
Merkwürdigkeiten des Lebens: Man stöbert 
ein bisschen auf Ebay herum und kann 
plötzlich den eigenen Augen nicht trauen. 
Da kostet ein Comic-Heft satte 80 Euro! 30 
Seiten dünn, die Story belanglos, auf dem 
Cover Aquaman. Und Knicke und Risse hat 
das Ding auch noch! Doch Sammler wissen: 
Man muss nicht immer ein meisterhaftes 
Produkt anbieten. Manchmal genügt es, 
zum richtigen Zeitpunkt genau das zu ver-
kaufen, was gerade sonst niemand hat. Und 
dann werden Dinge mit Ecken und Kanten 
plötzlich sehr, sehr wertvoll.

Auch Ghost Recon: Wildlands startet An-
fang 2017 mit Ecken und Kanten, leidet etwa 
unter einer belanglosen Story. Missionen 
spielen sich zu gleichförmig, es gibt zig 
Bugs, und das Spiel muss durch Patches um 
diverse Aspekte erweitert werden. Ubisoft 
reicht Schwierigkeitsgrade nach, wirft etwa 
die Hubschraubersteuerung komplett über 
den Haufen, fixt Verbindungsprobleme und, 
und, und. Aber Ghost Recon bietet eben 

auch etwas, das damals sonst keiner hat: ei-
nen wirklich gelungenen Open-World-Shoo-
ter für Solo- oder Koop-Enthusiasten.

Statt Loot-Geballer und RPG-Schadens-
zahlen ist hier jeder Kopfschuss tödlich. Wir 
können unser Vorgehen komplett frei wäh-
len, laut, leise, schlau oder Rambo. Über 
Jahre tauchen Fans ein in die stimmungsvol-
le Militär-Atmosphäre, freuen sich über 
Crossover-Events mit Sam Fisher aus Splin-
ter Cell oder den Kollegen von Rainbow Six. 
Und dünn wie ein Comic-Heft ist das Spiel 
ebenfalls nicht: Die riesige bolivianische 
Open World gehört zu den beeindruckends-
ten Spielwelten überhaupt. Wildlands ist 
kein meisterhaftes, aber ein sehr gutes, ein-
zigartiges und erfolgreiches Liebhaberstück.

2019 könnte sich mit Ghost Recon: Break-
point dieser Erfolg wiederholen. Noch immer 
findet man weit und breit keine Open-World-
Shooter mit Taktik-Anstrich, noch immer 
hungern Genre-Fans nach anspruchsvolleren 
Militärschießereien unterhalb der Hardcore-
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In Wildlands wurden die Multiplayer-
Death matches erst Monate nach Release 
ins Spiel gepatcht. In Breakpoint gibt’s den 
Ghost War direkt zum Release, und zwar 
mit einem Kniff: Euer Fortschritt aus der 
Kampagne überträgt sich ohne Übergang 
in den PvP und umgekehrt. Wer Nomad 
also in die Deathmatch-Arenen schickt, 
kehrt bei Erfolg gestärkt in die Kampagne 
zurück. Wie sich das aufs Balancing aus-
wirkt, klären wir natürlich im Test.

Was ist mit dem PvP? 
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In Wildlands wurde später der Predator aus dem gleichnamigen Film als Boss nachgepatcht.

Ghost Recon: Breakpoint will an den Erfolg von Wildlands anknüpfen 
und der beste Open-World-Shooter 2019 werden. 
Unser erster Gameplay-Eindruck: Das Potenzial ist da, doch der Weg 
könnte durchaus noch etwas holprig werden.  Von Dimitry Halley

Verwundete Kameraden können 
wir jetzt tragen – eine kleine, 
aber wertvolle Neuerung.



Messlatte eines Arma 3. Doch beim Anspiel-
Event in Paris sehen wir, dass das neue 
Ghost Recon weit mehr will, als die Wild-
lands-Welle erneut zu reiten.

