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Wir haben Borderlands 3 gespielt —
und sind ziemlich angetan! Gear-
box ist auf dem richtigen Weg!

Von Maurice Weber

Borderlands 3 hatte so vieles falsch machen
kdonnen. Unsinnige Experimente mit Open
oder Shared World, um mehr wie Destiny zu
sein. Bergeweise Service_Game-Elemente
und Mikrotransaktionen. Oder schlimmer-
dings Gameplay von der Qualitdt eines Ali-
ens: Colonial Marines, dem nachsten Gear-
box-Spiel nach Borderlands 2. Nachdem wir
Borderlands 3 nun fiinf Stunden gespielt ha-
ben*, konnen wir erleichtert sagen: Das
Ding macht keinen dieser Fehler — zumin-
dest bis jetzt nicht. Was wir erlebt haben,
war einfach wieder herrlich klassisches Bor-
derlands. Nur noch gréfBer, noch abgedreh-
ter, noch explosiver!

Willkommen zuriick in der neuen Welt
Wir konnten einen go-miniitigen Abschnitt
auf dem ersten neuen Planeten bestreiten.
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[ | Action Skill

EQUIPPED

Spawn a Digi-Clone of Zane. This clone stays
in place, but distracts and fires at

Pressing & or ®& while the Clone is active
causes Zane and the Clone to swap places.

[ | Duration: 18 seconds
Cooldown: 26 seconds

Zane darf zwei Skills gleichzeitig ausriisten, dafiir aber zunachst keine Granaten mehr werfen.

Moment, neuer Planet? Richtig: Wie der Trai-
ler schon andeutete, verschlagt es uns dies-
mal auf neue Welten abseits von Pandora.
Wir erforschten Promethea, den Hightech-
Planeten, auf dem zum ersten Mal Alien-
Technologie entdeckt und genutzt wurde.

Rhys hatte eigentlich lieber eine Armee zur Hilfe als uns, aber das Leben ist kein Wunschkonzert.
: ’

34 v *Der Flug und das Hotel fiir das Event in Los Angeles wurden von Borderlands-Publisher 2K bezahlt.

Dort helfen wir der Atlas Corporation und ih-
rem neuen Boss Rhys (ja, der Typ aus Tales
from the Borderlands!) gegen eine Invasion
der Konkurrenzfirma Maliwan.
Angekommen sind wir auf Promethea iib-
rigens mit unserem Raumschiff. Die Sanctu-
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ary 3 ist unsere Basis und ldasst uns zwi-
schen Planeten pendeln. An Bord sprechen
wir auBerdem mit alten Bekannten wie Mox-
xi und nutzen praktische neue Features wie
eine Maschine, die Beute fiir uns einsam-
melt, die wir vielleicht aus Versehen liegen
gelassen haben. Dieses Schiff sahen wir
aber nur in einer Gameplay-Prdsentation,
selbst haben wir es nicht betreten.

Apropos anderer Planet: Promethea ist
ganz dhnlich aufgebaut wie Borderlands 2:
keine Open World, sondern einzelne Gebie-
te und eine gesunde Mischung aus eher li-
nearen Schiefabschnitten und weitlaufige-
ren Regionen fiir ausgedehnte Spritztouren
mit einem Fahrzeug. Das heifdt aber nicht,
dass es keine Verbesserungen gibt. Dank et-

: licher kleiner und grofier Komfort-Upgrades
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navigieren wir die Welt von Borderlands 3
bequemer als je zuvor. Zum Beispiel gibt es
nun eine 3D-Minimap, damit wir Questmar-
ker auch iiber oder unter uns zuverlassig fin-
den. Und wir konnen jederzeit zu einem
Schnellreisepunkt springen, ohne selbst an
einem stehen zu miissen. Sogar unser Fahr-
zeug ist jetzt selbst ein Schnellreisepunkt!
Und es steuert sich viel praziser und ange-
nehmer als noch in Borderlands 2.

Waffen, jede Menge Waffen

Das gilt auch fiir die Waffen. Hier glanzte
Borderlands immer schon mit sprithender
Kreativitat, und Borderlands 3 scheint das
nochmal zu toppen. Unsere Lieblingsknarre
soweit? Die Pistole, deren Kugeln unsere
Gegner selbst um Ecken verfolgen, wenn wir
ihn davor mit einem Tracking-Geschoss erwi-
schen. Nein, halt! Das Maschinengewehr,
das zu einem laufenden Geschiitzturm wird,
wenn wir es nachladen.

