findet ihr in
Mephisto 61.
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INNERLICH ZERRISSEN

DIVIDED

Die Welt ist aus den Fugen geraten. Zwei Jahre sind vergangen, seit beim so-
genannten »Opti-Zwischenfall« alle augmentierten Menschen weltweit in eine
wabnsinnige Raserei verfallen sind und Millionen starben. Obwobl Adam Jensen
den Wabnsinn schliefSlich stoppen konnte, ist seither nichts mebr wie es war.

vy
berall begegnet man den technisch verbesserten

Menschen mit Misstrauen oder offenem Hass; an

vielen Orten werden sie abgesondert und in Ghet-
tos gesperrt, in denen Kriminalitit, Schikane und Elend
an der Tagesordnung sind. Und dann explodieren am
helllichten Tag gleich mehrere Bomben im belebten
Hauptbahnhof von Prag. .. Die Menschheit ist gespal-
ten wie selten zuvor, und die Stimmung wird zunehmend
aggressiver. Kein leichtes Umfeld fiir Adam Jensen, der
im Zentrum des Chaos die Schuldigen fiir die Anschla-
ge sucht und dabei schon bald auf Anzeichen fiir eine
deutlich grofiere Verschworung im Hintergrund stoft.

Die Deus Ex-Reihe gehort zu den grofien Klassikern

der PC Games. Der erste Teil aus dem Jahr 2000 gilt
immer noch als eines der besten Spiele aller Zeiten,
auch wenn die Grafik heutzutage selbst mit allen ver-
figharen Mods bestenfalls als zweckmifig bezeichnet
werden kann. Eine packende Story voller Wendungen,
enorme Handlungsfreiheit, zahllose Locations, ver-
schiedene Losungswege fiir die meisten Herausforde-
rungen und drei mogliche Enden machten das Spiel
zu einem absoluten Meisterwerk. Die Fortsetzung The
Invisible War aus dem Jahr 2004 konnte die dement-
sprechend hohen Erwartungen der Fans leider auf na-
hezu keiner Ebene erfiillen und ging als grofle Enttdu-
schung in die Spielegeschichte ein — kein Wunder, dass
es danach erst einmal still um Deus Ex wurde.

SCHWERES ERBE

Erst im Jahr 2011 folge mit Human Revolution ein
Neustart der Serie. Das als Prequel konzipierte Spiel
versetzte den Spieler erstmals in die Rolle des unfreiwil-
lig augmentierten Agenten Adam Jensen, der als Sicher-
heitschef der Agumentierungsfirma Sarif Industries ei-
nen Uberfall auf seinen Konzern und die damit verbun-
dene Ermordung seiner Freundin aufkldren musste.
Aller Skepsis zum Trotz gelang dem Entwicklerstudio
Eidos Montreal ein echter Uberraschungserfolg. Hu-
man Revolution glinzte endlich wieder mit einer span-

nenden Story, die an jeder Ecke mit Wendungen und
neuen Perspektiven aufwarten konnte. Zahlreiche Lo-
cations wie Detroit, Montreal oder die auf zwei Ebenen
erbaute chinesische Metropole Hengsha sorgten fiir
Abwechslung, und das packende Finale mit gleich vier
moglichen Enden rundeten ein tolles Gesamtpaket ab.

Bei aller Begeisterung gab es allerdings auch Kritik.
So war die Grafik zwar durchaus stimmungsvoll und
das Design der Spielwelt enorm liebevoll, aber Textu-
ren, Gesichtsanimationen und vor allem die Lippenbe-
wegungen der Charaktere waren mitunter kaum zeit-
gemif3. Auch die Tatsache, dass die Spieler zwar stets
die Wahl zwischen einem gewalttitigen und einem ge-
waltlosen Weg hatten, fiir den gewaltfreien Weg aber
mit deutlich mehr Erfahrungspunkten belohnt wur-
den, was ihre Handlungsfreiheit in gewissem Maf3e zu
einer Illusion machte, sorgte fiir Kritik.

Der Nachfolger Mankind Divided musste also einer-
seits die Stirken des Vorgingers erhalten, gleichzeitig
aber die vorhandenen Schwichen ausmerzen — was
leider nicht in allen Punkten gelungen ist.

RECHERCHE IN PRAG

Nach einer Tutorialmission, die Jensen ins nach dem
Opti-Zwischenfall verlassene Dubai fiihrt, landet der
Spieler zunéchst in Prag, wo er direkt von einem ver-
heerenden Bombenanschlag iiberrascht wird. Die De-
tonation bringt nicht nur jede Menge Ermittlungs-
aufwand mit sich, sie wirbelt auflerdem Adams Aug-
mentierungen durcheinander. Wahrend man in Dubai
noch auf einen nahezu vollstindig hochgeriisteten Jen-
sen zuriickgreifen konnte, muss man nun erst einmal
mit den Werkseinstellungen zurechtkommen.

