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D: Fazit-Video

Metro: Exodus tritt im Test den
meisterhaften Beweis an, dass
auch in Shootern eine groBartige
Story und Open-World-Erkundung
Zusammenpassen. von phitipp Elsner

Wenn wir in Metro: Exodus die Metro verlas-
sen, ist es dann {iberhaupt noch ein Metro-
Spiel? Diese Frage brennt Fans der Endzeit-
serie seit der Ankiindigung des dritten Teils
unter den Nageln. Denn diesmal bewegen
wir uns nicht im Untergrund von Moskau,
sondern quer durch ganz Russland - von
verschneiten Ruinen durch eine sengende
Wiiste bis hin zu dichten Waldern.

Unser Test zeigt, dass Metro: Exodus da-
bei in Sachen Atmosphdare und Story den-

noch keinen Schritt zuriick macht, sondern
sogar einen grofen Sprung nach vorn!

Traumreise durch die Apokalypse

Die Geschichte von Metro: Exodus ist die ei-
ner Reise durch das postapokalyptische
Land. Auf der Suche nach einem strahlungs-
freien Ort zum Leben machen sich Protago-
nist Artjom, seine Frau Anna und sein Team
von Spartan-Rangers in der Dampflok Aurora
auf den Weg. Sie dient als Basis und Anker-
punkt wahrend des Spiels — hier fiihren wir
Gesprdche mit der Crew, warten unsere Aus-
riistung und erhalten neue Befehle von Mil-
ler, dem Oberst der Rangers und Annas Va-
ter. Wasser- und Treibstoffmangel, kaputte
Schienen und andere Hindernisse zwingen
die Aurora immer wieder zum Anhalten.
Dann brechen wir auf, um die jeweilige Zone

42 Apokalypse ist Griechisch und bedeutet Enthiillung, Entschleierung.

zu erkunden und das Problem zu beheben.
Dabei stapfen wir am Ufer der Wolga durch
Schlamm und Schnee, verkriechen uns in
der Wiiste am Kaspischen Meer vor Sand-
stiirmen oder schlagen uns durch das Unter-
holz der herbstlichen Taiga. So schafft Metro:
Exodus deutlich mehr optische Abwechs-
lung als seine Vorgdnger.

Doch egal wo wir uns gerade befinden:
Die Levels strotzen nur so vor Details! In ver-
fallenen Hitten finden wir Skelette an noch
immer gedeckten Tischen sitzen, Poster und
Landkarten an den Wanden geben Hinweise
auf die Welt vor dem Atomkrieg, und Tagebi-
cherund Tonbdnder erzdhlen von den letz-
ten Erlebnissen vieler Uberlebender. Diese
unglaublich stimmungsvolle Endzeit-welt
weckt unweigerlich den Erkundungsdrang
und belohnt fleiBige Entdecker mit zusatzli-
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chen Story-Happchen, wertvollen Crafting-
Materialien oder sogar neuen Gadgets.

Grof3e Gefiihle mit einer Einschrdnkung
Bevolkert wird diese unwirtliche Welt natiir-

lich von gefdhrlichen Mutanten und Bandi-
ten, aber nicht alle Bewohner der Spielwelt
sind Artjom feindlich gesinnt: Immer wieder
stolpern wir iiber Personen in Not, Einzel-
gédnger und Uberlebenskiinstler, die uns un-
ter die Arme greifen (oder umgekehrt). Jeder
einzelne dieser Charaktere hat viel zu erzéh-

len und wirkt duflerst glaubhaft, was nicht
zuletzt an den sehr gelungenen deutschen
Synchronstimmen liegt. Das gilt insbeson-
dere fiir die Crew der Aurora, zu der wir im
Verlauf der Story eine echte Bindung auf-
bauen. Unsere Mitstreiter wachsen uns mit
jedem Einsatz ein Stiick mehr ans Herz — und
damit wachst auch die Angst sie zu verlie-
ren. Dumm nur: Ausgerechnet Artjom selbst
istin den Gesprdchen nicht vertont und
wirkt dadurch im Gegensatz zu den anderen
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Unser Team wachst uns im Verlauf der Story sehr
ans Herz - ganz besonders Artjoms Frau Anna.

