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Im Test macht Void Bastards als ge-
nial gezeichneter Comic eine Men-
ge SpaB3, als Spiel und Roguelite-
Shooter geht dem Spielprinzip
aber zu schnell die Luft aus.

Von Christian Just

Roguelike, Roguelite, Roguelite-like. Das ni-
schige Genre der Spiele mit mal mehr und
mal weniger gnadenlosem Permadeath halt
sich wacker und bringt immer neue Spross-
linge hervor. Zu den bekannten Namen wie
Binding of Isaac, Dead Cells oder auch Slay
the Spire gesellt sich seit dem 29. Mai 2019
Void Bastards. Das ist im Grunde ein Rogue-
lite im Weltraum-Setting. Wir durchlaufen in
Ego-Perspektive zufallsgenerierte Levels,
konkret springen wir zwischen gestrandeten
Raumschiffen umher, um Ressourcen zu far-
men und uns so stetig weiterzuentwickeln.
Stirbt unser Protagonist, wird er von einer
frohlich-sarkastischen Schiffs-KI kurzerhand
durch einen neuen ersetzt. Lite, weil: Er-

spielte Goodies und Story-Fortschritt diirfen
wir flir unseren nachsten Anlauf behalten.

Die immer wieder zufallserstellten Raum-
schiff-Levels sollen jeden Story-Durchlauf
einzigartig machen, allerdings zeigt bei Void
Bastards der alte Fluch der Roguelikes sein
Antlitz — die Schiffe wirken nach einer Weile
beliebig, der Ablauf wird bald repetitiv. Ein
paar Durchldufe lang fordert und motiviert
Void Bastards aber durchaus. Und die stilsi-
chere Prasentation als spielbarer Comic voll
schwarzem Humor macht das Spiel auf sei-
ne Weise einzigartig und spielenswert.

Verloren im Weltraum

Die Story von Void Bastards beginnt auf dem
Gefangenen-Raumschiff Leerenarche (Void
Ark), das nach einem Piratenangriff im mys-
teriosen Sargasso-Nebel gestrandet ist. Die-
ser seltsame Ort ist voller verschluckter
Raumschiffe, die ziellos durch den Nebel
treiben. Die Crews? Die wurden nach und
nach in mutierte Monster verwandelt und
geistern durch ihre Schiffe. Ein ziemlich
spannendes Szenario also.
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Als ungliickseliger Gefangener spielen wir Laufbursche fiir eine sarkastische Schiffs-KI.

80 Das erste Comicheft erschien tatsachlich schon 1890 mit einem Umfang von sagenhaften acht Seiten.

Eine Kl an Bord der Leerenarche soll sicher-
stellen, dass die dehydrierten Gefangenen
irgendwann am Zielort ankommen. Dehyd-
riert heif3t in Void Bastards: gefriergetrock-
net! Ja, eine Million Knackis werden wie Tief-
kiihlgemiise und aus Platzgriinden in Pul-
verform aufbewahrt. Ihr merkt, diisterer
Humor ist in Void Bastards Trumpf.

Also rehydriert die Kl einen Gefangenen
und schickt ihn auf die Jagd nach Kram, den
sie braucht, um den Uberlichtgeschwindig-
keitsantrieb des liegen gebliebenen Raum-
schiffs wieder zu aktivieren. Hier kommen
wir ins Spiel: Als Tiitenheld machen wir uns
auf die Suche nach Items und durchkdmmen
die anderen Kahne im Sargasso-Nebel — bis
wir draufgehen und ersetzt werden.

Die unterschiedlichen Charaktere haben
Starken und Schwdchen, etwa 6ffnen sich
verschlossene Tiiren fiir den einen automa-
tisch, wahrend der andere durch starken
Raucherhusten ein schleichendes Vorgehen
zum Russisch Roulette macht. Zum Gliick
gibt es auf manchen Schiffen Medizin-Auto-
maten, um derlei Debuffs zu beseitigen.

Spiel den Comic!

Bei Void Bastards will der Look hervorste-
chen, und das klappt: Wir spielen einen in-
teraktiven Comic. Knallige Farben, harte
Kontraste und cool designte Gegner aus
zweidimensionalen Sprites sorgen fiir den
einzigartigen Look von Void Bastards. Zur
Abrundung gibt’s Zwischensequenzen als
Comic-Strips, Gerdusche als Schriftziige und
einen stilisierten Kasten um die Ego-Sicht,
wenn die Action losgeht. Hinzu kommen ein
toller Soundtrack sowie eine witzige Verto-
nung der Feinde mit britischem Akzent.

Action-Anteil?

Void Bastards teilt sich in zwei Halften: Es
gibt den strategischen Aspekt, hier springen
wir auf einer Ubersichtskarte von Schiff zu
Schiff und von Sektor zu Sektor (FTL und
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Ich hatte einige Stunden meine helle Freu-
de an Void Bastards. Der Comic-Aspekt ist
rundum gelungen, der schwarze Humor
klasse, etwa wenn wir einen Automaten fir
die schnelle Organspende zwischendurch
finden oder die biirokratische Kl in einer
Koproduktion von George Orwell und Dou-
glas Adams entstanden sein kénnte. Trotz-
dem |3sst Entwickler Blue Manchu Chan-
cen liegen, besonders beim Gunplay und
dem Fehlen von richtigen Bossgegnern.
Aber ganz ehrlich, ich bin personlich nicht
der Meinung, dass eine lohnende Spieler-
fahrung perfekt sein oder mindestens X
Stunden dauern muss. Fur zehn Stunden
habe ich mich meistens gut unterhalten
geflihlt und so behalte ich vor allem die tol-
len Bilder und die bissig-satirische Story
von Void Bastards in Erinnerung.

