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Die Payday-Entwickler liefern mit
einen Koop-Shooter im beliebten
Zombie-Universum ab. Was kann
da schon schiefgehen? Leider eine
ganze Menge. von robin Riither

Hat jemand Zombies gesagt? Na sicher, da
haben wir einiges parat. Wie wére es mit
Left 4 Dead 27 State of Decay 2? Oder Black
Ops 4 im Zombie-Modus? Fiir die Botaniker
liegt hier noch irgendwo Plants vs. Zombies
rum und da vorne ware Killing Floor 2. Ach
ja, und dann hatten wir noch The Walking
Dead. Oh, nein, nicht das von Telltale,
Overkill’s The Walking Dead!

Lahme Hintergrundgeschichte
Vielleicht hat der eine oder andere von euch

den Launch-Trailer oder einen der Charakter-

Trailer gesehen und wundert sich jetzt, was
es mit der Zwischeniiberschrift auf sich hat.
Und ihr habt recht, die Trailer sind super!

Beim Video zu Grant, einer der vier spielba-

ren Figuren, hatten wir Gdnsehaut. Da gibt
es nur ein kleines Problem: Im Spiel seht ihr
solche Momente ndamlich nicht. Stattdessen
erzahlt uns Camp-Anfiihrer Anderson von ei-
nem generischen Konflikt mit der »Familie,
einer weiteren Gruppe Uberlebender, die
unsere Vorrdte pliindern will. Spater klaut
die Gruppe uns einen Wasserreiniger. Dann
sind sie sauer, weil wir den Wasserreiniger
zuriickholen. Emotionen? Personliche
Schicksale? Fehlanzeige.

Wahrend Anderson erzahlt, flimmern
schwarz-weifle Bilder iiber den Monitor.
Menschen, Zombies, Straflenschilder, Pisto-
len, Patronen, durchzogen von roten Farb-
spritzern. Diese Zwischensequenzen sehen
zwar ganz schick aus, schaffen es aber
nicht, uns fiir die darauffolgenden Missio-
nen zu motivieren oder an die Figuren zu
binden — wahrscheinlich auch, weil sie in
diesen Videos nie selbst sprechen. Dadurch
bleibt es bei der Handlung bei einem lang-
weiligen Grundgeriist, die Gegenspieler sind
uns schnurz. Und obwohl Anderson der An-
fuhrer ist, nimmt er spielerisch nur eine klei-
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In den Basismissionen verteidigen wir unser Camp vor Zombie- und Menschenwellen.
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ne Rolle ein. Er sitzt in unserem Camp he-
rum, das wir wie ein Hub betreten kénnen,
und schenkt uns zusétzliche Belohnungen
nach dem Abschluss einer Mission. Spater
konnen wir hier auch Waffen kaufen, an-
sonsten gibt es nicht viel zu tun.

Masse statt Klasse

Overkill’s The Walking Dead verfolgt ein
Season-Modell, mit dem neue Missionen ins
Spiel kommen. Zum Release ist die erste
Season mit allen zehn Missionen bereits
verfiigbar, die zweite Season beginnt Ende
November. Die Missionen unterscheiden
sich in zwei Typen. Zum einen wdren da die
Basisverteidigungen, in denen wir uns in
mehreren Wellen gegen Zombies und spater
auch Menschen wehren. Zu Beginn haben
wir knapp eine Minute Zeit, Stacheldraht
auszulegen und Munition und Crafting-Ma-
terialien einzusammeln.

Die Wahl eures Kampfers beeinflusst da-
bei, welche Items ihr tiberhaupt herstellen
konnt, welche Waffen ihr benutzt und was
fir ein Talent ihr habt. Aiden beispielsweise

PROTECT CAMP SUPPLIES

Die Comicreihe The Walking Dead gibt es schon seit 2003. Bisher sind 185 Ausgaben erschienen. 67
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Larm lockt Zombies an. Um nicht von unendlichen Horden tiberrannt zu werden, schwingt ihr einen GroBteil der Partie eure Nahkampfwaffe.

ist der Tank der Runde, bekommt einen
Schadensbonus auf Schrotflinten und bas-
telt Blendgranaten, die Gegner fiir einige Se-
kunden aufier Gefecht setzen. Maya iiber-
nimmt die Support-Rolle, verteilt Medkits
und belebt gefallene Teammitglieder schnel-
ler und mit mehr Leben wieder.

