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Mit Asgard’s Wrath bringt Oculus

ein hochwertiges Action-Adventure

exklusiv fiir die virtuelle Realitat.
Wir haben uns in die Kampagne
gestijrzt. Von Dennis Ziesecke

Virtual Reality fehlt es spatestens seit dem
Erscheinen von Oculus Rift S und Valve Index
nicht mehr an technisch tiberzeugender
Hardware, sondern an Software, die den Kauf
rechtfertigen kann. Zwar sind in den letzten
Jahren hochwertige Umsetzungen bekannter
Spiele wie Skyrim VR, No Man’s Sky oder Bor-
derlands 2 VR erschienen, teure Produktio-
nen allein fiir VR rechnen sich allerdings noch
nicht fiir Publisher und Entwickler.
Abhilfe schaffen Exklusivtitel, produziert
von Headset-Herstellern und damit natdirlich
als Aushdngeschild fiir den eigenen Store
und die eigene Hardware. Mit Lone Echo be-
wies Oculus bereits ein gutes Handchen,
das von Sanzaru entwickelte Marvel Powers
United hingegen fiel qualitativ etwas ab.
Nun folgt mit Asgard’s Wrath der ndchste
Titel von Sanzaru fiir den Oculus Store, und
gliicklicherweise haben die Entwickler nicht
nur Superhelden gegen nordische Mytholo-
gie getauscht, sondern ein nach AAA-Ma#R-
stdben produziertes Action-Adventure mit
gut 40 Stunden Spielzeit geschaffen. Wir ha-
ben uns mit Loki ein paar Horner Honigwein
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Kampfe sind in der virtuellen Realitit anstrengend, wir miissen die Axt tatsachlich schwingen.

geteilt, die VR-Brille aufgesetzt und das
Spiel bezwungen. Nicht unbedingt in dieser
Reihenfolge allerdings, zugegeben.

Endlich einmal Gott sein

Eine der Starken von VR liegt bekanntlich in
der Immersion: In der virtuellen Realitat
nehmt ihr GroBBenverhdltnisse real wahr, ihr
befindet euch mitten in der Spielwelt, statt
nurvon aufien darauf zu schauen. Um uns
den Effekt so richtig ins Gesicht zu driicken,
startet Asgard’s Wrath mit einer See-
schlacht, in der wir Loki im Kampf gegen
monstrose Meeresfriichte beistehen.

Mit dem weiteren Spielverlauf erarbe|ten wir uns immer bessere Ausriistung.

74 Der Erstling von Sanzuru Games war 2008 das Geschicklichkeitsspiel Ninja Reflex.

Fortan nimmt uns Loki ein wenig bei der
Hand und zeigt, uns, dem noch unbekann-
ten Gotteranwarter, in eingestreuten Tutori-
als das Kampfsystem und die Bedienung.
Nicht unpraktisch, denn nun warten gut 40
Stunden VR-Action-Adventure mit zahlrei-
chen Kdmpfen sowie Rdtseln auf uns, in de-
nen wir die Priifungen meistern, um selbst
zu einem vollwertigen Gott zu werden.

Die Spielwelt orientiert sich folglich an
der nordischen Mythologie rund um Thor,
Totengottin Hel und natiirlich unseren neu-
en Kumpel Loki. Die Ladebildschirme erkla-
ren auch im nordischem Sagenwesen wenig
belesenen Spielern die Hintergriinde. Seine
Geschichte erzdhlt das Spiel augenzwin-
kernd mit ein wenig Slapstick-Humor, was
aber nie storend oder albern wirkt, sondern
gut zur Atmosphdre passt. Grof3e zwischen-
gottliche Dramen bieten die eher flach ge-
haltenen Charaktere zwar nicht, Asgard’s
Wrath macht aber auch keinen Hehl daraus,
unterhalten zu wollen, statt auf ein Studium
der nordischen Gotterwelt vorzubereiten.

Tierische Kdmpfe

Im Laufe des Spiels nehmen wir diverse
menschliche Korper in Besitz, mit deren Hil-
fe wir irdische Rétsel l6sen und Kdmpfe be-
streiten. In den Levelabschnitten gilt es zu-
dem, Runensteine zu finden, mit denen wir
uns in unsere gottliche Gestalt verwandeln
kdnnen. In dieser bietet sich eine sehr gute
Ubersicht iiber den jeweiligen Spielbereich,

GameStar 01/2020



Nicht nur mit Oculus!