Was ist Breakpoint?
Bevor wir über die Dinge reden, die 

Ghost Recon: Breakpoint so an-
ders machen will als Wildlands, 

klären wir erstmal die Grundla-
gen. Die sehen recht ähnlich aus 
wie 2017. Erneut schlüpft ihr in 
die Rolle eures selbst erstellten 

Hauptcharakters Nomad. Als Sol-
dat oder Soldatin der namensge-

benden Ghost-Elite-Einheit bereist 
ihr eine Open World, die von Ver-

brechern kontrolliert wird. Um Selbi-
ge zu vertreiben, kämpft ihr euch 

entweder solo oder im Koop mit bis zu 
drei weiteren Kollegen durchs Dschun-

geldickicht. Ghost Recon: Breakpoint 
bietet eine umfangreiche, non-lineare 

Kampagne, in der wir unser Vorgehen 
selbst wählen: Nomad kann eine Basis wie 
Sam Fisher bei Nacht infiltrieren, Stromver-
sorgungen kappen, Wachen per Takedown 
ausschalten – oder er lässt es knallen.

Nomads Waffenarsenal sieht ähnlich aus 
wie das in Wildlands: Wir zücken Pistolen, 
SMGs, LMGs, Sturm- oder Scharfschützen-
gewehre. Um in der Spielwelt nicht verloren 
zu gehen, späht unsere Drohne Örtlichkei-
ten und Feindpositionen aus – und natürlich 
latscht Nomad nicht die ganze Strecke zu 
Fuß, sondern düst mit Humvee, Boot oder 
Helikopter durch die Gegend. So viel zu den 
groben Gemeinsamkeiten.

Worum geht’s?
Bolivien ist passé. In Breakpoint reist ihr 
zum fiktiven Archipel Auroa, das auf den 

ersten Blick etwas kompakter wirkt als die 
Wildlands-Spielwelt, aber ebenso vielseitig 
aussieht: von dichten Dschungeln über pa-
radiesische Strände bis hin zu urbanen For-
schungseinrichtungen und verschneiten 
Bergen. Ubisoft führte uns per Helikopter-
flug und Trailer-Zusammenschnitt an all die-
sen Arealen vorbei, allerdings reicht das na-
türlich nur für eine grobe Übersicht. Sogar 
ein aktiver Vulkan blubbert – zum Leidwe-
sen der Bevölkerung – auf Auroa rum. Op-
tisch präsentiert sich diese Welt schon in 
den ersten Alpha-Szenen mit dichterer Vege-
tation, verbesserter Weitsicht und schärfe-
ren Texturen noch eine Schippe imposanter 
als das immer noch beeindruckende Wild-
lands. Doch der spannendste Aspekt des 
neuen Szenarios verbirgt sich nicht im 
Dschungel, sondern in der Story. 

Ihr kämpft nicht länger gegen Drogen-
gangster, sondern gegen euresgleichen: Au-
roa wird von einer Spezialeinheit be-
herrscht, die die Welt mit Drohnen bedroht 
– angeführt von Ex-Ghost-Recon-Soldat Cole 
D. Walker, Nomads ehemaligem bestem 
Kumpel. Und tatsächlich könnte Walker ein 
ähnlicher Pluspunkt für Breakpoints Hand-
lung werden wie Pagan Min und Vaas Mon-
tenegro für Far Cry, denn verkörpert wird der 
Bösewicht von Jon Bernthal, dem Netflix-Pu-
nisher. Wo solche Promi-Auftritte häufig 
nicht mehr als ein netter Marketingstunt 
sind, scheint die Rolle des desillusionierten 
Soldaten Bernthal auf den Leib geschnei-
dert. Auf dem Anspiel-Event haben wir nur 
wenige Szenen mit ihm gesehen, doch die 
toppen alles, was Vorgänger-Schurke El Sue-
no in 50 Stunden Spielzeit servierte.

Story, Entscheidungen, Tiefgang?
So zeigen uns die Entwickler eine Rückblen-
de, in der Nomad und Walker im Einsatz in 

19GameStar 06/2019 Die Konsolenfassung von Ghost Recon 2 erzählte eine Parallelgeschichte zu Splinter Cell: Chaos Theory.

Im neuen Ghost Recon 
kämpft man viel häufiger 
gegen Maschinen, bei-
spielsweise diese Drohnen.

