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Das gewaltfreie Schleich-Adven-
ture versetzt uns in die Rolle eines
Journalisten inmitten einer schwe-
ren Regierungskrise. Der Clou: Jede

Stunde im Spiel vergeht in Echtzeit.

Von Manuel Fritsch

Ein Anschlag auf die Beratungsfirma Bow-
man Carson rei3t 23 Menschen in den Tod
und versetzt das Vereinigte Konigreich der
spdten 8oer-Jahre in Aufruhr. Ein hastiger
Gesetzesentwurf soll fiir Stabilitdat und Si-

cherheit sorgen, doch das Gegenteil tritt ein:

Die Nation ist gespalten und versinkt im
Chaos. Die Gegner des »Union Act« werfen
der Regierung vor, die Angste der Bevélke-
rung auszunutzen und nationalistische Mo-
tive durchsetzen zu wollen.

Vor diesem Hintergrund steuern wir den
Journalisten Harvey Miller in der Ego-Pers-
pektive durch dieses gewaltfreie Adventure.
Der Hauptverddchtige Alex Dubois arbeitet
bei Bowman Carson, und unsere Zeitung
trégt uns auf, mit Dubois’ Vorgesetzten zu
sprechen. Wir sollen herausfinden, welches
Motiv hinter der Tat steckt. Wir sind gerade
auf dem Sprung zur Firma, als wir per Post
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eine Diskette bekommen, die unseren PC mit
einem Chatraum verbindet. Ein Informant will
uns davon tiberzeugen, dass dieser Dubois
unschuldig ist und mehr hinter dem »Union
Act« steckt, als die Offentlichkeit weiR.

Schleichen und Schniiffeln

The Occupation lduft in Echtzeit ab. Das
heiBt, uns bleiben insgesamt nur vier Stun-
den, um den Hinweisen des Informanten
nachzugehen und eventuell die Unschuld
des Angeklagten zu beweisen. Angeblich
lassen sich in den intakt gebliebenen Biiros
der Beraterfirma diverse Telefonprotokolle
finden, aus denen eindeutig hervorgeht,
dass der Verdachtige die Bombe gar nicht
gelegt haben kann. Wir sind fasziniert und
wollen mehr wissen. Zwar ist Harvey Miller
ein Journalist, von ethischen Standards halt
er aber nicht viel. Das Knacken von Schlos-
sern und das illegale Ausdrucken von priva-
ten E-Mails scheint ebenso alltdglich fiir ihn
zu sein wie die Fortbewegung durch Lif-
tungsschachte. Uns kommt entgegen, dass
das Unternehmen das Thema Sicherheit
eher lax behandelt: Lose Liiftungsgitter las-
sen sich von Hand aufschrauben, Mitarbei-
ter geben ungeschiitzt ihre Pins ein, und
Schliisselkarten liegen offentlich herum.

Durch Splinter Cell und Hitman sind wir die-
se »alternativen Recherchemethoden«
durchaus gewohnt — mit einem Journalisten
als Protagonisten hadtten wir uns dennoch
lieber eine spielerische Umsetzung echter
(legaler) Recherchearbeit gewiinscht. Trotz-
dem macht das Schleichen und die Suche
nach den Beweisen Spaf}. Meist gibt es
mehr als einen Losungsweg und die damit
verbundenen Réatsel und Aufgaben sind ab-
wechslungsreich und unterhaltsam. So ge-
lingt uns der Einbruch ins Biiro der Chefin
mal dadurch, dass wir in einem Memo le-
sen, dass sie ihre Schliisselkarte verloren
hat und diese dann im Fundbiiro »abholen«.
Oder wir steigen klassisch tiber das Bauge-
riist an der Aufenwand durch das Fenster.
Alternativ nutzen wir die kurze Gelegenheit,
als der Hausmeister zum Putzen das Biiro
aufschliet, schleichen heimlich rein und
warten unter einem Schreibtisch, bis wir uns
in Ruhe umschauen kénnen.

