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Immortal Unchained vermahlt
Third-Person-Shooter-Action mit
den unbarmherzigen Mechaniken
eines Soulslike. von manuet Fritsch

Wir brauchen gar nicht lange um den hei8en
Brei herumzureden: Immortal Unchained ist
ein eindeutiger Vertreter der Soulslike-Spie-
le. Der grof3e Erfolg der Dark-Souls-Reihe hat
seit 2011 etliche Entwickler dazu inspiriert,
ihre eigene Interpretation der fiir die Serie
typischen Spielmechaniken zu veroffentli-
chen. So auch Toadman Interactive aus
Schweden, die mit Immortal Unchained ei-
nen tUberraschenden Twist in das Genre
bringen: Statt wie im Vorbild iiberwiegend
mit den Gegnern auf Tuchfiihlung zu gehen,
beackern wir in der Welt von Immortal Un-
chained unsere Feinde {iberwiegend im
Fernkampf mit Pistolen und Maschinenge-
wehren. Der Nahkampf-Button findet in die-
sem Third-Person-Shooter nur als Notlgsung
Verwendung — ndmlich genau dann, wenn
die Munitionsvorrdte knapp werden.

Manuel Fritsch
@manuspielt

Ich hatte durchaus meinen Spaf3 mit Im-
mortal Unchained, aber besonders stark in
Erinnerung bleiben wird mir dieser Titel
nicht — weder positiv noch negativ. Dazu ist
er sowohl spielerisch als auch inhaltlich
schlicht zu beliebig. Die Fusion aus Third-
Person-Shooter und Soulslike funktioniert
zwar zugegebenermalen besser, als ich es
im Vorfeld erwartet habe, aber die Eleganz
des grofRen Vorbilds erreicht das Spiel die
ganzen 20 Stunden iiber nie. Anders als
beispielsweise bei The Surge fehlt mir
obendrein noch eine echte Eigenstandig-
keit abseits der Shooter-Mechanik. In The
Surge macht die Loot-Mechanik mit dem
Abtrennen der Korperteile den entschei-
denden Unterschied. Und so bleibt Immor-
tal Unchained lediglich ein mechanisch in-
teressanter Happen fiir Genrekenner, die
keine Erwartungen an die Story haben.

78 Toadman ist zwar ein junges Studio, aber die Mitarbeiter haben bereits an Warhammer: Vermintide oder Dead Island 2 mitgewirkt.

Jeder Gegner hat eine Schwachstelle, die bei Treffern kritischen Schaden verursacht.

Alle Klischees erfiillt: Amnesie im Knast

Wir erwachen mit Amnesie in einem kahlen
Gefdngnis und sprengen als das unsterbli-
che Wesen, das wir nun mal sind, die na-
mensgebenden Ketten. Unsere Aufgabe ist —
wie konnte es anders sein — die Rettung des
Universums. Dazu durchlaufen wir die vor-
gegebenen Priifungen und Aufgaben in vier
optisch sehr unterschiedlichen Welten, in
denen am Ende ein Obermotz auf uns wartet.

Leichter Einstieg fiir Veteranen

Der Charaktereditor bietet eine Vorauswahl
aus sechs Charakterklassen, die sich ledig-
lich durch die Verteilung der Anfangswerte
auf die acht Attribute unterscheiden. Sepa-
rate Klassen-Skills gibt es keine, Spezialfa-
higkeiten erhalten wir aber immerhin tiber
die jeweils ausgeriistete Waffe. Dort finden
wir zum Beispiel ein Scharfschiitzengewehr,
das iiber den zweiten Angriffsmodus Grana-
ten wirft, oder eine Maschinenpistole, die
eine Salve ohne Verzug in die Gegner jagt.
Welche Waffen der Charakter nutzen kann,
wird {iber unsere Attribute definiert. Die
Schrotflinte ist beispielsweise an ein Min-
destlevel im Bereich Starke und Gewandt-
heit gekoppelt. Das System wirkt jedoch
nicht recht balanciert, denn die meisten
wirklich guten Waffen erfordern einen sehr
hohen Starkewert, der in einigen der vorde-
finierten Klassen sehr niedrig beginnt. Auch
die zuféllige Verteilung der Beute sorgt eher

fuir Frust. In unserem Test fanden wir stun-
denlang nur Waffen, die unser Charakter
nicht nutzen konnte.

Nach der Charaktererstellung geht es di-
rekt an den Gefangnisausbruch, der als Tu-
torial fungiert. Wahrend Genreveteranen
sich sofort zurechtfinden, erlernen auch
Souls-Neulinge die wichtigsten Spielgrund-
lagen: Alle besiegten Feinde hinterlassen
Bits, die in der Welt von Immortal Unchai-
ned als Erfahrungspunkte dienen. An Obe-
lisken, die wie Lagerfeuer in der Welt verteilt
sind, konnen wir diese in die Steigerung von
Charakterwerten investieren, aber auch fiir
Waffen-Upgrades ausgeben.