Stealth ist eine wichtige Op-
tion, um Munition zu sparen
und NPCs zu verschonen.

Charakteren austauschbar und leer. In einer
besonders intimen und emotionalen Szene
legt sich Anna in Artjoms Schof3 und schiit-
tet ihm ihr Herz tiber ihre Vergangenheit,
ihre Angste und Hoffnungen aus. Der Held
tatschelt ihren Arm und bleibt stumm. Und
wir wiirden ihn am liebsten anbriillen: »Sag
es ihr! Sagihr doch einfach, dass du sie
liebst, verdammt noch mall« Dieses Prob-
lem ist vor allem deshalb so unverstadndlich,
weil Artjom sehr wohl (und auch noch gut)
vertont wurde — er meldet sich allerdings
ausschlieBlich in den Ladebildschirmen zu
Wort und bleibt ansonsten stumm.

Metro kann immer noch Horror!

Ja, in Metro: Exodus geht es deutlich ha

ger an die frische Luft als in den Vorgangern.
Trotzdem bleibt uns eine grof3e Starke der
Serie erhalten: gruselige Innenlevels! So
verschldgt es uns sowohlim Verlauf der Ge-
schichte als auch in optionalen Nebenmissi-
onen in distere Bunkeranlagen, Héhlen

oder Tunnel. Und dort kommt wieder all das
zum Tragen, was die Fans an der Metro-Serie
lieben. Hektisch iiberpriifen wir das Strah-
lungslevel per Geigerzdhler an unserem
Handgelenk, schrauben neue Filter in unse-
re Gasmaske und kurbeln am mobilen Gene-
rator, um unsere Taschenlampe am Laufen
zu halten. Gleichzeitig lauschen wir auf ver-
dadchtige Gerdusche — schliefilich kdnnte
uns jederzeit ein Mutant angreifen oder eine
todliche Falle zuschnappen. Entsprechend
wichtig ist eine sorgféltige Vorbereitung auf
die Ausfliige in den Untergrund: Haben wir
genug Munition dabei? Sind die Waffen ge-
reinigt? Stecken genug Heilungsspritzen im
Rucksack? Unvorsichtige Hasardeure finden
in Metro: Exodus schnell den Tod in den
Klauen einer fiesen Kreatur, durch Ersticken
oder sinken durchsiebt vom Sperrfeuer von
Wegelagerern zu Boden.

Solche meist linearen Abschnitte wech-
seln sich im genau richtigen Rhythmus mit
Ausfligen an die Oberflache ab. Die Gebiete

Der Geigerzahler heif3t korrekt eigentlich Geiger-Miiller-Zahlrohr. Mit dem Wissen ist man der Star auf jeder postnuklearen Party. 43




erreichen dabei nie die GroBe eines Far Cry
oder GTA, bieten aber fiir Metro-Verhdltnisse
viel Bewegungsfreiheit. Um lange FuBmar-
sche zu vermeiden, stehen auch hin und
wieder Fahrzeuge zur Verfligung, wie Ruder-