Nach Diktat verreist

Der Hohepunkt unserer intensiven Recher-
che soll nach dem Willen der Entwickler die
Konfrontation der Interviewpartner mit den
von uns gefundenen Beweisen sein. Wir ha-
ben viel riskiert und die Diskette aus dem

Das Spiel lauft in Echtzeit ab, die Mltarbelter haben einen festen Tagesablauf. Hier sehen wir eine Gedenkminute fiir die verstorbenen Kollegen.

(] Eine Spielfigur kommuniziert via Zeichensprache. Wer diese Zeichen lesen kann, erhalt einige spannende Zusatzinfos.
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Unser Job ware so einfach, ware da dieses aufmerksame Wachpersonal nicht. Vor
allem Steves Patrouillengénge (links im Bild) sollten wir sehr genau studieren.

dritten Stock unbeschadet an den Magnettii-
ren vorbeigeschmuggelt, um diese dann tri-
umphierend auf den Tisch zu knallen. Véllig
unspektakuldr jedoch die Reaktion: Unser
Gegeniiber verzieht keine Miene und wun-
dert sich auch nicht, wie wir an geheime
Dokumente gelangt sind, die bis eben noch
sicher im Safe lagen. Die Interviews sind
enttauschend statisch und unspektakular
inszeniert. Besitzen wir einen der nétigen
Beweise, dndert sich lediglich die entspre-
chende Textstelle in unserem Fragenkatalog,
den wir stupide abarbeiten. Entscheidungen
treffen wir in diesen Interviewszenen keine,
echte Dialoge finden nicht statt.

Gut gefallen hat uns dagegen, dass wir in
dem Abenteuer komplett gewaltfrei vorge-
hen. Dem naiven, gutherzigen Wachmann
Steve wollen wir schlieBlich kein Haar kriim-
men. Erwischt er uns mal auf frischer Tat,
missen wir zu einer Standpauke ins Biiro
und verlieren zur Strafe 15 Minuten Echtzeit.
Konsequent: Bei mehreren Verstofen hinter-
einander werden wir mit leeren Handen des
Gebdudes verwiesen — ohne Beweise und
ohne Interview. Das hat auch Auswirkungen
auf den weiteren Verlauf der Geschichte,
denn The Occupation bietet zwei alternative
Enden an und ldadt so zum mehrmaligen
Durchspielen ein. Dumm bloR, dass das nur
mit einem Neustart der Story moglich ist, da
die einzelnen Kapitel nicht frei anwdhlbar
sind. Noch drgerlicher: Freies Speichern ist
nicht vorgesehen. Die je rund 30 bis 60 Mi-
nuten andauernden Szenen miissen jeweils
in einem Rutsch absolviert werden — das
Spiel speichert erst am Ende eines Ab-
schnitts automatisch. Zwar kénnen wir das
Spiel jederzeit pausieren, aber beenden wir
The Occupation wahrend einer laufenden
Mission, verlieren wir den bis dahin erreich-
ten Spielstand. Eine demotivierende Design-
entscheidung, die hoffentlich mit einem Up-
date ausgebessert wird.

Friedliche Endzeitstimmung

Der charmante 8oer-Jahre Flair inklusive di-
cker Rohrenmonitore und authentischer Dis-
ketten-Schreibgerdusche fangt die Zeitepo-
che liebevoll ein. Der typische britische
Vorstadt-Charme ist gut getroffen, auch
wenn die Umgebung wie ausgestorben wirkt
und von den Unruhen im Land nichts zu se-
hen ist. Auch im Biiro keine Anzeichen von
Panik: Wachmann Steve iibt heimlich fiir das
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ndchste Casting (er wiirde eigentlich lieber
gerne Schauspieler werden), und die restli-
chen Angestellten halten Smalltalk am Ko-
pierer. Immerhin: Die Flur-Gesprdche sind
gut geschrieben. Wir freuen uns iiber den
liebevoll portraitierten Hausmeister, der
sich tiber den offenen Rassismus im Land
beschwert und schmunzeln, als er befiirch-
tet, dass das verscharfte Migrationsgesetz
fiir eine Verknappung von franzdsischem
Kase fiihren wird. Die Zwischensequenzen,
in denen die Geschichte vorangetrieben
wird, wirken dagegen steif und holzern, aber
werden durch die durchweg exzellent engli-
schen Sprecher gerettet. Katastrophal
schlecht fallen die deutschen Untertitel aus,
bei denen teilweise ganze Passagen fehlen
und die vor Fehlern strotzen.

