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Gears 5 Uberzeugt mit
den Kernstarken der
Reihe. Wie steht es mit
den Neuerungen?
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Gears 5 setzt auf die Kernstarken
der Reihe, probiert sich aber auch
an Open-World- und Rollenspiel-
Elementen. von robin Rther

Marcus Fenix ist alt geworden. In seinem Ge-
sicht zeichnen sich die Strapazen der letzten
Jahre ab. Der Kampf gegen die Locust. Die
Verluste. Doch an den Ruhestand ist nicht
zu denken: Die Menschen sind schlie3lich
im Krieg gegen die Locust.

Aber nicht nur Marcus ist alt geworden.
Auch die Gears-of-War-Reihe ist mit dem Er-
scheinen von Gears 5 fast 13 Jahre alt. Da
stellt sich die Frage: Machen die Kernstar-
ken der Reihe — Deckung suchen, schief3en,
zur nachsten Deckung laufen, noch mehr

schieBen und zwischendurch mal kettensa-
gen — auch heute noch Spaf3? Diese Frage
haben sich wohl auch die Entwickler des
neuesten Serienteils gestellt und versucht,
mit mehreren groReren Neuerungen frischen
Wind in die Serie zu bringen. Das funktio-
niert teils groBartig, teils nur bedingt.

Es wird nicht langweilig!

Die Handlung von Gears 5 ist schnell zusam-
mengefasst: Der Schwarm, ein Volk aus teils
humanoiden, teils insektenartigen Kreatu-
ren, fiihrt einen Krieg gegen die Menschen.
Im Vordergrund der Kampagne stehen wie
schon im Vorganger JD, Kait, Del und Mar-
cus, die sich mit groBen Wummen und di-
cken Riistungen gegen die Brut behaupten.
Und hier spielt Gears 5 die bekannten Star-

‘Neben kleineren Gegnern kampfen wir auch gegen riesige Zwischenbosse.
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Der erste Gears-of-War-Teil erschien in Deutschland am 17. November 2006.

Auf DVD: Test-Video

ken der Reihe aus. Gears 5 ist ein Spiel, das
sich trotz seines recht starren Gameplay-
Korsetts aus Laufen und Ballern nie eindi-
mensional anfiihlt. Das merkt man bereits in
den ersten Kapiteln der in vier Akte aufge-
teilten und komplett im Koop spielbaren
Kampagne: Mal spielen wir einen klassi-
schen Deckungsshooter, in dem wir einen
Gegner nach dem anderen mit einer ordent-
lichen Dosis Kugeln niederstrecken und an-
schlielend mit Kettens&ge ins Pixel-Jenseits
schicken. Dann finden wir uns in einer Art
Horrorszenario wieder: Dutzende kleine
Schwarmkreaturen, sogenannte Larven,
springen uns in einem engen Tunnel entge-
gen und zwingen uns zuriick. Haben wir das
tiberlebt, schleichen wir an infizierten Robo-
tern vorbei und entrei3en ihnen in bester

Kreative Schlachtfelder: Hier kimpfen
wir im Theater, die Drehscheibe in der
Mitte ist standig in Bewegung.
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Kein Pay2Win in Gears 5

In Gears 5 gibt es einige Mikrotransaktio-
nen. Fiir die Echtgeld-Wahrung Eisen konnt
ihr euch Skins und Boosts kaufen, mit de-
nen ihr fiir eine bestimmte Zeit mehr Er-
fahrungspunkte am Ende eines Multiplay-
er-Matches erhaltet. In den Koop-Modi
Horde und Escape levelt ihr so eure Figuren
schneller auf, grundsatzlich lassen sich alle
Fahigkeiten aber auch ohne Boost freispie-
len. Im Versus-Modus konnt ihr keine Fahig-
keiten oder Waffen freischalten, alle Spieler
starten hier unter den gleichen Vorausset-
zungen. Uber DLCs und die Ultimate-Editi-
on schaltet ihr weitere Charaktere fiir die
Koop-Modi frei, die eigene Talente und Fa-
higkeiten besitzen, allerdings nicht tber-
machtig sind. Da die Spielbalance so nicht
beeintrachtigt wird und kein Vorteil gegen-
Uber nichtzahlenden Spielern besteht, liegt
nach unserer Definition kein Pay2Win vor.