Markus Schwerdtel
@kargbier

Was fiir ein Kontrast! Far Cry New Dawn,
Apex Legends und Metro: Exodus erschei-
nen ungefahr gleichzeitig, doch im Ver-
gleich zu den beiden Erstgenannten wirkt
Metro wie ein GruR aus der Vergangenheit
- auf die gute Art! Denn wahrend Ubisoft
und Electronic Arts auf Hochglanz polierte,
fast schon reibungsfreie Shooter liefern,
feiert Metro: Exodus seine kantigen Traditi-
onen. Da ist etwa der hohe Schwierigkeits-
grad, die kargen Hinweise auf das nachste
Ziel oder der Verzicht auf komfortable Ori-
entierungshilfen. Den SpaR mit diesem
Spiel bekomme ich nicht »gestreamlined«
auf dem Silbertablett serviert, ich muss ihn
mir erkdmpfen. Das war allerdings schon in
den Vorgangern so und wird U-Bahn-Vete-
ranen nicht schrecken. Das ware auch scha-
de, denn wer sich auf die grol3e Russland-
reise per Bahn einldsst, wird dieses Erlebnis
nicht so schnell vergessen — auch wegen
mancher dramatischen Story-Wendung.
Metro: Exodus steckt voller Geschichten,
Atmosphdre und ja, auch voller Gefiihle.
Und das miissen die modernen, geleckten
Genre-Kameraden erst mal hinbekommen.

44 Kyrillisch ist nach Kyrill von Saloniki benannt, der hat aber die »Vorgéngerschrift« Glagolitisch erfunden.

In der Ndhe der Wolga ist es kalt, aber es ist kein
nuklearer Winter mehr, sondern einfach Winter.

boote oder ein rostiger Kleinbus. Im Fokus
stehen die Vehikel aber nicht — erwartet also
keine Verfolgungsjagden oder Fahrzeug-
kdampfe wie in Mad Max. Mangels Schnellrei-
sefunktion sind sie aber sehr praktisch, um
schnell von A nach B zu kommen. Der Bus
bietet auerdem mobilen Schutz vor fliegen-
den Kreaturen wie den fledermausartigen
Damonen, mit dem Boot erreichen wir an-
sonsten unzugangliche Stellen. Artjom
selbst wagt sich namlich nicht in das mutan-
tenverseuchte Wasser!

Nebenjobs im Wasteland
Optionale Nebenquests lenken uns immer
wieder vom Pfad zur ndchsten Story-Mission

ab, ohne aufdringlich oder nervig zu wer-
den. Stattdessen liefern sie uns einen
Grund, die liebevoll gestalteten Gebiete
noch etwas genauer zu erkunden. So sollen
wir an einer Stelle versklavte Arbeiter befrei-
en, anderswo einem kleinen Mddchen sein
verlorenes Spielzeug zurilickbringen. Spiele-
risch Uiberrascht das selten, aber es berei-
chert die Welt, ldsst uns noch mehr ein Teil
von ihr werden. Belohnt wird das mit zusétz-
lichen Gesprdchen und Infos tiber die Spiel-
welt, manchmal aber auch mit frischer Aus-
riistung. Befreien wir zum Beispiel einen
Gefangenen aus seinem Kafig, tiberldsst er
uns den Schliissel zu einem zuvor unzu-
ganglichen Korridor, wo wir wertvolle Patro-

Praktisch: Wenn wir mochten, libersetzt das Spiel die Schilder und Graffitis in kyrillischer Schrift.
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nen und ein Nachtsichtgerit finden. Uber-
haupt wirken die offenen Levels dufierst
lebendig, tiberall finden wir kleine Banditen-
Camps, Nester von Mutanten, Wildtiere wie
Hasen und Hirsche oder gefahrliche Anoma-

Philipp Elsner
@RootsTrusty

PR

Fiir mich ist Metro: Exodus der perfekte
Nachfolger — und zwar von der Metro- und
der Stalker-Reihe gleichermaRen! Denn das
Spiel vereint die groBen Starken seiner Vor-
ganger, wie klaustrophobisch-gruselige
Stimmung und eine lineare Geschichte, mit
dem Open-World-Motiv in einer verstrahl-
ten Todeszone von Stalker. Dabei schafft es
4A Games, dass keiner der beiden Aspekte
zu kurz kommt und meistert den Spagat
aus diisterer Atmosphare und dem Drang
zu erkunden mit Bravour. Ganz nebenbei
sieht Metro: Exodus auch noch verteufelt
gut aus! An den butterweichen Animatio-
nen, den beeindruckenden Licht- und
Schattenspielen und den Schmutzeffekten
auf Artjoms Gasmaske kann ich mich ein-
fach nicht satt sehen! Metro: Exodus hat
mich von Anfang an gepackt und nicht
mehr losgelassen. In dieser gefahrlichen
und faszinierenden Endzeitwelt habe ich
mich verloren zwischen all den Details, die
es zu entdecken gilt, und den Figuren und
ihren einzigartigen Geschichten, die sie zu
erzahlen haben. Und dann steckt zwischen
all dem auch noch ein toller Ego-Shooter!