Asgard’s Wrath ist exklusiv im Oculus Store
fir Oculus Rift CV1 und Oculus Rift S er-
schienen. Mit dem kostenlosen und von
Oculus geduldeten Programm Revive lasst
es sich mit etwas Miihe aber auch mit an-
deren Headsets wie Valve Index, Windows
Mixed Reality oder HTC Vive spielen. Das Pi-
max-Headset startet Oculus-Spiele sogar
ohne Revive und auch hier funktioniert
Asgard’s Wrath, wie wir testen konnten.

auBerdem konnen wir so auch Tiere in prak-
tische Helfer mutieren lassen. Als Gott neh-
men wir das Geschehen eher als Diorama
wahr, was ein gutes Gefiihl fiir die erhohte
Perspektive unserer spirituellen Form bietet.

Die Tierbegleiter lassen sich befehligen:
So dient uns ein in halbmenschliche Gestalt
verwandelter Hai als Kampfgefdhrte — und
schaut dabei auch noch sehr cool aus. Eine
Schildkréte blockiert hingegen Feuerfallen,
spdter im Spiel kommen noch weitere Tiere
mit zuséatzlichen Fahigkeiten hinzu.

In Asgard’s Wrath wechseln sich Kdmpfe
und Puzzles ab. Das Kampfsystem basiert
auf Timing: Zwar lassen sich einige Gegner
mit wenigen Schwertschldgen im wahrsten
Sinne des Wortes zerteilen, viele Kontrahen-
ten erweisen sich aber als zdaher. Hier gilt
es, im richtigen Moment zuzuschlagen, um
erst die Ristung und dann den Gegner
selbst zu vernichten. Das Spiel hilft dabei
mit farblichen Markierungen, im leichtesten
der drei Schwierigkeitsgrade miissen wir
uns aber dariiber keine Gedanken machen.

Als Kontrahenten stehen zahlreiche men-
schendhnliche Wesen aus der nordischen
Sagenwelt parat, vom an Zombies erinnern-
den Standardgegner bis zu Zwischenbossen

Dennis Ziesecke
@Dod1977

Asgard’s Wrath ist nicht nur eines der um-
fangreichsten ausschlieRlich fiir VR entwi-
ckelten Spiele, es bringt auch noch SpaR.
Mir personlich ware zwar ein physikbasier-
tes Kampfsystem wie in Blade & Sorcery
lieber gewesen, das auf Timing basierte
System von Asgard’s Wrath ist aber auch
gut umgesetzt und bietet eigene Heraus-
forderungen. Dank verschiedener Schwie-
rigkeitsgrade lasst es sich auch ohne die
meiner Meinung nach in VR eher stérenden
Quick-Time-Anlehnungen nutzen. Von den
speziellen Moglichkeiten der virtuellen Re-
alitat macht das Spiel zudem reichen Ge-
brauch, was fiir zahlreiche sehr beeindru-
ckende Spielszenen sorgt. Die Steuerung ist
durchdacht und nicht so liberladen wie bei-
spielsweise bei No Man’s Sky. Asgard’s
Wrath ist ein wirkliches VR-Highlight, das
sogar Uberzeugte Monitor-Spieler konver-
tieren kdnnte - wenn die sich rantrauen.
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Loki Idsst uns Tierbegleiter erschaffen, die uns bei Puzzles und in Kampfen helfen.

wie einer ebenso unfreundlichen wie fulli-
gen Dame mit erstaunlicher Schlagkraft. Be-
sonders beeindruckend sind aber die End-
bosse am Ende der jeweiligen Abschnitte:
Hier kdmpfen wir auch mal in Gotterform ge-
gen andere Gotter, Uber einer aus der Hohe
wie eine Puppenwelt aussehenden Land-
schaft — das fiihlt sich episch an. In der Got-
tertaverne von Asgard tauschen wir Loot ge-
gen Waffenmodifikationen und Ausriistung,
trinken alkoholische Getranke und geniefien
die Grafik- und Soundkulisse. Eine schone
Auflockerung — allerdings ohne dass eine
Ausriistungsspirale wirklich greifen wiirde.

