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Kawumm: In den Kdmpfen von Rage 2 bleibt dank Physik- und Ragdoll-Effekten kein Stein auf dem anderen. Und kein Arm dran.

Rage 2

WUTEND - UND SPASS DABE

Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda Entwickler: Avalanche, id Software Termin: 14.5.2019

Wir haben anderthalb Stunden eine Vorabversion von Rage 2 gespielt.
Hier sind unsere wichtigsten Erkenntnisse. von philipp eisner

T 3 2
Zu Walkers Fahigkeiten gehort dieser Schutzschild, der Projektile abhalt.

34 Nicht nur FuBballspiele dauern 90 Minuten. Auch (fast) jeder Tatort.

Wenn man 9o Minuten lang Zeit hat, ein
Open-World-Spiel wie Rage 2 auszuprobie-
ren, stehen Redakteure wie wir vor einem
Dilemma: Stiirzen wir uns in méglichst viele
Story-Missionen? Oder pfeifen wir auf die
Handlung und erkunden die Postapokalypse
auf eigene Faust? Oder klemmen wir uns
hinters Steuer und analysieren anderthalb
Stunden lang die Fahrzeugsteuerung?

Wir haben uns letztlich fiir einen Mix ent-
schieden, schlieBlich wollen wir ja unsere
knapp bemessene Zeit mit der Vorabversion
optimal nutzen! Zwar sind 9o Minuten viel
zu kurz, um ein Urteil tiber Rage 2 féllen zu
konnen, fiir vier spannende Erkenntnisse
hat es aber gereicht. Und los geht’s.

Wie ein Arena-Shooter

Das komplette Kampfsystem von Rage 2 mit
seinen Waffen und Fahigkeiten ist nur auf
eins ausgelegt: Geschwindigkeit. Nach et-
was Eingewohnungszeit beriihren wir in den
Gefechten in unserer Anspiel-Session kaum
noch den Boden! Unser Held Walker verfligt
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Mit solchen dicken Brocken sollten wir uns erst anlegen, wenn wir ein paar machtige Fahigkeiten und Waffen gesammelt haben!

ndmlich dank einem Mittelchen auf3erirdi-
schen Ursprungs namens Nanotrite iiber Su-
perkréafte. Per Doppelsprung iberwinden wir
grof3e Hohenunterschiede spielend leicht
und weichen noch in der Luft blitzschnell
per Dash aus. Kombiniert mit einer Art Gra-
vitationsgranate, die wahlweise Gegner oder
auch uns selbst in die Hohe schleudert, be-
wegen wir uns fast mehrin der Luft als am
Boden. Diese Nanotrite-Skills bringen nicht
nur Tempo und Abwechslung in die Kdimpfe,
sondern lassen sich auch mit den richtigen
Waffen und etwas Geschick zu fiesen Kom-
bos verketten: Per Slam-Fahigkeit werden
wir selbst zum Geschoss und schlagen in
eine Gegnergruppe ein, Feinde werden
hochgewirbelt, wo wir sie per Schrotflinte in
der Luft jonglieren.

Die Waffen klingen satt und haben ordent-
lich Wumms — kein Wunder, greifen doch die
Doom-Schopfer von id Software den Ent-
wicklern bei Avalanche in Sachen Gunplay
helfend unter die Arme. Neben Klassikern
wie Sturmgewehr und Raketenwerfer gibt es
aber auch viele wunderbar abgedrehte Vari-
anten, die zum Experimentieren einladen.
Der Explosiv-Revolver verschie3t kleine Na-
palm-Kanister, die wir auf Knopfdruck ziin-
den konnen und die sowohl an Boden und
Wanden als auch an Gegnern oder Fahrzeu-
gen haften. (Hallo Wolfenstein 2!) Eine an-
dere Experimentalwaffe verschieft magneti-
sche Projektile und per Sekundarfeuer eine
Art grofen Magnet, der alles mit sich reif3t,
was wir zuvor getroffen haben.