Stealth-Manier ihre Antriebskerne — alterna-
tiv kdnnten wir sie aber auch jederzeit tiber
den Haufen schieRen.

Die Umgebung ist nicht nur Kulisse, son-
dern eine Erweiterung unseres Waffenarse-
nals: Wir aktivieren einen Tank und verbren-
nen Gegner mit heiem Dampf. Im Sturm
blast der Wind unsere Granaten weg, aus
dem Himmel zucken Blitze und erschaffen
wenige Meter vor uns neue Deckung. In
Schneegebieten schiefen wir das Eis von
zugefrorenen Seen auf und lassen den
Schwarm ertrinken. Und an Geschiitztiirmen
entledigen wir uns gleich ganzen Armeen
von Gegnern. Der Einfallsreichtum der Ent-
wickler ist beeindruckend.

Kreatives Gegnerdesign

Beeindruckend sind ebenfalls Gegnerdesign
und -vielfalt. Zu den bereits aus Teil 4 be-
kannten Schergen des Schwarms gesellen
sich auch einige neue Kreaturen, die sich ir-
gendwo zwischen »widerlich«, »grotesk«
und »furchteinfléBend« einordnen.

Unser Favorit: Ein fliegender Schwarm aus
monstrésen Blutegeln, der in wilden Forma-
tionen durch die Luft jagt, auf seine Opfer
hinabstiirzt und sie entweder zerfetzt oder
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Ist es ein Vogel? Ist es ein Flugzeug? Nein, es ist ein Schwarm widerlicher Blutegel!

in »Schwarm-Zombies« verwandelt. Einzelne
Egel kriechen iiber den Boden zu uns und
explodieren, wenn wir sie sie nicht vorher
mit ein paar Kugeln aufplatzen lassen.

Die riesigen Schwarm-Geschopfe sind
nicht minder beeindruckend: Im Kampf ge-
gen Zwischen- und Endbosse wie einen
haushohen und von Felskristallen gepanzer-
ten Riesen ist immer wieder auch etwas Tak-
tik gefragt. Mussten wir gegen die Blutegel
stets in Bewegung bleiben und mit Aus-
weichrollen Sturzfliigen entkommen, ware
es gegen den Kristallriesen tédlich, die De-
ckung zu verlassen. Denn der Koloss setzt
uns mit zwei Geschiitzen unter Dauerfeuer.
Da die Umgebung aber auch teilweise zer-
storbar ist, konnen wir uns nie sicher fiihlen,
was den Spannungspegel in den SchieBerei-
en auf einem deutlich hoheren Niveau halt
als in den vorherigen Serienteilen.

Die Gegnervielfalt sorgt ebenfalls dafiir,
dass wir uns nie auf eine einzige Taktik fest-
legen kénnen und stattdessen das breite
Waffenarsenal von Gears 5 voll ausreizen
sollten. Neben dem klassischen Kettensdgen-
Lancer bietet uns das Spiel Schrotflinten,
Revolver, Scharfschiitzengewehre, Maschi-
nenpistolen, Kettensdagen und Granatwerfer,
Miniguns, Kryowaffen, Nahkampfkeulen und
etliche Argumentationsverstarker mehr an.

Die Action prdsentiert sich dabei in einer
bombastischen Grafikpracht, die wir auf

dem PC iiber zahlreiche Optionen frei an-
passen kdnnen. Die fps sind auf der Xbox
One X auf 60 beschrankt, auf dem PC gibt es
keine Framerate-Grenze. Das Zielen geht
dank Maussteuerung einfach von der Hand,
wir kdnnen die Steuerung zudem frei bele-
gen. Wer mag, kann mit Gamepad spielen.

Ein blecherner RPG-Sidekick

Auch auBerhalb der Kadmpfe spielt Gears 5
mit seinem Action-Blockbuster-Charme: Die
Zwischensequenzen und geskripteten
Events sind fantastisch inszeniert und las-
sen stellenweise selbst Hollywood vor Neid
erblassen. Die Hauptfiguren lassen einen
humorvollen Spruch nach dem anderen ab
und sorgen so fiir eine angenehme Portion
Comic Relief neben dem doch eigentlich
ziemlich diisteren Setting.