Gott des Knobelns

Die Ratsel erfordern Kombinationsgabe und
mitunter ein gutes Auge beim Absuchen der
Levels, lassen sich aber auch von Einstei-
gern gut losen. Als Gott bereiten wir unserer
menschlichen Gestalt etwa oft den Weg, in-
dem wir unsere Begleiter fiir uns unerreich-
bare Schalter betatigen lassen. Die Ratsel
sind aber eher entspannendes Beiwerk zwi-
schen den Kampfen und dem Erforschen der
wunderschon gestalteten Spielwelt als eine
Hauptaufgabe. Dafiir konnen wir aufierdem
die zahlreichen Nebenquests erledigen, die
uns etwas tieferin die Spielwelt fiihren. Das
Niveau eines The Witcher 3 erreicht Asgard’s
Wrath dabei zwar lange nicht, Langweiler-
Quests, in denen wir zig identische Krauter
suchen miissen, verkneift sich das Spiel
aber gliicklicherweise. Eine Open World bie-
tet Asgard’s Wrath nicht, die begrenzten
Areale sind aber kein Nachteil, da sie die At-
mosphdre des Spieles konzentrieren.

Technisch erste Sahne

Mit iber 100 entpackten Gigabyte auf der
Festplatte ist Asgard’s Wrath ein Schwerge-
wicht, beim ersten Starten zeigt sich aber
bereits, wo die Datenmengen herkommen:
Kaum ein anderer VR-Titel bietet eine so
gute Grafik. Die Texturen sind detailreich,
Animationen glaubhaft und einige Spielsze-
nen vor allem dank der gut wahrnehmbaren
GroBenverhaltnisse schlicht episch. Auch in
punkto Sound gibt es nichts zu meckern, in-

klusive guter (englischer) Dialoge. Deutsche
Untertitel sind laut Oculus bereits in Arbeit.
Dabei stellt Asgard’s Wrath zwar gewisse
Anforderungen an den PC, fiir die hGheren
Detailstufen in Verbindung mit hochauflo-
senden VR-Brillen kann eure Grafikkarte
nicht schnell genug sein. Mit mittleren De-
taileinstellungen sieht das Spiel aber immer
noch sehr gut aus. Diverse Komfortfunktio-
nen bieten unter anderem die Moglichkeit,
das Spiel auch fiir von Motion Sickness ge-
plagte VR-Gamer behaglicher zu machen. %

ASGARD’S WRATH

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2500K / AMD Ryzen 3
Geforce GTX 1660 / Radeon RX 590
8GB RAM, 121 GB Festplatte

Core 7 7700K / AMD Ryzen 5 1600
Geforce RTX 2070 / Radeon RX 5700XT
16 GB RAM, 121 GB Festplatte

PRASENTATION DODYD

€5 iiberzeugende VR-Darstellung €5 sehr hohe Grafikqualitat
€5 gute Animationen &5 erstklassige Vertonung & einige sehr
flache Texturen ohne Tiefenwirkung
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&5 gelungene Mischung aus Kampfen und Rétseln &5 Abwechslung
in Haupt- und Sidequests &5 gute Umsetzung eines timingbasierten
Kampfsystems &3 Schnellreisepunkte & keine Ausriistungsspirale

BALANCE DCGGGONG

€5 gut gestaltetes Tutorial &5 ausgewogener Schwierigkeitsgrad
€5 Kampfsystem anpassbar @ einige Rétsel sind eher verwirrend
& wenig fordernde Gegner-KI

ATMOSPHARE /STORY [ IO NI NOX)

€5 groBartige Immersion €3 nachvollziehbare Umgebungsphysik
&5 interessante nordische Mythologie inklusive Loki &5 nutzt die
Maglichkeiten von VR gut aus &5 angenehmer Slapstick-Humor
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€5 groBe Spielwelt €5 lange Story-Kampagne €5 zahlreiche
Erkundungsmaglichkeiten €5 zusétzliche Begleiter erschlieBen neue
Areale @ Kampfe strecken das Spiel ein wenig

FAZIT

Die bisher groBte reine VR-Erfah-
rung punktet mit toller Grafik, guter
Bedienbarkeit und einer unterhalt-
samen Gottergeschichte.
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Schon damals musste man in der Ego-Perspektive Schwerter schwingen, allerdings ohne VR. 75