46 Auch in Metro: Exodus gibt's wieder Spinnen. Viele. Menschen mit Arachnophobie werden Probleme bekommen.

Missionsbesprechung: Die Crew der Aurora plant die
weitere Route und ihre nachsten Schritte.
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lien, die durch Strahlung entstanden sind
und denen wir besser grof¥flachig aus dem
Weg gehen. Fiir eine kleine Verschnaufpau-
se zwischendurch sorgen sichere Zufluchts-
orte: Das sind Hiitten oder andere Verste-
cke, an denen wir gefahrlos die Ausriistung
reparieren, Munition herstellen oder uns
einfach nur schlafen legen kénnen.

Dabei legen wir fest, zu welcher Tageszeit

Artjom aufwachen soll. Der dynamische Tag-

Nacht- und Wetterwechsel hat durchaus
Auswirkungen auf die Charaktere in der
Spielwelt und damit auch auf unsere Missi-
onsplanung: Ein nichtlicher Uberfall auf ein
Lager, in dem die meisten Wachen dann
eben schlafen, ist einfach erfolgverspre-

.

chender als ein Angriff am hellichten Tag.
Den Uberblick verlieren wir trotz aller
Open-World-Ansédtze in Metro: Exodus nie,
ein roter Story-Faden bleibt durchgehend
prdasent. Haben wir ein Gebiet beendet, geht
die Reise fiir Artjom und seine Leute weiter.
Eine Riickkehr in bereits abgeschlossene
Areale ist unmoglich — drgerlich fiir Spieler,
die gern nach der Hauptstory alle Items
sammeln und Quests erfiillen, aber auch lo-
gisch im Sinne der Story. Anders als viele
andere Open-World-Epen kann man Metro:
Exodus durchaus mal zwischendurch fiir
eine Stunde anwerfen und spiirbaren Fort-
schritt erzielen. Die Postapokalypse wird
uns in mundgerechten Happchen serviert.

Exodus spielt die Starken der Serie wie enge Gange und Schockmomente voll aus.
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Waffen-Evolution

Um unsere Waffen zu warten und aufzumotzen, benétigen wir die Werkbank in der Aurora. Aber auch ohne
Werkbank kénnen wir unterwegs ein paar Anpassungen an unseren Geraten vornehmen.

REINIGUNG DER WAFFEN

Schmutz, RuB und Wasser aus dem
nen. Lisst du zu viel Schmutz in

Benutze Chemijkalien, um
Mechanismus der

die Waffe geraten, ist sie letzten: nicht meh

fe zu entfer

B, REINGEN

Survival muss nicht nerven

Metro: Exodus ist kein Survival-Spiel, bei
dem wir Hunger- oder Durstwerte im Blick
behalten oder Bdume fallen miissen, um ei-
nen Bogen zu bauen. Trotzdem setzt der
Shooter auf die Selbststdandigkeit des Spie-
lers und baut so eine mitreiende Survival-
Stimmung auf. Bildschirmanzeigen gibt es
so gut wie gar nicht, unser Ziel finden wir
mithilfe von Kompass und Karte. Wie es um
Artjoms Gesundheit bestellt ist, erkennen
wir an seiner Atmung und roten Schlieren
am Bildschirm. Und wer Gegner entdecken
will, muss halt genau hinschauen — und das
ist gut so, denn jedes leuchtende Icon ware
angesichts der packenden Atmosphdre ein
Icon zu viel. Ob wir gerade verstrahlt werden
und wie lange unsere Filter fiir die Gasmas-
ke noch reichen, miissen wir ebenfalls

radhl
SCHADEN
GENAUIGKEIT
STABILITAT
SCHUSSFOLGE,
MAGAZIN

Griff und

Kontrolle

¥ SCHWERER SCHAFT

naft aus schwerem Metall. Verbessert die
iiber den RiickstoB. Erhoht die Stabilitat der Waffe