Haufenweise Knarren haben in Border-
lands 3 erstmals einen alternativen Feuer-
modus eingebaut. Zuriick kehren Spezialei-
genschaften je nach Hersteller, aber die
fallen abwechslungsreicher aus als friiher.
Tediore-Waffen etwa werfen wir wieder als
Wurfgeschoss weg, statt sie nachzuladen.
Aber was dann passiert, unterscheidet sich
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Hyperion-Waffen fahren beim Anvisieren eineg Schutzschild aus. Der kann
» Kugéln zuriickschleudern oder unsere Munition auffiillen.

. f\l\— L \ .'.,:

Mit dem neuen Monorail brausen wir tiber den brockeligen Asphalt von Promethea hinweg.
Fahrzeuge steuern sich viel genauer als in den alten Borderlands-Teilen.

von Waffe zu Waffe! Manche hipfen als
Flummigranate durchs Level. Andere explo-
dieren in drei zielsuchende Raketen. Und
wieder andere fahren Beine aus und ma-
chen sich selbststandig auf die Jagd.

Wir hatten enorm viel Spafl dabei, uns
durch unsere Beute zu wiithlen und immer
neue Waffenideen zu entdecken. Aber was
genauso wichtig ist: Wir hatten genauso viel
Spaf, sie zu benutzen! Gearbox hat ordent-
lich an den Waffengerdauschen, den Effekten
und dem Treffergefiihl geschraubt, damit
sich die Feuergefechte richtig schon wuchtig
anfiihlen. Dabei helfen einige so einfache

wie effektive Kniffe: Mit wuchtigen Treffern
kdnnen wir Feinde jetzt von den FiiRen fe-
gen, und Sprengfdsser lassen sich in die
Gegnermassen treten. Das verleiht den
SchieBereien spiirbar mehr Dynamik.

Wer ist der Boss?

Aber selbst mit so einem Arsenal mussten

wir feststellen: Borderlands 3 ist kein Spa-

ziergang! Gut, wir haben es zum ersten Mal
gespielt, aber es war ja auch ein friither Ab-




fach durchballern und mussten obendrein
genau drauf achten, dass uns die Munition
nicht ausging. Borderlands 3 fiihrt einige
Gegner mit neuen Tricks ein. Zum Beispiel
Flash-Trooper, die sich kurze Strecken tibers
Schlachtfeld teleportieren, und gepanzerte
Hiinen mit Flammen- und Granatwerfern, die
uns ordentlich einheizten. Das Spiel fiihlte
sich immer angenehm fordernd, aber auch
nie frustrierend an. Interessanterweise bil-
dete ausgerechnet der eine Bosskampf, den
wir erlebten, eine Ausnahme: Der Gigamind
schwebt durch die Arena und ordnet per Te-
lekinese seine Geschosse in immer anderen
geometrischen Mustern an, bevor er sie auf
uns feuert. Nur eine echte Herausforderung
war er nicht, seine Starke war sein dickes
Lebenspunktepolster. Lead Enemy Designer
Josh Jeffcoat erklarte, dass Gigamind dazu
dient, uns Angriffsmuster beizubringen, die
auch andere Gegner nutzen. Spdtere Bosse
wiirden starker darauf abzielen, uns eine
Abreibung zu verpassen. Hoffentlich!

Ubrigens: Der Schwierigkeitsgrad skaliert
im Koop-Modus fiir jeden Spieler separat
nach seinem Level. So kann ein Charakter
der Stufe 25 mit einem der Stufe 10 zusam-
menspielen, ohne iberméchtig zu sein. Au-
Berdem kriegen beide ihre eigene Beute, die
sich ebenfalls ihrem Level anpasst. Um Beu-
teklau muss man sich also keine Sorge mehr
machen. Es sei denn, man mdéchte und akti-
viert den Klassik-Modus, in dem Feinde und
Beute wie friiher fiir alle Helden gleich sind.
Wie gut die Skalierung funktioniert, konnten
wir allerdings noch nicht testen, denn auf
dem Anspiel-Event gab es keinen Multiplay-
er. Im fertigen Spiel spielen wir wie gehabt
mit bis zu vierkopfigen Teams oder auf
Wunsch auch ganz allein offline.