Fiir Stealth und Fernkampf bleibt bei all-
dem keine Zeit, die Entwickler verzichten so-
gar bewusst auf ein klassisches Sniper-Ge-
wehr und setzen stattdessen auf eine
Railgun im Quake-Stil. Alles soll sich um die
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Kombination aus Waffen, Spezialfahigkeiten
und Mobilitat drehen. Combat-Designer Erik

Olsen von Avalanche bringt es auf den
Punkt: »Bleibt nicht auf Abstand, stiirzt
euch mitten rein! Wir méchten, dass die
Spieler den Kampf zum Feind tragen.«

Ganz schon was los

Die Endzeit von Rage 2 ist alles andere als
eine leblose Eindde. Wir durchstreifen dicht
bewachsenen Dschungel, sengende Wiiste
und belebte Stddte — alle bewohnt von sehr
unterschiedlichen Zeitgenossen. In den ge-
mafBigten Klimazonen beherrschen die
Goons weite Teile der Spielwelt. Sie sind
eine chaotische Horde von durchgeknallten
Banditen mit bunten Punk-Frisuren: nicht
besonders clever, aber in der Masse durch-
aus bedrohlich. Ein Gegnertyp der Goons
schleudert sogar Granaten nach uns, indem

er sie scharf macht und mit einem Baseball-
schldger zu uns riiber drischt. Das kennen
wir schon aus den Trailern. Ein nettes Detail.

Sehrviel disziplinierter sind da die Shrou-
ded. Diese geheimnisvolle Fraktion be-
herrscht die Wiistenregion und verfiigt tiber
hochentwickelte Waffentechnologie. Man-
che ihrer Soldaten machen sich mit Tarnvor-
richtungen unsichtbar oder hetzen kleine
Drohnen mit Laserkanonen auf uns. Die
Shrouded wiederum liegen im Clinch mit der
Gang im zentralen Sumpfgebiet, einer sehr
defensiven Fraktion in Rage 2, deren Mit-
glieder sich oft mit schweren Schilden aus
Metall schiitzen und sogar gepanzerte
Mechs auffahren.

Und dann waren da noch die Authority,
die unbarmherzige Supermacht, die das Od-
land mit militdrischer Uberlegenheit zu kon-
trollieren versucht, und natiirlich die allge-

el

Die StoR3-Attacke ist super dazu geeignet, um Feinde von Tiirmen oder Briistungen zu befoérdern.

Im Film »The 90 Minute War« soll der Konflikt zwischen Palastina und Israel mit einem FuRballspiel entschieden werden. 35



genwadrtigen Mutanten! All diese Parteien
sorgen mit ihrem ganz eigenen Look und je-
weiligen Kampfstil dafiir, dass in der Spiel-
welt an allen Ecken was los ist.

In einer Tour entbrennen zufillige Kampfe
zwischen verfeindeten Stdammen, in die wir
uns einmischen kdnnen, aber nicht zwin-
gend missen. Wahrend wir die Open World
erkunden, treffen wir auBerdem umherzie-
hende Handler, brausen an schwer gepan-
zerten Konvois vorbei oder retten NPCs am
Wegesrand aus kleinen Notlagen.

Fiir ein groBes Stimmungs-Plus sorgte in
unserer Anspielversion aufierdem der Fund
eines toten Rangers in einer verlassenen
Geisterstadt: Zwischen den Ruinen alter
Wolkenkratzer entdecken wir die Uberreste
unseres Kollegen im Sand und aktivieren
sein sogenanntes Echo, das uns die letzten
Momente des Rangers als Hologramm vor-
spielt und uns zusatzlichen Kontext zur Sto-
ry und Spielwelt liefert. Dumm nur, dass der
Ldrm auch gleich noch ein paar hungrige
Mutanten anlockt! Bei einem Ausflug in den
Sumpf erspahen wir aus der Entfernung ein
vermeintliches Banditen-Camp und machen
uns kampfbereit. Doch als wir uns nghern,
entpuppt sich die improvisierte Basis als
friedliche kleine Stadt voller NPCs, die auch
noch eine Kopfgeldjdger-Quest fiir uns parat
haben: Mutierte Kreaturen in der Ndhe be-
drohen das Lager. Wir kimmern uns natiir-
lich drum, kein Problem!