Nomad schlägt sich zu Beginn der 
Kampagne ohne jede Unterstützung 
durch feindliches Territorium.



einer Bruchbude kauern. Mit dem Scharf-
schützengewehr erledigt Nomad aus der Fer-
ne einige bewaffnete Feinde, doch ein Geg-
ner überlebt, kriecht zu seinem Gefährten, 
der helfend die Hand ausstreckt. Nomad 
schießt dem Buddy in den Kopf, erledigt da-
nach den Verwundeten – und währenddes-
sen äußern sich Nomad und Walker derart 
hämisch über diese Menschen, dass wir uns 
zwangsläufig fragen, ob unsere Spielfigur 
überhaupt zu den Guten gehört. Gleichzeitig 
präsentiert sich Walker als aggressiver, des-
illusionierter Soldat, der schon viel zu viel 
Krieg gesehen hat. Das muss alles nichts 
heißen. Ubisoft-Geschichten haben in der 
Vergangenheit abseits von Assassin’s Creed 
selten ihr Potenzial ausgeschöpft, doch zu-
mindest deutet sich hier ein Konflikt an, der 
vielleicht mal ein paar unangenehme Fragen 
stellt. Schließlich agieren die Ghosts ohne 
jede offizielle Freigabe in fremden Ländern, 

töten ohne Vorwarnung, brechen diverse Ge-
setze. Und Nomad und Co. existieren auf 
dem Papier nicht. Dass all diese morali-
schen Grenzüberschreitungen sich frappie-
rend auf Menschen auswirken, könnte 
Breakpoint thematisieren. Es gibt obendrein 
nun wie in Assassin’s Creed: Odyssey inter-
aktive Gespräche, in denen wir Entscheidun-
gen treffen und gezielt Nomads Antworten 
wählen. Wie unterschiedlich die Konsequen-
zen unserer Worte ausfallen, können wir 
noch nicht einschätzen, doch ganz grund-
sätzlich wurden Zwischensequenzen und Di-
aloge mit viel, viel mehr Aufwand und Regie-
geschick inszeniert als in Wildlands.

Was ändert sich am Gameplay?
Die wohl größte Neuerung findet man aller-
dings in der grundsätzlichen Ausrichtung 
des Gameplays: Ghost Recon: Breakpoint 
will ein härterer, anspruchsvollerer und da-

mit ein atmosphärischerer Shooter sein als 
Wildlands, der die Ghosts an den Rand des 
Zusammenbruchs treibt (deshalb der Titel 
des Spiels). Es beginnt schon damit, dass 
sich  Nomad überhaupt nicht auf seine Mis-
sion auf Auroa vorbereiten kann. Unser Heli-
kopter wird völlig überraschend zu Beginn 
der Kampagne aus der Luft geschossen, alle 
unsere Gefährten sterben. Falls ihr im Sin-
gleplayer spielt, seid ihr tatsächlich allein. 
Es gibt keine KI-Kameraden, der ikonische 
Sync-Shot, also das simultane Markieren 
und Ausschalten mehrerer Gegner, passiert 
stattdessen mit der Hilfe von Drohnen.

Auch im Koop behandelt die Story euch 
so, als wärt ihr solo unterwegs. Jeder Spieler 
bekommt jede Zwischensequenz mit sich 
selbst in der Hauptrolle angezeigt. Ob weit 
entfernte Koop-Kollegen dann einfach zum 
Ort des Geschehens teleportiert werden, 
wissen wir derzeit noch nicht. Was wir aber 
wissen: Anders als in Wildlands gibt’s also 
auch kein Gebrabbel zwischen Gefährten: 
Nomad ist allein, abgekämpft, ohne Ausrüs-
tung und ringt auf Auroa ums Überleben. Wir 
werden unerbittlich von feindlichen Spezi-
aleinheiten gejagt, die ihr Handwerk genau-
so gut verstehen wie wir – und um diese In-
tensität zu unterstreichen, wurde das 
spielmechanische Grundgerüst des Vorgän-
gers ein wenig verschärft.