Gravierende Bugs und hellsichtige Wachen
Das Spiel wird von nervigen Bugs geplagt. Ei-
nige dieser Fehler waren im Test so gravie-
rend, dass dann nur ein Neustart jeweils half.
Wenn die Wache Steve durch Wande lauft,
Harvey in der Textur einer Telefonzelle fest-
steckt oder spielentscheidende Beweise in
unserem Besitz ohne Grund spurlos ver-
schwinden, dann bestraft uns das fehlende

Manuel Fritsch
@manuspielt

Eigentlich ist The Occupation eines der in-
teressantesten Indie-Spiele der letzten Jah-
re. Dass man nach vier Stunden bereits ei-
nes von mehreren Enden des Spiels sieht,
gefallt mir gut, denn das férdert die Moti-
vation, einen erneuten Anlauf zu starten
und neue Dinge auszuprobieren. Allerdings
sorgen die vielen technischen Unzuldng-
lichkeiten, die Bugs sowie die fiir meinen
Geschmack arg umstandliche Bedienung
dafiir, dass diese Lust umgehend wieder
verfliegt. Dass ich mehrmals rund eine
Stunde Spielzeit verloren habe, ldsst sich
verkraften, aber was mich wirklich drgert
ist das verschenkte Potenzial. The Occupa-
tion hatte mit etwas mehr Entwicklungs-
zeit richtig gut werden kénnen. So bleibt
die Enttauschung, dass dieser britische In-
die-Titel deutlich mehr Zeit bendtigt hatte.

Wachter Steve ware lieber gerne Schauspieler. Fiihlt er sich unbeobachtet, kann man ihm beim Uben von beriihmten Szenen zuhéren.

Speichersystem damit gleich doppelt und
sorgt flir ordentlich Frust.

The Occupation hat innovative Ansdtze
und bietet ein spannendes Politikdrama mit
gut geschriebenen Charakteren. Diese Star-
ken riicken jedoch durch die Steuerung, die
Bugs und die fehlende Speichermoglichkeit
so stark in den Hintergrund, dass die Enttdu-
schung liberwiegt und wir noch keine Emp-
fehlung aussprechen kdnnen. Leidensfdhige
Adventure-Fans kdnnen den Rohdiamanten
mal ausprobieren, alle anderen sollten noch
ein paar weitere Patches abwarten. %
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PRASENTATION

&= gute englische Sprecher E3 toll eingefangener 80er-Jahre-
Charme &3 landestypische Architektur mit viel Flair & steife
Zwischenanimationen & Ubersetzungsfehler in deutschen Texten

E3 Schleichen und Beobachten fiihrt zum Ziel &= mehrere
Losungswege &5 gelungener Echtzeit-Aspekt & iiberfrachtete und
hakelige Steuerung & kein echtes Dialogsystem

DOODD

&5 einsteigerfreundliche Schleich-Mechanik &= faires Bestrafungs-
system &3 klare Missionsziele geben Struktur
& kein freies Speichern, kein Autosave beim Beenden & fiese Bugs
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&5 spannendes Politdrama &3 vielschichtige Erzéhlung &5 gute
Smalltalk- und Flur-Gesprache &3 abwechslungsreiche Schauplatze
& langweilig inszenierte Interviews und Beweisfiihrung

&5 Story umfasst vier Stunden in Echtzeit &3 mehrere Enden
E3 alternative Losungswege je Durchgang E3 Sammelobjekte
& keine direkte Kapitelanwahl

ABWERTUNG

Bugs wie durchlassige Wénde und aus dem
Inventar verschwindende Gegenstande zwingen
im Extremfall sogar zum Neustart.

Tolle Grundidee mit packendem
Setting, die von unzihligen Bugs und
einigen fragwiirdigen Gamedesign-
Entscheidungen torpediert wird.
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In Zwischensequenzen wird die Hintergrundgeschichte rund um den »Union
Act« erzahlt. Die Sprecher verkorpern die Rollen glaubwiirdig.