Nach der Vorbereitungsphase stiirmen die
Zombies eines von drei Toren, die ihr mit
Holzplanken wieder reparieren miisst. Men-
schen platzieren hingegen Bomben, die ihr
mit einem Knopfdruck entscharft.

Wahrend uns die Massen an Zombies gut
gefallen, nerven uns die menschlichen Geg-
ner. Die schief’en zwar prazise, sind aber
nicht besonders intelligent und stecken zu
viele Kugeln ein, bevor sie umfallen. Da-
durch machen die Feuergefechte nur be-
dingt Spaf. Manchmal leidet die Kl auch un-
ter Bugs und Aussetzern, etwa wenn sie uns
durch Deckung trifft oder sich auch unter Be-
schuss nicht umdreht.

Schlag um Schlag um Schlag um Schlag

Nach der Schiefbude geht es in die Erkun-
dungsmissionen, die um einiges interessan-
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ter sind — zumindest am Anfang. Hier
schleicht ihr durch die Aufienwelt um Wa-
shington D.C. Schleichen deshalb, weil sich
bei Ldrm eine Anzeige fiillt, die beim An-
schlag eine ganze Walker-Horde auslost,
beim dritten Mal spawnen sie schliefilich
ohne Ende. Besonders fies: Neben Molotov-
und Bérenfallen sabotieren uns in den Le-

veln auch Larmquellen wie Radios und Auto-

alarme. Wer da nicht aufpasst, lockt gleich
die ndchste Zombiewelle an.

Doch das Larmsystem kommt auch mit ei-

nem grof’en Nachteil daher: Um keine Welle
auszul6sen, schlagt ihr euch mit der lautlo-
sen Nahkampfwaffe durch Zombies. Und so
folgt Schlag auf Schlag und Hieb auf Hieb,
teilweise minutenlang, bis alle Untoten lie-
gen bleiben. Das mag zunachst noch aufre-
gend sein, schlieBlich tragen die riesigen

Zombiehorden sehr zur Walking-Dead-Atmo-

sphdre bei. Doch spdtestens nach einer hal-

ben Stunde Hammern auf die linke Maustas-

te wird es dann doch etwas droge.

Hat da hinten jemand Schallddmpfer ge-
sagt? Eine hervorragende Idee — kdnnte
man glauben. Denn obwohl es Schallddmp-
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Jede der spielbaren Figuren besitzt einen speziellen und allgemeinen Skill-Tree.

(3 Die Fernsehserie (AMC) I3uft seit 2010 mit nun 123 Episoden.

ferim Spiel gibt, verbrauchen die sich derart
schnell, dass ihr sie nur fiir einen Bruchteil
der Mission einsetzen konnt. Waffen ver-
schleiRen auferdem nach einigen Leveln,
gegen ein paar Ressourcen repariert ihr sie
im Ausriistungsmendi.

Das zweite Problem an den Erkundungs-
missionen ist die immer gleiche Aufgaben-
stellung. In jedem Level miisst ihr mehrere
Gegenstdnde wie Zahnrdader oder Batterien
finden, um eine Tir zu 6ffnen oder einen
Aufzug zu rufen. Das ist wenig originell und
nutzt sich viel zu schnell ab. Ab und zu funk-
tioniert die Mischung aus Action, Erkundung
und Ratsel aber auch ganz gut, beispiels-
weise wenn wir im Level einen geheimen
Code finden und eingeben miissen, wah-
rend uns Zombies angreifen.

Der Schwierigkeitsgrad ist bereits auf der
leichtesten der vier Stufen knackig, spatere
Missionen miissen wir zudem auf der dritt-
beziehungsweise zweithochsten Schwierig-
keitsstufe spielen. Darunter sind die nicht
verfiigbar. Besonders frustrierend wird das
in Kombination mit fehlenden Checkpoints,
da ein Level gut eine Dreiviertelstunde und
langer dauern kann. Zwar gibt es Trost-Er-
fahrungspunkte, der Missionsfortschritt
schwindet bei einem Fehlschlag allerdings
dahin, egal wie lange eine Partie lauft.