Wer in Breakpoint zu viele Kugeln abbe-
kommt, kann sich semi-permanent verlet-
zen. Beispielsweise ziehen wir unser Bein 
dann nach, weil ein Projektil drinsteckt. Sol-
che Wunden müssen behandelt werden. 
Und selbst Elite-Einheiten kommen nicht 
ohne Essen, Trinken und Ruhe aus. All diese 
Dinge erledigen wir in einem mobilen Lager, 
das Nomad an diversen Punkten in Auroa 
aufschlagen kann. Dort können wir nun die 
Tageszeit vorspulen und Wetterberichte ein-

Als Teil einer Promo-Aktion für den Reveal von Ghost Recon: Breakpoint hat Ubisoft den Vor-
gänger um neue Story-Missionen erweitert. Die sogenannte Operation Orcale führt Jon 
Bernthals Charakter Cole D. Walker als Nomads besten Freund nach Bolivien. Und ihr könnt 
gemeinsam an seiner Seite kämpfen, bevor ihr ihm in Breakpoint als Rivale gegenübertretet. 
Der DLC für Wildlands ist kostenlos. Coole Sache.

Jon Bernthal schon in Wildlands? 
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In Wildlands konnte man ein kleines Lagerfeuer mit Schwert drin finden – eine Anspielung auf die Bonfires von Dark Souls.

Auroa besteht nicht nur aus Pazi-
fikstränden, sondern fährt auch 
harsche Terrains auf.

Breakpoint ist brutaler als Wildlands. 
Das Messer wurde im Vorgänger erst 
per DLC nachgereicht.



holen. So eine taktische Vorausplanung war 
im Vorgänger noch nicht möglich.

Wird Ghost Recon zur Survival-Marke?
Oh, und Crafting gibt’s nun ebenfalls, 
schließlich müssen Wundverbände ja ir-
gendwo herkommen. Basteln, essen, trin-
ken – da denkt manch einer an Survival-
Spiele wie Rust und Co., doch lasst euch 
nicht täuschen: Breakpoint wird durch diese 
Elemente nicht zwangsläufig zum Überle-
benssimulator. Wie stark sich diese Bedürf-
nisse aufs Gameplay auswirken, hängt vom 
gewählten Schwierigkeitsgrad ab. Wirklich 
viel verraten die Entwickler dazu noch nicht, 

doch aus der Präsentation kann man ein 
paar Dinge ableiten: Es wird erneut eine Un-
terscheidung in Leicht, Mittel und Hart ge-
ben, im Easy Mode sehen wir Gegnerpositio-
nen auf der Minimap als rote Punktewolke. 
Für viele Einsatzziele muss man jedoch un-
abhängig vom Schwierigkeitsgrad Infos in 
der Spielwelt durch Verhöre oder geklaute 
Dokumente sammeln.

Essen und Trinken fungieren auf niedri-
gem Schwierigkeitsgrad zudem als Buffs für 
Zielgenauigkeit, Ausdauer und Co., nichts 
davon ist notwendig, um im Spiel zu überle-
ben. Auf hohen Niveaus soll das anders aus-
sehen – warten wir mal konkretere Infos ab.

Nomad bewegt sich nun auch schwerfälli-
ger, die Laufanimationen wurden überarbei-
tet und wirken nun ähnlich glaubhaft wie in 
For Honor. Rennen wir einen Abhang hinun-
ter, dann gerät unsere Figur ins Schlittern 
und rutscht hinab. Klingt nach Kleinigkeiten, 
aber tatsächlich fühlt sich das Durchqueren 
der Spielwelt nun ein wenig mühsamer an, 
ohne wirklich mühsamer zu sein.

Wie spielt es sich denn nun?
Aber das Special-Forces-Leben soll ja nicht 
nur beschwerlicher werden, sondern auch 
cooler: Im Einsatz stehen Nomad nun einige 
sehr handliche Gadgets zur Verfügung, die 

21GameStar 06/2019 Der Ghost-Squad, der am Anfang von Future Soldier stirbt, besteht aus Teamkollegen aus Advanced Warfighter.

Unsere Feinde sind nicht länger Sicarios, son-
dern abtrünnige Special Forces. Das soll sich 
auf den Schwierigkeitsgrad auswirken.