Ebenfalls etwas Comic Relief, vor allem
aber eine wichtige neue Spielmechanik ist
der fliegende Roboter Jack. Der begleitet uns
iber die gesamte Kampagne und unterstiitzt
uns mit seinen Fahigkeiten, die wir wie in ei-
nem Rollenspiel light nach und nach frei-
schalten. Darunter féllt etwa ein Scanner,
der nahe Gegner aufdeckt und markiert,
oder ein Lichtblitz, der einen Gegner be-
taubt und aus der Deckung scheucht. In der
Spielwelt finden wir neben Sammelobjek-
ten, die die Hintergrundgeschichte anrei-
chern, auch Komponenten, mit denen wir

stets an den Schwarm und seine Besonderheiten anpassen.

Gears 5 ist der erste Teil, bei dem das »of War« fehlt. Dennoch setzt es die Handlung der Vorgédnger fort. 69



In den offenen Gebieten fahren wir mit dem sogenannten Skiff herum.

Wo bekommt man Gears 5 iiberhaupt?

Anders als bei vielen anderen Microsoft-Spielen setzen die Entwickler bei Gears 5 direkt zum
Launch auf moglichst viele Vertriebsplattformen. Ihr kénnt das Spiel auf Steam erwerben, al-
ternativ natirlich liber den Windows Store oder ganz klassisch als Ladenversion. Doch dari-
ber hinaus gibt’s auch die Moglichkeit, den auf dem PC recht jungen Game Pass Ultimate zu
abonnieren, um das Spiel im Rahmen einer monatlichen 12-Euro-Gebiihr in der Vollversion zu
zocken. Und wer die digitale Xbox-Fassung erwirbt, erhalt die PC-Version automatisch dazu.

Jacks Fahigkeiten weiter ausbauen und bei-
spielsweise deren Ldnge verbessern.

Der Bot bringt uns auerdem Munition
und Waffen, wenn wir auf sie zeigen, sodass
wir auch in brenzligen Situationen unsere si-
chere Deckung nicht verlassen miissen. Wir
schicken ihn auflerdem regelméafig durch
Luftungsschdchte, damit er Schalter bedie-
nen und Zugdnge 6ffnen kann, und nutzen
seine Fahigkeiten, um seichte Réatsel zu 16-
sen — beispielsweise tarnen wir uns, um
nicht von Lasern erfasst zu werden. Trotz all
seiner Talente: einen wirklichen Mehrwert
hat die Blechbiichse nicht. Die Rétsel fiihlen
sich im Spielalltag aufgezwungen und
manchmal sogar ldstig an. Die Kdmpfe funk-
tionieren auch ohne ihn ausgezeichnet. Dar-
aus folgt: Wer keine Lust auf Jack hat, kann
die Suche nach Komponenten ignorieren.
Das gilt auch fiir die zweite grofie Neuerung.

Ein Gears mit Open World?

Nach dem ersten Akt nimmt die Handlung
einen etwas personlicheren Ton an. Kait wird
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von Kopfschmerzen und immer schlimmer
werdenden Visionen vom Schwarm geplagt.
Um Antworten zu finden, zieht sie zusam-
men mit Del und Jack in den kalten Norden.
Doch statt weiterer durchinszenierter
Schlauchlevels erwartet uns nun ein Novum
fiir die Gears-Reihe: eine Open World! Oder
zumindest der Ansatz davon.

Die Welt erkunden wir auf einem Skiff,
eine Art Schneeschlitten, der wie beim Kite-
surfen von einem Lenkdrachen gezogen
wird. Wobei: Wirklich viel zu erkunden gibt
es gar nicht. Die Hub-Levels sind recht klein
und leer und dienen primar als Sammelstat-
te fiir optionale und kurze Nebenaufgaben.
In denen sdubern wir meistens einen Be-
reich von Gegnern, etwa einen Wasserturm
oder einen Zugtunnel. Als Belohnung win-
ken besonders machtige Upgrades fiir Jack.

In anderen Teilen der Schnee- und spater
Wiistenwelt liegen Waffen-Relikte, quasi ver-
besserte Versionen der Standard-Knarren.
Das Hammerburst-Relikt etwa erhdht seine
Salvenldange mit jedem weiteren Abzug.
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Kait schreckt vor keinem Kampf zuriick. Sie ist mit
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TARNUNG

Der Feind kann Kait nicht sehen, \
solange ihre Tarnung aktiv ist. \

WAFFEN

Energie durch Kills in der Nahe wird
um 25 % erhdht.
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S Im Hordemodus besitzt jeder Charakter eigene Fahigkeiten und Talente.