Basismanagement

Habt ihr eine Mission abgeschlossen, erhal-
tet ihr einige Ressourcen, die ihr tiber Me-
niis in eure Basis investiert. Dadurch schal-
tet ihr etwa neue Werkzeuge wie den
Drahtschneider fiir Missionen frei, der be-
stimmte Durchgdnge 6ffnet.

Wollt ihr alle Missionen aus Season 1
spielen, musst ihr friiher oder spater aufier-
dem Routen ausbauen, wofiir ihr wiederum
das Zentrum ausbauen miisst, wofiir ihr wie-
derum Teile der restlichen Basis ausbauen
miisst. Und zu guter Letzt zahlt ihr nach je-
der dritten Mission auch noch Unterhalts-
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Jeder Held verstarkt einen bestimmten Waffentyp. Welche Waffe ihr am
Ende einer Partie bekommt, entscheidet jedoch der Zufall.

kosten, die die Progression in die Lange zie-
hen und euch teilweise dazu zwingen,
abgeschlossene Missionen zu wiederholen.
Als eine Art Management-Minispiel teilt
ihr, ebenfalls tiber ein Meni, die Uberleben-
den in eurem Camp verschiedenen Posten
zu, die Boni wie weniger Larm beim Gehen
spendieren. Oder ihr schickt sie auf Expedi-
tionen und bekommt dadurch Ressourcen
und neue Items. Dabei gewinnen die Be-
wohner an Erfahrung und erhéhen die Er-
folgschance und Boni — eine nette Nebenbe-
schéaftigung. Teilweise schaltet ihr sogar
Nebenauftrdge frei, die sich allerdings nur
als Variation der Hauptmissionen entpup-
pen und auf denselben Karten spielen.
Neben der Basis verbessert ihr tiber Skill-
Trees eure Helden. Jeder besitzt einen allge-
meinen Talentbaum und einen, der sich auf

Robin Riither
@robinruether

Overkill’s The Walking Dead hat mich in
grolRen Teilen frustriert. Da schwinge ich
meine Machete fiir eine Stunde in gurgeln-
de Untote, nur um kurz vorm Finale doch
noch das Zeitliche zu segnen. Tschiiss Fort-
schritt, auf Wiedersehen Zeit, mach’s gut
Geduld. Bei den Basisverteidigungen argere
ich mich dagegen liber dDutzende Kugel-
schwamme. Und von den zahlreichen Bugs
fange ich gar nicht erst an. Spa8 kam erst
dann auf, als ich die Missionen gemeinsam
mit einem Kumpel gespielt habe. Wir schlu-
gen Riicken an Riicken Zombies zurtick,
schalteten Gegner gleichzeitig lautlos aus
und spielten defensiv, wenn einer das Zeit-
liche gesegnet hatte. Ich verstehe also, wel-
ches Ziel die Entwickler mit Overkill’s The
Walking Dead verfolgen: ein Koop-Erlebnis,
in dem alle Spieler zusammenarbeiten.
Dennoch rechtfertigt das nicht das mono-
tone Missionsdesign, die 6de Story oder die
kiinstlich gestreckte Progression. Wer sich
einen Koop-Zombie-Shooter dieser Art ge-
wiinscht hat, wird seinen Spaf haben. Ich
hingegen fliehe lieber vor der Apokalypse.
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seine Fahigkeiten bezieht, bei Maya etwa
mehr Heilung durch Medipacks. Daneben
riistet ihr neue Waffen aus und verbessert
sie mit Waffenmods, zu denen unter ande-
rem Visiere, Magazine und die bereits er-
wdhnten Schallddmpfer gehoren. Welche
Waffen und Mods ihr am Ende einer Mission
erhaltet, entscheidet jedoch der Zufall, wo-
durch ihr auch unbrauchbare Gegenstdnde
anhéauft. Immerhin bekommt ihr fiirs Zerle-
gen brauchbare Ressourcen.

Schnappt euch Freunde!