Ob es mehr Innenareale als in Wildlands 
gibt, wissen wir aktuell nicht. Die Anspiel-
Demo fand drinnen und draußen statt.



in Wildlands wirklich gefehlt haben. Hier 
wurde merklich auf die Community gehört. 
So können wir jetzt mit Lötfackeln Zäune 
durchschneiden (früher musste man die mit 
dem Auto umfahren oder sprengen). Oder 
wir schmieren uns mit Matsch, Laub oder 
Dreck ein, während wir auf dem Boden lie-
gen, um noch unsichtbarer zu werden. Das 
funktioniert auf fast jedem Untergrund, der 
nicht aus Beton, Stahl oder Stein ist. Damit 
sind sehr stilsichere Angriffe von hinten 
möglich, die wir beim Anspielen auch tat-
sächlich ausprobieren konnten. Leider ließ 
Ubisoft uns nur knapp 15 Minuten spielen, 
was bestenfalls für einen ganz, ganz groben 
Eindruck des Spielgefühls reicht. Grundsätz-
lich gilt: Breakpoint spielt sich in der Alpha-
Demo so griffig wie Wildlands. Gemeinsam 
mit einigen Koop-Kollegen infiltrieren wir 
eine Forschungsreinrichtung, markieren 
Gegner per Drohne oder Fernglas, pirschen 
von Deckung zu Deckung und sprechen uns 
ab: Wer nimmt den Feind links, wer den Kol-
legen rechts? Dann schießt natürlich irgend-
wer daneben, die Wachen schlagen Alarm 
und es wird hektisch losgeschossen. Wie in 
Wildlands zielen wir je nach Wunsch über 
die Schulter oder über Kimme und Korn. Wir 
konnten Sturmgewehr, Pistole und LMG aus-

probieren: Die Waffen handhaben sich nach-
vollziehbar, Treffer wirken an uns und am 
Feind verheerend – so gehört sich das.

Soldatenklassen schränken sinnvoll ein
Auch beim Kämpfen wurde die Wildlands-
Formel um sinnvolle Neuerungen erweitert: 
Wenn ein Teamkollege niedergeschossen 
wird, können wir ihn nun in Deckung tragen, 
um ihn zu behandeln. Außerdem gibt es nun 
feste Klassen (die sich am Lagerfeuer aber 
jederzeit wechseln lassen): Ein Scharfschüt-
ze unterscheidet sich in seinen Stärken, 
Schwächen und Entwicklungsmöglichkeiten 
von einem Assault oder Panther. Zum 

Launch sollen vier Klassen verfügbar sein, 
weitere folgen per Patch.

Dass sich Spieler zumindest vor einem 
Einsatz auf eine Klasse festlegen müssen, 
finden wir super: In Wildlands war man zu 
schnell ein Alleskönner, der unendlich viele 
Wummen im Gepäck durchwechseln konnte. 
Jetzt müssen wir planen: Was macht unsere 
Scharfschützin, was unser Leisetreter, und 
wo positionieren wir den Assault?

Blöderweise wurde das Deckungssystem 
übernommen. Statt per Knopfdruck in De-
ckung zu sprinten, lehnt sich Nomad je nach 
Kontext selbstständig an – und daraus ent-
stehen häufig ungewollte Aktionen. Oder 

Wo Wildlands noch in einer Nachbildung 
Boliviens spielt, wechselt Breakpoint aufs 
fiktive Aurora. Die Entwickler begründen 
den Wechsel mit kreativer Freiheit: Eine ei-
gene Landschaft kann man einfach ab-
wechslungsreicher gestalten als die reale 
Welt. Womöglich spielen aber auch die Pro-
teste der bolivianischen Regierung eine 
Rolle, die damals über die Darstellungen ih-
res Landes in Wildlands meckerte.

Warum ein fiktives Szenario? 
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In Wildlands spekulierten Spieler über Wochen, ob es einen Yeti gibt. Bis Ubisoft ihn reinpatchte.

Auroa wirkt ein bisschen kleiner als das 
gigantische Bolivien, soll sich dafür aber 
abwechslungsreicher anfühlen.