Bekloppt wie Borderlands

Fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass es
euch in den Trailern zum Spiel noch nicht
aufgefallen sein sollte: Rage 2 nimmt sich
selbst nicht besonders ernst. Alles ist iber-
dreht und bunt — von den Gegnern tber die

Kurzes Profil der Goons: laut, aggressiv, nicht sehr helle, aber in Gruppen gefahrlich.

Spielwelt bis hin zu den skurrilen Charakte-
ren. Vor allem bei den Questgebern bekom-
men wir den Eindruck, dass hier womoglich
alle ein bisschen plemplem sind: Der Orga-
nisator der halsbrecherischen Derby-Rennen
kleidet sich wie eine bizarre Mischung aus
Cowboy und Hillbilly und wedelt mit einer
Hihnerkeule vor unserem Gesicht herum,
wahrend die aufgetakelte Veranstalterin von
Mutant Bash TV so ganz nebenbei das Blut
ihrer Angestellten trinkt. Ach ja: Mutant
Bash TV ist eine pervertierte Form von Reali-
ty Show, bei der wir zur Unterhaltung der Zu-
schauer in einer Art Horror-Freizeitpark rei-
henweise Monster erledigen.

Zu Spielbeginn ist Wellspring unsere
Hauptanlaufstelle. Das von Neonreklame er-
leuchtete Stadtchen ist vollgepackt mit
Handlern und NPCs, die uns Infos, Crafting-
Material oder Missionen andrehen wollen.

Das quirlige Durcheinander dort, der farben-
frohe Endzeitstil und die durchgeknallten
Personen, die wir treffen, wecken sofort Er-
innerungen an Borderlands.

In Wellspring erwartet uns Biirgermeiste-
rin Loosum Hagar, die Rage-Veteranen be-
reits aus dem Vorganger kennen. Auch an-
dere Figuren wie der durchgeknallte
Wissenschaftler Antonin Kvasir sind erneut
mit an Bord und klopfen wieder jede Menge
markige Spriiche. Das gilt tibrigens auch fiir
unsere Spielfigur: Zwar konnen wir Walker
wahlweise in der mdnnlichen oder weibli-
chen Ausfiihrung spielen, beide Versionen
sind aber vertont und geben regelméaBig
Kommentare in Dialogen oder zum Spielge-
schehen ab. Auf seine Einladung zu Mutant
Bash TV und den Derby-Rennen hin merkt
Walker trocken an: »Muss wohl ’n paar Mu-
ties im Fernsehen plattmachen und dann

Die Shrouded tragen Riistungen und sind generell besser bewaffnet als andere Fraktionen — mit Ausnahme der Authority.

36 Wenn ihr euch mal wieder einen Kinderabenteuerfilm aus den 80ern ansehen wollt, nehmt »The Goonies«.
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noch schnell der beste Rennfahrer werden.
Sollte also ein Kinderspiel sein!« Ob Walker
dadurch letztlich auch zu einer greifbaren Fi-
gur mit echtem Charakter wird oder ein
zweidimensionales Actionheld-Abziehbild-
chen bleibt, konnen wir nach unserer kurzen
Spielzeit in Rage 2 allerdings noch nicht
wirklich final beurteilen.