Wenn ihr wollt, konnt ihr Overkill’s The Wal-
king Dead allein spielen und drft dafiir so-
gar mehrfach innerhalb einer Mission ster-
ben. Sonderlich aufregend wird es dadurch
allerdings nicht. Aber auch eine Partie mit
zufdlligen Menschen kann nerven: Ballert
ein einziger Spieler achtlos in der Gegend
herum oder riickt ein Schliissel-ltem nicht
raus, kann das sogar zum Fehlschlag der
Mission fiihren.

Die Losung: Spielt mit euren Freunden!
Denn so problematisch viele Aspekte von
Overkill’s The Walking Dead auch sind, im
Koop kann man einigen verzeihen. Wenn ihr
euch untereinander absprecht, die Fahigkei-
ten der unterschiedlichen Klassen geschickt
einsetzt und menschliche Gegner gleichzei-
tig ausknipst, kommt die eigentliche Starke
des Spiels zutage. Die Missionen werden
nicht nur einfacher, sondern machen auch
deutlich mehr Spaf. Einen Makel kénnen
aber auch Freunde nicht beheben: Bugs.

Einige sind klein und harmlos, beispiels-
weise wenn Zombies ohne Animation iiber
die Strafle gleiten. Andere behindern das
Spiel, etwa wenn Gegner durch Deckung
schieflen oder Spieler sich nicht mehr bewe-
gen konnen. Und dann gibt es noch solche,
die das Spiel brechen, beispielsweise wenn
ein Schlissel-Item einfach verschwindet
und ihr die Mission neu starten misst. In
den ersten Tagen nach Release sind uns au-
Berdem Matchmaking-Probleme aufgefallen,
teilweise fror das Spiel auch in einem
schwarzen Ladebildschirm ein.

Wenn euch die immer gleichen Missions-
ablaufe nicht storen, ihr kein Problem damit
habt, minutenlang im Nahkampf mit Zom-

In der Spielwelt finden wir Details liber das, was passiert ist, und tiber
die Graueltaten unserer Gegner.

biehorden auszuharren und dazu noch ein
paar Freunde habt, die mit euch spielen wol-
len, konnte euch Overkill’s The Walking
Dead trotz seiner Macken gefallen. Erwartet
ihr hingegen eine emotionale Geschichte,
durchdachte Schiefipassagen oder Innovati-
on, klopft ihr an der falschen Tir.

OVERKILL'S
THE WALKING DEAD

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 4460 3.2GHz / FX-8320 Core i7 4770K 3.5GHz / Ryzen R5 1500X
Geforce GTX750Ti / Radeon R9270v2 | Geforce GTX 1060 / Radeon RX 580
6 GB RAM, 60 GB Festplatte 8GB RAM, 60 GB Festplatte

PRASENTATION

&3 widerliche, grunzende Zombies &3 schicke Lichtstimmung
&3 stilvolle Zwischensequenzen & keine iiberragenden Effekte
& stellenweise Ruckler

&2 Mischung aus Stealth, Rétsel und Action &2 taktisches Vorgehen
in Erkundungsmissionen & immer gleicher Missionsablauf
& Menschen-Kl setzt auf Masse & zaher Nahkampf

BALANCE OOO

&2 Klassen erganzen sich gut & fehlende Erkldrungen erschweren
Einstieg & Schalld@mpfer nutzt sich zu schnell ab & Schwierig-
keitsgrade spater eingeschrankt & keine Checkpoints

ATMOSPHARE /STORY IO IGIGI0K

&5 Hauser voller kleiner Details &= Panik durch riesige Zombie-
horden & Handlung nur ddes Grundgeriist & keine emotionale
Bindung an Figuren & gesichtslose Gegenspieler

&2 mehrere Seasons &= lange Erkundungsmissionen
&5 Basismanagement und Skill-Trees & zu wenig Abwechslung
& langsame Progression streckt Spielzeit kiinstlich

ABWERTUNG

In Overkill's The Walking Dead stecken nicht
nur optische, sondern auch gravierende und
spielbehindernde Bugs, die den Shooter im

schlimmsten Fall unspielbar machen.

Overkill's The Walking Dead kann in
der Gruppe SpaB machen, frustriert
die meiste Zeit jedoch durch Mono-
tonie und Balancing-Schwachen.

Im Laufe der neunten Staffel der Fernsehserie wird sich Hauptfigur Rick Grimes aus der Handlung verabschieden. ()