70 Die bekannteste Waffe aus dem Gears-Universum ist der Lancer: ein Sturmgewehr mit Kettensage.

Manchmal nimmt Gears 5 ganz
bewusst Tempo raus, etwa beim
Erkunden dieses Dorfes.

So positiv Open World auch konnotiert ist,
die Hub-Welten in Gears 5 polarisieren. Auf
der einen Seite geben sie das Tempo an den
Spieler ab und lassen ihm damit die Frei-
heit, wie stracks er durch die Kampagne ge-
hen will. Auf der anderen Seite sind das
durchdachte Tempo und die inszenierte Ac-
tion die Kernstdrken der Gears-Reihe — da-
durch kénnen sich diese Abschnitte auch
wie eine unnotige Spielzeitstreckung anfiih-
len. Aber das Spiel zwingt euch nicht zu Ne-
benaufgaben, und zur ndachsten Hauptquest
dauert es stets nur wenige Minuten.

Gewohnt umfangreicher Multiplayer

Die Kampagne umfasst je nach Spielstil
rund neun bis zwolf Stunden und ist damit
etwas umfangreicher als in den Vorgangern.

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Da ist es wieder, dieses brachial-wuchtige
Spielgefiihl, fiir das ich alle anderen Shoo-
ter links liegen lasse. Ich bin Gears-Fan der
ersten Stunde, und auch der funfte Teil
macht mich wieder fast wunschlos gltick-
lich. Fast, weil ich den Open-World-Kapiteln
im Gegensatz zu Robin nur wenig abgewin-
nen kann. Ja, sie machen Gears nicht
schlechter. Aber eben auch nicht besser.
Und wenn etwas keinen Mehrwert liefert,
hatte man den Entwicklungsaufwand mei-
ner Meinung nach lieber in noch mehr line-
are, aber dafiir eben kompakter inszenierte
Levels stecken sollen. Auch die Rollenspiel-
elemente wirken auf mich mehr wie ein
»lst jetzt in Mode«. Aus diesen Griinden
fallt die Kampagne meiner Meinung nach
etwas hinter der der Vorganger zuriick.
Aber — und ich hitte nie gedacht, dass ich
das jemals schreiben wiirde - das wiegt
der Multiplayer-Modus fiir mich auf. Denn
»Escape« liberzeugt selbst mich als beken-
nenden Koop- und Online-Muffel. Eine
Fluchtmission dauert selten langer als 15
Minuten, ballert mich aber mit mehr dra-
matischen Momenten zu als mancher aus-
ufernder Multiplayer-Abend.
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Schade: Ahnlich wie im vierten Teil gipfelt
das Ende in einem Cliffhanger, der erstim
sechsten Gears aufgeldst wird. Bis dahin
bietet aber der umfangreiche Multiplayer
jede Menge Langzeitmotivation.

Der Multiplayer unterteilt sich in Versus,
Horde und Escape. Bei Versus handelt es
sich um einen klassischen PvP-Modus, in
dem ihrin 5-gegen-5-Matches antretet. Zur
Auswahl stehen neben Klassikern wie Team

Deathmatch und King of the Hill auch experi-

mentellere Modi wie Dodgeball, in denen
wir Mitspieler durch das Ausschalten eines
Gegners wiederbeleben. Vorbildlich: Wir
kdénnen unsere Matches auch benutzerdefi-
nieren, KI-Gegner hinzuschalten und Details
wie Lange und Karte bestimmen. Der Koop-
Klassiker Horde umfasst alle neuen Waffen

Robin Riither
@robinruether

Vor dem Test von Gears 5 war ich skeptisch.
Wie soll das noch SpaR machen? Die Reihe
melkt doch die immergleichen Ablaufe! Ich
laufe ein Stiick, suche eine Deckung, dann
kommt eine Gegnerhorde, dann laufe ich
wieder ein Stiick, Gegnerhorde, und so wei-
ter. Und hier beeindruckt mich Gears 5 am
meisten. Denn obwohl der Shooter im Kern
zwar genau dieses Schema abspielt, wird es
nie langweilig. Das liegt vor allem an den
unterschiedlichen Kampfszenarien, den
Umgebungen und den Gegnertypen, die
mich immer wieder zu neuen Taktiken
zwingen. Die Open-World-Abschnitte ha-