AT R 5 —

selbst an der Anzeige an Artjoms Handge-
lenk ablesen. Das Armband ldsst sich mit
weiteren niitzlichen Gadgets wie Kompass,
Metalldetektor oder Bewegungsmelder be-
stiicken. Elektrische Gerdte wie Taschenlam-
pe und Restlichtverstarker wollen regelma-
Big mit frischem Strom versorgt werden, und
wer seine Waffen nicht reinigt, steht womog-
lich im nachsten Gefecht mit Ladehemmung
da. Geht die Gasmaske zu Bruch, miissen
wir uns mit Klebeband behelfen, bis wir die
nachste Werkbank finden (und so lange mit
eingeschrankter Sicht leben). Das klingt auf
dem Papier alles nach Arbeit und lastiger
Ablenkung vom Shooter-Kern, greift aber
wunderbar ineinander und sorgt dafiir, dass
wir peinlichst auf unser Equipment achten —
wie es sich fiir einen echten Uberlebens-
kampfer auf einer Expedition eben gehort.

Metro. Und das Team hat nichts verlernt.

Feuereffekte konnte 4A Games schon beim ersten
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Natiirlich war es der Erste Weltkrieg, der die Gasmaske erst so richtig in Form geklopft hat.
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Lol 8L A MONTIEREN. e SCHLIESSEN

Ob wir wertvolle Ressourcen in einem res-
sourcenzehrenden Kampfverschwenden
oder den Feind lieber heimlich umgehen,
muss sorgsam abgewogen werden. Stealth
wird so zu einer dufierst attraktiven Alterna-
tive zum offenen Kampf in Metro: Exodus.

Wir entscheiden, wie die Geschichte endet
Artjom schlagt Feinde entweder hinterriicks
k.o. oder macht von seinem Messer Ge-
brauch. Ob wir friedfertige NPCs toten oder
Personen in Not helfen, kann dabei direkten
Einfluss auf den weiteren Verlauf der Story
nehmen, Metro: Exodus hat namlich mehr
als ein Ende. Das sorgte in unserem Test da-
fiir, dass wir sofort wieder neu anfangen
wollten, als nach 25 Stunden der Abspann
lief, nur um zu sehen, was wir diesmal denn
alles anders machen konnten.
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r Wo geht’s hier zu den Monstern?

Wir orientieren uns in der Welt anhand von Kompass und Karte, wirklich verlaufen kénnen wir
uns aber eigentlich nicht. Dafiir sind die Areale dann doch nicht groB genug.

Generell gilt: Wer schleichend vorgeht,
kommt deutlich langsamer voran, schont
aber den Munitionsvorrat. Wer aus allen
Rohren ballern will, kommt aber damit eben-
falls zum Ziel. Welcher Weg der richtige ist,
hdngt neben Ausriistung, Tageszeit und Si-
tuation ganz vom Spieler ab. Die Balance
zwischen Schieflen und Schleichen passt,
Metro: Exodus richtet sich nach uns und
nicht umgekehrt — so wie es sein sollte. Im
Gefecht schleudern uns die menschlichen
Gegner neben Blei und Molotow-Cocktails
auch immer wieder wiiste Beschimpfungen
zu, die jeden Kommentarbereich auf YouTu-
be alt aussehen lassen. Trotzdem stellen sie
sich manchmal nicht besonders clever an
und stecken die Képfe fast schon demonst-
rativ so weit aus der Deckung, als wiirden
sie formlich um einen Headshot betteln. Un-
term Strich triibt das den Spielspaf} aber
kaum, denn zum einen fallt dieses Manko in
Innenbereichen weniger ins Gewicht als
drauBen, zum anderen beweisen die Feinde
trotz allem eine respektable Treffsicherheit.
Nettes Detail: Ist eine Gruppe stark dezi-
miert, ergeben sich die Gibrigen Kampfer
meist und recken die Arme in die Luft. Weg-