Slay the Spire lassen griiRen). In Void Bas-
tards schreiten wir durch insgesamt fiinf sol-
cher Sektoren voran, um die Story abzu-
schlieBen. Bei unseren Spriingen verbrau-
chen wir Sprit und Nahrung.

Bei einem Schiff angekommen wechseln
wir in die Ego-Perspektive und durchkam-
men die gestrandeten Kdhne nach Ressour-
cen wie Sprit und Nahrung, Waffen, Gad-
gets, Bauteilen und Missionsobjekten.
Danach wechseln wir wieder in den Strate-
gieteil und stellen neue Ausriistung her. So
verbessern wir unsere Chancen, in spateren,
immer schwierigeren Levels zu bestehen.

Es entsteht also eine nette Spirale aus
Miihe und Belohnung, wenn wir etwa ein
Schiff eigentlich nur nach Treibstoff durch-
suchen, dabei aber eine Abteilung mit nied-
lichen Katzenrobotern finden, die wirim
ndchsten Schiff gegen unsere Feinde einset-
zen konnen: Wir umschleichen einen Geg-
ner, locken ihn mit dem larmenden Katzen-
ding in die Luftschleuse des Schiffs, driicken
ein Knopfchen und befordern die Kreatur in

.
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Die Kdmpfe sehen gut aus, nutzen sich wegen des spartanischen Kampfsystems aber schnell ab.

den luftleeren Raum. Von allein auf derlei
Tricks zu kommen, ist sehr befriedigend.

Sterben wir, ist das kein Problem. Was der
ungliickselige Vorganger gesammelt, gecraf-
tet und angehauft hat, bleibt erhalten —
Roguelite halt. Auch diirfen wir an Ort und
Stelle weiterspielen, quasi extra lite.

Waffen cool, Gunplay maBig

In Void Bastards kreativ, schleichend und
heimlich zu agieren, macht oft mehr Spaf3 als
das Schief3en. Die Waffenhandhabung ist zwar
funktional und die Schief3eisen sind auch
witzig und vielseitig. Aber ohne die Mdglich-
keit, tiber die rechte Maustaste zu zielen und
mit einem eher drogen Bewegungsrepertoire
bleibt das Gunplay anspruchslos.

Und wo wir schon bei Schwachen sind:
Obwohl der innere Aufbau der Schiffe immer
neu ist, bleibt die Grundform doch dieselbe.
An den Designs haben wir uns nach zehn bis
zwanzig Spielstunden auch sattgesehen,
das Gameplay lduft am Ende hadufig aufs
Gleiche hinaus. Reingehen, leerraumen,
vielleicht ballern, vielleicht schleichen.

Auch die cool designten Gegnertypen, wie
gewohnliche »Schweber, flinke »Jugendli-
che« und explosive »Touristen«, nutzen sich
in Gameplay-Hinsicht recht schnell ab, da
ihr Verhalten vorhersehbar und schnell aus-
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Wir spielen einen Comic, mit allem was dazugehort - inklusive als Worte sichtbarer Laute.
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gekontert ist. AuBerdem fehlen Bossgegner,
etwa am Ende eines Sektors.

Zumindest sorgen die ab Sektor zwei auf-
tauchenden Piraten, die uns verfolgen und
auf einem Schiff festsetzen konnen, fiir et-
was Abwechslung und die Notwendigkeit
strategischer Flexibilitat. Die Piraten wirken
allerdings tibermdchtig und bedeuten zu
hdufig das Ende. Zum Gliick konnen wir je-
derzeit zwischen fiinf Schwierigkeitsgraden
wechseln, was sich in solchen Féllen aber
ein wenig wie Mogeln anfiihlt. %

VOID BASTARDS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 52310/ FX-6200
Geforce GTX 660 / Radeon 7850
8.GB RAM, 6 GB Festplatte

| PRASENTATION ___ JIOJIGAICIDII0

&5 konsistenter Comicstil &5 kreative Gegnerdesigns &3 hiibsche,
zweidimensionale Sprites &5 Comic-typische Effekte wie Sounds als
Schriftziige & sehr gute Vertonung

| sPiELDESIGN _ JOIIDGIGAIGE

&5 motivierendes Freischalten &5 witzige Waffen und Gadgets
&5 verschiedene Strategien maglich & méBiges Schussgefiihl
& Gameplay-Spirale wird schnell repetitiv

BALANCE DGO

&5 fiinf Schwierigkeitsgrade &5 langsamer Einstieg &5 Schwierig-
keit erhoht sich wohldosiert & fehlende Bosse & Gegnerverhalten
schnell sehr vorhersehbar

ATMOSPHARE/STORY MG IO - JGk)

&5 witzige Story &5 sarkastischer KI-Charakter &3 man leidet mit
den Knackis & dynamische Musikwechsel
& Permadeath ohne echte Konsequenzen
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&5 viele Gegnerarten &5 viele verschiedene Leveltypen & unter-
schiedliche Sektoren & nur etwa zehn Stunden Story
& nur eine Handvoll unterschiedlicher Schusswaffen

FAZIT

Super gezeichneter Comic, der von
seiner bissigen Story lebt. Aber nur
ein durchschnittliches Roguelite mit
Schwachen beim Shooter-Gefiihl.

Core 7 2600K / FX-8350
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290
16 GB RAM, 6 GB Festplatte

Der Begriff Comic existiert seit dem 18. Jahrhundert und geht auf kleine Witzzeichnungen in Zeitungen zurtick. 81