Nomads Aussehen und Geschlecht ist nicht 
in Stein gemeißelt. Per Editor passen wir 
unsere Figur den eigenen Wünschen an.



Ich kann kaum ausdrücken, wie sehr Ghost 
Recon: Breakpoint theoretisch bei mir ins 
Schwarze trifft. Den Vorgänger zocke ich 
nach zwei Jahren immer noch ab und an, 
mein Spielzeitzähler tickert längst im drei-
stelligen Bereich. Dementsprechend ging 
ich mit einer riesigen Liste in die Break-
point-Präsentation, was ein neues Ghost 
Recon alles besser machen muss. Und wäh-
rend Ubisoft das Konzept hinter Breakpoint 
erklärte, begann ich im Kopf, diese Liste ab-
zuhaken: check, check, check, check. Break-
point will genau die richtigen Dinge besser 
machen – im Großen wie im Kleinen. End-
lich kann ich die Tageszeit vorspulen, end-
lich dürfen wir Zäune aufschneiden, end-
lich bleiben Leichen nicht mehr gut 
sichtbar irgendwo liegen, weil ich sie nun 
wegziehen kann. Die neuen Klassen zwin-
gen mir genau das richtige Maß an Voraus-
schau auf – und im Singleplayer muss ich 
nicht mehr die ewig gleichen Brabbeleien 
meiner KI-Kollegen ertragen. Super, super, 
super! Und hey, vielleicht wird ja sogar die 
Story cool.  Trotzdem halte ich meine Freu-
de ein wenig im Zaum. Kein anderer Publis-
her liebt Muster so sehr wie Ubisoft. Das 
galt für Open-World-Formeln, für Skin- und 
Lootbox-Systeme – und aktuell sehen wir 
diesen Trend bei Rollenspielmechaniken 
wie in The Division, Far Cry und Assassin’s 
Creed. Jeder Ubisoft-Gegner hat mittler-
weile eine Stufe samt Lebensbalken, lässt 
Items fallen und so weiter. Klar, solche Fort-
schrittssysteme sorgen für Langlebigkeit – 
und die muss uns Spielern ja nicht schaden.  
Aber wenn Schlagwörter wie Endgame, 
DLC-Roadmap und Loot plötzlich wichtiger 
werden, dann liegt darin eine Gefahr für 
das, was Ghost Recon ausmacht. Der Fan in 
mir hofft, dass sich all diese Sorgen in Luft 
auflösen. Als Spielejournalist warte ich je-
doch die erste Beta ab.

Dimitry Halley
@dimi_halley

die gewollten bleiben aus. Hier könnte man 
sich durchaus was von The Division 2 ab-
schauen. Doch das sagen wir mit Vorsicht, 
denn an der Schnittstelle zu den Loot-Shoo-
ter-Kollegen haben wir noch Bedenken.

Wird Ghost Recon zu sehr wie The Division?
In Breakpoint wird es haufenweise Frei-
schaltungen und Progressionsmechaniken 
geben. Ihr findet neue Waffen in Kisten und 
an gefallenen Gegnern, ihr levelt euren No-
mad, investiert Skillpunkte und, und, und. 
Klingt auch sinnvoll, schließlich muss man 
hinter feindlichen Linien ja irgendwie an 
Waffen kommen. Doch mit diesen Loot-Me-
chaniken kommen eben auch Gegnerlevel, 
Waffenwerte und andere Zahlen ins Spiel, 
die man eher aus The Division und Destiny 
kennt. Und genau das darf Breakpoint nicht 
werden. Wildlands ist gerade deshalb so 
einzigartig, weil es sich wie ein waschechter 
Shooter anfühlt, in dem Planung und 
Schussgeschick wichtiger sind als der »Gear 
Score«. Auf Nachfrage beteuern die Entwick-
ler zwar, dass in Breakpoint ein Kopfschuss 
jederzeit mit jeder Waffe für jeden Men-
schen tödlich sein wird, doch auf der ande-
ren Seite gibt es nun neue Feinde, bei denen 
man wunderbar Lebenspunkte nach Level 

skalieren kann: Roboter. Im neuen Ghost 
Recon kämpft ihr nicht nur gegen Menschen, 
sondern auch gegen fliegende Drohnen, au-
tomatisierte Panzer und so weiter. Beim An-
spielen empfanden wir diese Feinde durch-
aus als kleine Kugelschlucker. 