Ein Besuch beim Mechaniker des Vertrauens ent-
hiillt zwei Dinge: Zum einen waren in Adams System
gleich mehrere experimentelle Augmentierungen ver-
steckt, von denen angeblich niemand wusste, und zum
anderen fiihrte ihre plotzliche Schock-Aktivierung zu
einem totalen Systemversagen, so dass alle bereits frei-



geschalteten Augmentierungen aus dem ersten Teil
erstmal wieder futsch sind. Dankenswerterweise erhalt
man nach der erfolgreichen Reparatur gleich mehre-
re PRAXIS-Kits, mit denen man sich einige Startaug-
mentierungen nach Wahl zusammenstellen kann und
somit nicht als volliger Anfinger loslegen muss. Schon
hier haben die Spieler somit eine erste Chance, sich ihr
ganz personliches Startpaket zusammenzustellen und
Jensen ihren Spielvorlieben anzupassen — eine schone
und stimmige Losung.

Wihrend die Stidte in Deus Ex 3 teilweise noch als
etwas beengt empfunden wurden, wartet Prag mit ei-
nem beeindruckend grofen Stadtplan voller interes-
santer Orte auf. Das Rotlichtviertel oder die geheim-
nisvolle Palisade Bank beschiftigen den Spieler im Al-
leingang tiber mehrere Stunden, und wer sich die Zeit
nimmt, jeden Hinterhof und jedes sorglos offen stehen-
de Fenster zu untersuchen, kann weitere Stunden da-
mit verbringen, sich in den liebevoll verstreuten Details
der Stadt zu verlieren.

Dutzende kleiner Nebenauftrige und Script-Ereig-
nisse runden das Bild ab und erzeugen eine extrem
dichte Atmosphire. Dummerweise hat diese Fokussie-
rung auf Prag ihren Preis. Nach dem kurzen Start in
Dubai verbringt man Stunde um Stunde in der tsche-
chischen Hauptstadt, und irgendwann wird selbst eine
so toll inszenierte Location etwas eintonig. Auch ein
ausgedehnterer Ausflug in das Augmentiertenghetto
Golem City (fantastisch bedriickend inszeniert!) und
ein kurzer Abstecher in die Schweiz dndern nichts da-
ran, dass die Handlungsorte von Mankind Divided in
Sachen Vielfalt keinesfalls mit Human Revolution oder
gar dem legendiren ersten Teil mithalten konnen.

STETIGE EVOLUTION

Technisch hat Mankind Divided hingegen gleich an
mehreren Stellen Boden gut gemacht und zahlreiche
Kritikpunkte des Vorgdngers ausgemerzt. Alle Losungs-
wege sind nun gleichberechtigt, und wer sich seinen
Weg durch Prag freiballern und -priigeln will, kann das
tun — auch wenn er sich damit natiirlich kaum Freun-
de macht. Die Steuerung wurde ebenfalls noch einmal
verbessert, gerade das aktualisierte Deckungssystem ist
nach kurzer Eingewohnung intuitiv und komfortabel.
Gerade bei der Auswahl von Gespréchsoptionen und in
den verschiedenen Meniis merkt man dem Spiel seine
Konsolenoptimierung zwar an, insgesamt spielt sich
Mankind Divided aber sehr entspannt und flott.

Auch grafisch ist das Spiel hiibscher als der Vorgén-
ger, was nicht zuletzt auch daran liegt, dass Jensen nun
endlich auch bei Tag seine Runden drehen kann. Die
Texturen sind zwar immer noch weit von den aktuellen
Spitzentiteln entfernt, aber im Vergleich zum Vorgan-
ger deutlich verbessert worden, was die gesamte Spiel-
welt ein Stiick glaubwiirdiger wirken lasst.

Etwas schlechter sieht es bei den Gesichtsanimati-
onen aus. Adam und seine diversen Gesprichspartner
wirken mitunter immer noch wie schlechte Bauchred-
ner, was durch die Tatsache, dass es auf unserem Test-
computer immer einen leichten Versatz zwischen Ani-

mation und Sprachausgabe gab, noch schlimmer wur-
de (oft gestikulierte der Charakter noch, nachdem er
langst mit Reden fertig war).

WIE JETIT, DAS WAR'S?

Bis zu diesem Punkt konnte man Mankind Divided
dennoch als nahezu rundum gelungenen Nachfolger
des ohnehin grofartigen Human Revolution bezeich-
nen, doch leider schwichelt das Spiel ausgerechnet bei
der groften Stirke seines Vorgingers — der Story. Wih-
rend Human Revolution technische Mangel durch eine
grandiose Geschichte kompensieren konnte, ist Man-
kind Divided zwar technisch besser, die Handlung er-
laubt sich aber gleich mehrere bse Schnitzer.