schicken oder fesseln diirfen wir sie dann
aber nicht, stattdessen werden wir wie bei
Schleichangriffen vor die Wahl gestellt, ob
wir sie bewusstlos hauen oder kaltbliitig un-
ser Messer ziicken — erneut mit den entspre-
chenden Nebenwirkungen, was das Ende
der Geschichte betrifft.

Versunken in der Endzeit

Metro: Exodus ist eines dieser Spiele, die
immer besser werden, je mehr man sie auf
sich wirken lasst. Wir sind im Test richtigge-
hend versunken in dieser postapokalypti-
schen Welt, in ihren vielen Details und ihren
diisteren Geschichten. Und wahrend diese
Welt fast zum Greifen nahe riickt, tritt die
blanke Spielmechanik in den Hintergrund.
Zahlen, Werte, Icons und Statistiken interes-
sieren in Metro: Exodus nicht. Stattdessen
achten wir auf die kleinen Dinge wie eine
Bewegung am Horizont, ein leichtes zittern
in der Stimme einer Frau oder den Schein ei-
ner Fackel. Metro: Exodus nimmt den Spieler
in die Verantwortung, sein Uberleben in die-
ser Welt selbst zu sichern, ohne ihn bei der
Hand zu fiihren, und erzahlt dennoch eine
spannende und gefiihlvolle Geschichte.

Unsere NPC-Begleiter melden sich auch zu Wort, sie rennen nicht nur stumm mit.

48 Artjoms Freundin Anna heif8t in den Metro-Romanen iibrigens Anya.

Die Reise der Aurora durch verschiedene Zo-
nen fithrt uns an so unterschiedliche, faszi-
nierende und unheimliche Orte, dass wir
uns zwangslaufig fragen, warum wir in den
Vorgdngern nie irgendwann die Nase voll
von der dunklen Metro hatten. Endlich stof3t
die Serie die Tore auf und zeigt uns und den
Figuren in dieser Welt, was dort draufien
noch alles schlummert. Und eins ist klar: Es
war allerhdchste Eisenbahn! %

METRO: EXODUS
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PRASENTATION DOOOW

&5 Umgebung strotzt vor Details &3 aufwéandige Animationen
&3 stimmungsvolle Beleuchtung &3 gruselige Gerauschkulisse
&3 subtile, aber wirkungsvolle Musik

SPIELDESIGN DOV W

&3 ausgewogener Mix aus linearen & offenen Levels &3 abwechs-
lungsreiche Spielwelt &= meistens Stealth oder Ballern méglich
&3 (rafting einfach, aber vielseitig & spannende Nebenaufgaben

BALANCE OO

&3 fiinf Schwierigkeitsgrade (inkl. Ranger-Mode) &3 Checkpoints
& Quicksave-Funktion &3 Kampfe nie unfair &3 Tutorial erklart
wichtige Funktionen & Kl agiert teils wirr

ATMOSPHARE/STORY [RGB MG MGk

& groBartige Endzeitstimmung &3 glaubhafte Figuren, die uns ans
Herz wachsen &= gute deutsche Sprecher &3 viele Briefe, Tonbén-
der &Tagebiicher & Held Artjom im Spiel ohne Stimme

I © S S OO

&3 Hauptstory allein rund 20 Stunden lang &2 grofe offene Levels
&3 abseits der Wege viel zu entdecken &3 Nebenaktivitdten in der
Aurora &2 groBes Arsenal aus Waffen & Gadgets

FAZIT

Ein unvergesslicher Endzeittrip, der
lineare Levels und Open World wun-
derbar miteinander kombiniert.

@
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