Klar, Level-up-Systeme sorgen für mehr 
Motivation. Doch sie nehmen der Action im 
schlimmsten Fall auch ihre Unmittelbarkeit. 
Und dass es nach Release erstmals Koop-
Raids wie in einem MMO geben soll, stimmt 
uns einerseits neugierig, andererseits skep-
tisch. Vielleicht malen wir den Teufel an die 
Wand und Breakpoint wird letztlich durch 
und durch ein Shooter, doch das Balancing 
sollte man zumindest im Blick behalten.

Tolles Konzept, maue Demo
Als zweites Sorgenkind entpuppte sich die 
Anspiel-Demo selbst. Die 15-Minuten-Alpha 
hatte viele technische Probleme, darunter 
Grafik-Bugs, fehlende Kollisionsabfragen 
(ergo unsichtbare Hindernisse). Beim Zielen 
über Kimme und Korn ragte unserem Nomad 
der Strohhut ins Sichtfeld, die KI litt unter 
Denkpäuschen oder -ausfällen. Kurzum: 
Man merkt Breakpoint an, dass es noch lan-
ge nicht fertig ist.

Natürlich sind Bugs in einer Alpha nor-
mal, bis zum Release am 4. Oktober 2019 
verbleiben allerdings nur noch ein paar Mo-
nate. Auch Wildlands musste nach einer ha-
keligen Beta einen ziemlichen Spurt zum Re-
lease hinlegen, der zumindest besser als 
erwartet (wenn auch nicht fehlerfrei) gelang.

Als Fan kann man nur hoffen, dass auch 
Breakpoint dieser Sprung gelingt. Denn es 
wäre wirklich schade, wenn das neue Ghost 
Recon an technischen Hürden scheitern 
oder zu sehr in Richtung Loot-Schießerei ab-
driften würde. Ubisoft werkelt hier an einem 
wirklich vielversprechenden Open-World-

Shooter. In zig Kleinigkeiten zeigen die Ent-
wickler, dass sie genau verstanden haben, 
was die Fans am Vorgänger besonders 
mochten. Breakpoint baut all diese Aspekte 
aus: mehr taktische Möglichkeiten, zusätzli-
che Kampfmanöver, erweiterte Klassen und 
Entfaltungsmöglichkeiten. Schon jetzt ver-
strömt Breakpoint genau das Modern-Milita-
ry-Flair, das die Hardcore-Fans von Wild-
lands so lange bei der Stange hielt. Story, 
Szenario und Charaktere wecken außerdem 
unsere Hoffnung, dass uns sogar die Ge-
schichte diesmal fesseln könnte. Breakpoint 
hat die Chance, ein einzigartiger und langle-
biger Open-World-Shooter zu werden. Aller-
dings muss Ubisoft sicherstellen, dass die 
Loot- und Freischaltmechaniken in erster Li-
nie den Spielern dienen – und nicht einem 
Service-Game-Fahrplan, der Breakpoint am 
Ende in ein The Division 3 verwandelt.  

Nach Release soll Breakpoint um Endgame-
Inhalte erweitert werden. Wir haben einen 
kurzen Teaser des ersten Raids gesehen, 
den ihr zwangsweise im Koop angehen 
müsst. In diesem Raid infiltriert man eine 
Einrichtung direkt am Fuß eines aktiven 
Vulkans. Ubisoft verspricht eine absolut 
gnadenlose Herausforderung. Ob diese 
DLC-Erweiterungen kostenlos sind, wissen 
wir zurzeit noch nicht.

Ghost Recon bekommt Raids

23GameStar 06/2019 Im Splinter-Cell-DLC von Wildlands spricht Sam Fisher voller Respekt über Schleichkollege Solid Snake aus Metal Gear Solid.

Erstmals könnt ihr die Tageszeit 
manuell vorspulen. Nächtliche 
Angriffe lassen sich also planen.