Zum einen ist bereits ab der Hilfte des Spiels klar,
wer die wahren Drahtzieher hinter den Anschldgen von
Prag sind, und zum anderen endet das Spiel mit ei-
nem Cliffhanger, der zahllose Fragen ungeklirt lasst.
Wo kommen Adams geheimnisvolle Augmentierungen
her? Was planen die Hinterménner, die iiberall in der
Welt Chaos stiften, wirklich? All das muss erst einmal
warten, entweder auf einen kostenpflichtigen DLC oder
schlimmstenfalls auf Teil 5. Trotz aller Nebenauftri-
ge und Fortschritte, bleibt somit am Ende das Gefiihl,
erst an der Oberfliche der Verschworung gekratzt zu
haben, und dem wahren Problem kaum nzher gekom-
men zu sein. Human Revolution und Deus Ex 1 hatten
das bereits vor 5 bzw. 16 Jahren viel besser geldst!

Das schwache Ende diirfte Fans der Serie auch des-
halb verirgern, weil Eidos bis zu diesem Zeitpunkt
Fanservice vom Feinsten auftischen. Uberall finden
sich Hinweise auf Charaktere, die man aus dem ers-
ten Teil kennt. Wenn in einer frithen Zwischensequenz
vier Dunkelmanner und eine Frau geheimnisvolle Pla-
ne schmieden, konnen Veteranen jeden einzelnen be-
nennen und mit Erinnerungen verkniipfen. Aus dieser
Steilvorlage hétte man einfach mehr machen miissen.

FALIT

Doch so #rgerlich dieser Schnitzer am Ende auch sein
mag, er 4andert letztendlich nichts daran, dass Man-
kind Divided ein mehr als wiirdiger Teil der Serie ist.
Gerade Spieler, die gerne jeden noch so kleinen Win-
kel untersuchen und die Haupthandlung auch einfach
mal links liegen lassen, werden in Prag fantastische
Stunden voller Action und dramatischer Entscheidun-
gen verbringen. Das Spiel zeichnet auf beeindruckende
Weise eine ebenso iiberzeugende wie diistere Zukunfts-
vision, deren Konsequenzen dem Spieler an jeder Ecke
vor Augen gefiihrt werden.

Fiir Fans der Serie ist das Spiel somit nicht nur we-
gen der vielen Ankniipfungspunkte zum legendren
Erstling ein Pflichtkauf, auch Spieler, die anspruchs-
volle Schleich-Action in einer toll inszenierten offenen
Spielwelt suchen, kommen auf ihre Kosten.

Und jetzt muss ich zuriick nach Prag, beim ersten
Trip habe ich bestimmt irgendwo etwas iibersehen!

Christian Schiumpberger
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LINSATZBEREIT: UNSER
STARTPAKET FUR ADAM

Welche Augmentierungen man sich zu Beginn des
Spiels aussucht, hat deutliche Auswirkungen auf die
Spielweise und die spateren Optionen. Wir haben
uns fiir einen Forscher und Schleicher entschieden,
und deshalb erst einmal folgende Dinge in den Mit-
telpunkt gertickt:

« Smart Vision: Durch Wande sehen? Einfach zu
gut, um es nicht zu nehmen!

- PathfinderRadar: Gerade fir Spieler, die Gegner
gerne (iberraschen und umgehen, ist das Radar
unverzichtbar. Hier haben wir ordentlich inves-
tiert, um einen maglichst groen Radius sowie
die Blickfelder der Gegner zu sehen.

« Hacken/Ubernehmen und Hacken tarnen: Hoher-
stufige Gerdte hacken zu kdnnen und dabei nicht
sofort entdeckt zu werden, 6ffnet enorm viele
Tiiren. Auch hier lohnen sich direkt zu Anfang ein
paar Punkte. »Hacken verstarken« ist hingegen
verzichtbar.

« Klippspringer: Sobald ihr eure Beine fir weitere
Spriinge verbessert habt, stehen euch auf einen
Schlag vollig neue Wege offen. Damit ihr bei ei-
nem kleinen Sprungunfall nicht sofort neu laden
misst, empfehlen wir auBerdem das

« lcarus Landesystem: Aus jeder Hohe herabspringen
[fallen kdnnen, ohne Schaden zu nahmen? Super!

Ebenfalls hilfreich sind die folgenden Augs, die euch

noch einmal weitere Wege 6ffnen:

- Verbesserte Stdrke: Schwache Wande oder Lif-
tungsgitter einfach einzuschlagen, ersetzt oft lan-
ge Debatten (iber Zugangsberechtigungen.

« Atmungsaugmentierung: Erstaunlich viele Gange
in Prag sind voller Giftgas. Mit dieser Augmentie-
rungen sind sie kein Problem mehr —und Tranen-
gasgranaten auch nicht.
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