ben mir ebenfalls gut gefallen, da ich selbst |

entscheiden durfte, in welchem Tempo ich
die Kampagne spielen mochte. Als Open-
World-Spiel sollte man Gears 5 allerdings
nach wie vor nicht bezeichnen. Etwas auf
die Nerven ist mir dagegen Jack gegangen:
So praktisch er auch im Kampf ist, so tiber-
fliissig sind die Ratsel, die ich mit ihm I[6sen
soll. AuRerdem habe ich das Gefiihl, dass
die Suche nach Komponenten dem Spiel-
fluss eher schadet als niitzt. Im grofRen
Ganzen sind das aber nur Details: Als Ac-
tion-Blockbuster ist Gears 5 hervorragend.
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Wahrend wir auf einen Feind schieBen, fliegen uns pl6tzlich Triimmer um die Ohren.

und Gegner aus Gears 5 und lauft ansonsten
nach dem gewohnt spafiigen Prinzip ab: lhr
miisst euren Fabrikator mit bis zu vier Freun-
den vor herannahenden Gegnerwellen be-
schiitzen, die mit jeder Runde starker wer-
den. Fiir das Ausschalten von Gegnern
bekommen wir Energie, mit der wir am Fa-
brikator etwa neue Waffen, Barrieren und
Geschutztiirme herstellen.

Die spielbaren Charaktere unterteilen sich
in unterschiedliche Klassen wie Tank, Spa-
her und Angreifer und besitzen neben ein-
zigartigen Fahigkeiten ein eigenes Loadout.
Nach einem Match bekommen wir Erfah-
rungspunkte, mit denen wir neue Skins frei-
schalten und die Charaktere aufleveln. So
bekommt wir zusatzliche Perks wie etwa ho-
here Energie-Drops oder mehr Schrotflinten-
schaden. Das Progressionssystem motiviert,
die unterschiedlichen Klassen laden zum
Experimentieren ein.

Im Koop auf der Flucht

Unser Highlight aus dem Multiplayer-Be-
reich ist ein ganz neuer Spielmodus namens
Escape. Das Szenario: Wir steigen in einen
Schwarmbau hinab und ziinden dort eine
Bombe, die nach 60 Sekunden detoniert
und die Gange langsam mit Gift flutet. Uber
mehrere sogenannte Akte fliehen wir aus
dem Bau, der sich aus zahlreichen Gangen
und Windungen zusammensetzt.

Der Escape-Modus fiihlt sich erfrischend
an, weil er uns aus unserer gewohnten Kom-
fortzone zwingt: Wir miissen auf der Flucht
vor dem Gift immer in Bewegung bleiben,
Waffen und Patronen erkampfen und auch
mal unvorbereitet in Gegnergruppen stiir-
men, wenn die Zeit knapp wird. Das wider-
spricht dem klassischen Gears-Design und
stellt uns vor neue Herausforderungen, da
wir eben nicht gemiitlich von Deckung zu
Deckung latschen und mit einem komfortab-
len Munitionsvorrat Gegnerhorden ausein-
andernehmen konnen. Stattdessen fithlen
wir uns tatsdchlich wie ein Eindringling, der
unter Zeitdruck mit dem Wenigen vorlieb-
nehmen muss, das er findet.

Wie auch im Hordemodus unterteilen sich
die Charaktere in unterschiedliche Klassen
mit eigenen Fahigkeiten. Zur Auswahl ste-
hen drei extra fiir den Escape-Modus er-

Verwechslungsgefahr: Die Gegner aus Gears of War 1-3 heiRen Locust, die in der neuen Trilogie sind der Schwarm.

schaffene Figuren: Der Support versorgt seine
Mitspieler mit Munition, die Spaherin geht
mit ihrer Elektroklinge in den Nahkampf, und
der Tank erschafft eine Barriere, die Kugeln
abfangt. Durch ein Progressionssystem
schalten wir auch hier neue Talente frei.

Gears 5 versucht, sich an einigen Stellen
neu zu erfinden, vergisst dabei aber seine
Kernstarken nicht. Auch der fiinfte Teil ist ein
Action-Blockbuster, der in seinen Missionen
perfekt durchgeskriptet ist und das Maximum
aus seinem Gameplay-Korsett rausholt. Und
wer erst mit der Kampagne durch ist, findet
im Multiplayer genug Inhalt fiir Dutzende wei-
tere Stunden (Koop-)Action. %
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