Absolute Werkstreue statt Innovation
Laufen, Zielen und Steuern funktioniert so-
wohl mit Maus und Tastatur als auch mit ei-
nem angeschlossenen Gamepad, wie man
es von einem Third-Person-Shooter gewohnt
ist. Mit Gamepad lassen sich zusatzliche
Zielhilfen und ein optionales Einrasten beim
Zielen auf den ndchsten Feind aktivieren.
Wahrend der gesamte restliche Aufbau mit
seiner in sich verschachtelten Levelarchitek-
tur und Abkiirzungen dem Vorbild Dark
Souls nahezu werksgetreu nachgeahmt ist,
fuihlt sich der Kampf mit seinem Fokus auf
Schusswaffen tatsdchlich erfrischend an-
ders an. Mit angelegter Knarre ndahern wir
uns dem Gegner, um den richtigen Moment
abzuwarten, seinem Angriff mit einer ge-
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Viel ndher sollten einem die Gegner nicht kommen. Nahkampf ist in diesem Third-Person-Shooter eher als Notlésung gedacht.

konnten Hechtrolle auszuweichen und dar-
aufhin selbst das Feuer zu eréffnen. Da die
Gegner liber Waffen mit groBer Reichweite
verfligen, ist das Studium ihrer jeweiligen
Angriffsmuster kriegsentscheidend.

Das abwechslungsreiche Gegnerdesign,
vom sich teleportierenden Scharfschiitzen
(Hassgegner!) iiber S6ldner mit groRen Ener-
gieschilden bis zum suizidalen Sdurebom-
ber fordert ein stets bedachtes Vorgehen
und die richtige Waffenwahl. Jeder Gegner-
typ reagiert unterschiedlich auf die mégli-
chen Element-Effekte wie Feuer, Eis oder Gift
und hat seine ganz spezielle, optisch klar
erkennbare Schwachstelle. Ein Treffer auf
besagte Schwachstelle: kritischer Schaden!
Erniichternd hingegen: die Bossgegner. lhre
sehr beschrankten Angriffsmuster und das
uninspirierte Design lieBen uns enttduscht
zuriick, statt echte Highlights zu sein.

Im Laufe des Spiels schalten wir bis zu vier
Waffenslots frei, auBerdem erhalten wir Un-
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terstiitzung in Form von Handgranaten, Me-
dizinspritzen und diversen anderen Power-
ups, die Werte tempordr verbessern.

Gefangen in Konventionen

Nach dem Gefdngnis erreichen wir einen
weltenumspannenden Hub namens Nexus
und kénnen von dort (iber magische Portale
in die vier unterschiedlichen Gebiete reisen,
um dort den jeweiligen Boss zu erlegen. Der
Weg dorthin ist meist relativ linear, aber in-
teressant und optisch abwechslungsreich.
Es gibt keine Minimap und keine Weganzei-
ge, was dazu einladt, besonders griindlich
nach versteckten Abkiirzungen und Beloh-
nungskisten zu suchen. Das dauert iiber den
Daumen gepeilt zwischen 15 und 20 Stun-
den. Immortal Unchained gewinnt keinen In-
novationspreis und bleibt der Formel treu er-
geben, aber das ist ok: Nicht jedes Spiel
muss das Genre neu erfinden. Die durch den
Fernkampf leicht anders gewichteten Kamp-
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Wir wahlen aus sechs Klassen aus, die sich jedoch nur in der Verteilung der Werte unterscheiden.
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fe und ein solides Level- und Gegnerdesign
sorgen dafiir, dass der Titel einen Blick wert
ist. Genreneulingen empfehlen wir dagegen
lieber erstmal die besseren Alternativen. %

IMMORTAL UNCHAINED

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 29500/ Phenom Il X4 940
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5770
6 GB RAM, 25 GB Festplatte

Core i7 4790K / AMD FX-9590
Geforce GTX 780/ Radeon R9 290
8.GB RAM, 25 GB Festplatte

PRASENTATION Ok IOC MGGk

&5 diisteres SciFi-Setting &2 hiibsche Licht- und Wettereffekte
&5 abwechslungsreiches Gegner- und Weltdesign & teils storrische
Kamera & vereinzelte Ruckler und Framerate-Einbriiche
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&5 erfrischende Mischung aus Shooter & Soulslike &2 abwechslungs-

reiches Gegnerverhalten &3 Lock-On- und Auto-Aim-Hilfen optional
& unspektakuldre Bosskampfe & Klassen spielen sich identisch

BALANCE OO0

& fordernd, nicht zu schwer &3 ansteigender Schwierigkeitsgrad
& nervige Onehit-Angriffe bei Bosskampfen & frustrierendes
Gegnerspawning & nicht alle Waffenklassen gut ausbalanciert

ATMOSPHARE/STORY RO NGOG

&5 stimmungsvolle Musik &3 hiibsche, handgezeichnete Zwischen-
sequenzen & karge Hintergrundgeschichte & Potenzial der Welt
wird nicht ausgereizt & langweilige und leblose NPCs
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&5 vierWelten &3 rund 15 bis 20 Stunden Spielzeit
&= Endgame-Belohnungen in bereits besuchten Gebieten
&5 motivierende Kistenjagd & wenig Wiederspielreiz

FAZIT

Passable, aber zu beliebig geratene
Shooter-Variante der bekannten
Soulslike-Formel, die das Genre mit
Fernkampf-Fokus auflockert.

Parallel arbeitet das Studio gerade an eigenen ARPGs und einem noch geheimen Projekt namens »Osiris«. 79