Wir nehmen den Wagen

Ohne fahrbaren Untersatz ist man in der
Welt von Rage 2 ganz schon aufgeschmis-
sen. Denn wer nicht auf stundenlange Wan-
derungen steht, sollte die weiten Strecken
zwischen den Gebieten und Missionszielen
mit einem Fahrzeug zuriicklegen. Fiir viele
Aktivitdten wie die Racing-Events oder Uber-
fdlle auf Konvois ist ein bewaffnetes Auto
sogar unbedingt notwendig. Fiir unsere An-
spiel-Session bekommen wir einen voll aus-
gestatteten Phoenix zur Verfiigung gestellt —
ein High-Tech-Buggy mit aufgeschraubten
MGs und Raketenwerfer.

Wir kénnen uns aber auch jederzeit ande-
re Fahrzeuge in der Open World schnappen,
inklusive Motorrdder, Monster Trucks oder
Hovercrafts. Im fertigen Spiel wird man sein
Fahrzeug erst einmal selbst hochziichten
missen und neue Waffenoptionen nach und
nach freischalten. In der von uns gespielten
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Solche Konvois gehdren zu den vielen Open-World-Ablenkungen in Rage 2.

und noch unfertigen Version machte uns die
Steuerung der Vehikel aber immer wieder ei-
nen Strich durch die Rechnung. Selbst an
kleinen Unebenheiten und Steinen im Ge-
lande bleiben wirimmer wieder hangen,
was Offroad-Fahrten (mit einem Buggy!)
quasi unmoglich machte. Drifts und andere
Manover waren durch das stérrische Hand-
ling der Autos ebenfalls nicht drin. Das wun-
dert uns, stammt doch Mad Max (2015) vom

In den vielen Racing-Wettbewerben sollen wir unser Geschick am Steuer beweisen.
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gleichen Studio und tberzeugte in einer
postapokalyptischen Open World vor allem
mit dem gutem Fahrverhalten der Vehikel!
Erik Olsen von Avalanche versichert uns
aber auf Riickfrage, dass das Team an der
Fahrzeugsteuerung und der Umsetzung fiir
Maus und Tastatur noch feile. Bleibt zu hof-
fen, dass sich die Vehikel genauso fliissig,
rund und temporeich steuern wie die Kdmp-
fe, wenn Rage 2 am 14. Mai erscheint. %

Philipp Elsner
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Was, schon vorbei? Meine 90 Minuten mit
Rage 2 sind in Windeseile verflogen! Das ist
einerseits ein gutes Zeichen, denn gelang-
weilt habe ich mich garantiert nicht. Ande-
rerseits hatte ich gerne mehr von der viel-
seitigen Spielwelt erkundet, ware tiefer in
die Story eingestiegen und hatte weiter mit
den abgedrehten Waffen und Fahigkeiten
von Walker experimentiert. Dass die Kimp-
fe in Rage 2 wirklich SpaR machen, haben
die Entwickler nun bereits mehrmals unter
Beweis gestellt — der Einfluss von id Soft-
ware ist hier einfach lberdeutlich zu spi-
ren. Ich liebe es, wie einzelne Rustungsteile
der Gegner bei Beschuss wegfliegen und
eine Schwachstelle entbl6Ben. Und auch
die offene Welt mit ihren zahllosen Neben-
aktivitdten und den verschiedenen Fraktio-
nen, die konstant im Krieg miteinander
sind, fasziniert mich sehr. Ich kann wirklich
spliren, wie viel Miihe und Liebe fiirs Detail
in diese kunterbunte Endzeit geflossen ist.
Ich sehe es an der fantasievollen Kleidung
der Charaktere, an den Ruinen verfallener
GroRstadte im Wiistensand und den moos-
bewachsenen Wellblechhiitten der Sumpf-
bewohner. Eine Frage bleibt aber noch:
Fangt diese hiibsche Fassade irgendwann
an zu brockeln und weicht schnédem Abar-
beiten von typischen Open-World-Aufga-
ben? Wir werden sehen, wie weit die Story
Rage 2 am Ende tragen wird.

Wer schon immer mal den nackten Hintern von Kris Kristofferson sehen wollte, schaut »Convoyz«. 37