Klasse Klassen

Und wen spielen wir? Vier neue Helden, von
denen wir zwei ausprobieren konnten. Die
Helden von Borderlands 3 haben einiges
mehr auf dem Kasten als ihre Vorganger! Sie
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High Voitage, Law Resistance

Kill snémies with Shock damage.
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Die Tricks des Gigamind sehen gefahrlicher aus, als sie sind. AuBerdem ist der echt winzig. SR.

haben nun gleich drei aktive Fahigkeiten zur
Wahl, zwischen denen wir jederzeit wech-
seln kdnnen. Die Sirene Amara etwa kann
Feinde in einem magischen Klammergriff
festhalten, ein Astral-Geschoss auf ihre Geg-
ner jagen oder per Sprungangriff mitten ins
Getlimmel krachen. Im Laufe des Spiels
schalten wir sogar noch weitere aktive Skills
und Verbesserungen fiir die anfénglichen
drei frei. So entscheiden wir beispielsweise,
welchen Elementarschadenstyp ihre Fahig-
keiten anrichten. Noch vielseitiger ist Agent
Zane: Er darf als Einziger sogar zwei Skills
gleichzeitig nutzen! Fiir ihn stehen zu Be-
ginn eine Drohne, eine Hologramm-Projekti-
on und eine Schutzbarriere zur Wahl. Soll er
zwei davon einsetzen, hat das aber einen
Preis, denn der zweite Skill wandert auf sei-
nen Granaten-Button. Dafiir kann Zane sei-
nem Hologramm spéter beibringen, selbst
Granaten zu schleudern. Die ausgebauten
Klassen haben uns von allen Verbesserun-
gen in Borderlands 3 am besten gefallen.

Aber wie gut ist die Story?
In die FuBstapfen von Handsome Jack treten
zwei neue Schurken, die Calypso-Zwillinge
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Amara schr;nettert sich dank ihrer Spezialfahigkeiten mit voller Wucht in ihre Feinde.
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v In Tales from the Borderlands schliipften wir nicht nur in Rhys, sondern auch in Fiona, einer ziemlich coolen Betriigerin.
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Tyreen und Troy. Die haben einen irren Kult
um Tyreen als Gottin aufgebaut und jagen
gleich mehrere Vaults. Tyreen kann als Sire-
ne anderen Lebewesen die Kraft entziehen
und will sich die Bestien in den Kammern
einverleiben. Sie aufzuhalten ist unser Ziel.
Klingt alles recht finster. Aber das ist nur die
halbe Wahrheit. »Die beiden sind die
schlimmstmoglichen Arschloch-Livestrea-
mer, erklart Gearbox-Boss Randy Pitchford.
Tyreen ist ihr Social-Media-Ruhm derart zu
Kopf gestiegen, dass sie uns standig nur als
»Superfan« bezeichnet und tiberzeugt ist,
dass wir ihr aus Bewunderung nachjagen.
Noch nicht einschadtzen kénnen wir, ob die
Geschichte es schaffen wird, mehr als Humor
zu liefern. Gerade Borderlands 2 schaffte es
zwischen all den Lachern ganz tiberraschend
auch noch, uns zu beriihren. Gelingt das,
konnte Borderlands 3 selbst den fantasti-
schen zweiten Teil noch tibertrumpfen. %
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Maurice Weber
@Froody42

Ich war mir unsicher, ob‘s Gearbox noch
draufhat. Ja, Borderlands 2 war fantastisch,
aber das ist sieben Jahre her. Seitdem hatte
das Studio keinen Hit mehr. Aber Border-
lands 3 hat meine Sorgen rasant zerstreut
- es spielt sich fantastisch! Von den abge-
drehten Waffen bis zu den tieferen Klassen
enthalt es fast jede Verbesserung, die ich
mir gewiinscht hatte, und halt sich fern
von modernen Trends wie Open World oder
Shared World, die ein Borderlands in mei-
nen Augen einfach nicht braucht. Kurzum:
Was ich bislang gespielt habe, war genau
das Borderlands 3, das ich mir gewiinscht
habe! Es muss sich natdirlich noch zeigen,
ob Gearbox dieses Niveau halt, und vor al-
lem, ob Borderlands 3 eine dhnlich gute
Story erzahlen kann wie sein Vorganger.
Aber ich verlieB das Anspiel-Event mit gro-
Ben Hoffnungen fiir das Spiel.
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