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In den Auseinandersetzungen steuern wir immer nur einen Kdmpfer
direkt, konnen allerdings Support-Charakteren Angriffsbefehle erteilen.

Spiele aus dem Dragon-Ball-Uni-
versum gab es schon viele, an die
komplette Geschichte hat sich aber
noch keines herangetraut.

Von Florian Zandt

Hande hoch: Welcher Dragon-Ball-Fan hat
sich nicht schon mal gewiinscht, die kom-
plette Z-Saga von vorne bis hinten durch-
spielen zu kdnnen? Die epischen Kampfe
haben bisherige Lizenztitel zwar in Aus-
schnitten schon sehr gut abgebildet, aber
alles dazwischen suchte man bislang ver-
geblich. Fiindig werden sollen wir jetzt im
Action-RPG Dragon Ball Z: Kakarot. Denn
nicht nur, dass wir die komplette Geschichte
vom Kampf gegen Gokus Bruder Radditz bis
zur Schlacht gegen Majin Buu nachspielen
diirfen. Endlich ist es uns auch maglich, zwi-
schen den bombastischen Schlachten die
Welt von Dragon Ball zu erkunden.

Wie es sich fiir ein gutes Action-Rollen-
spiel gehort, setzen die Macher und Mache-
rinnen von Cyber Connect 2 auf eben diese
zwei Pfeiler: bildgewaltige, actionreiche
Kampfe und Charakterentwicklung in einer
frei erkundbaren Welt mit Quests und Co.
Mit unterschiedlichem Erfolg allerdings. Wir
beginnen unsere Reise mit einem Kampftu-
torial, in dem wir mit Goku gegen seinen
ehemaligen Erzfeind Piccolo antreten und
das Spiel uns direkt vermittelt, dass die
Steuerung mit Tastatur ein hoffnungsloses
Unterfangen ist. Mit einem Gamepad hinge-
gen flutscht es direkt, vor allem, wenn man

72 Dragon-Ball-Schopfer Akira Toriyama ist nicht nur Mangaka, sondern auch Charakterdesigner, etwa fiir Chrono Trigger.

dhnliche Titel wie Dragon Ball Xenoverse ge-
spielt hat. Sprich: Wir diisen mit unserem
Charakter in Schulterperspektive durch eine
festgelegte Spielarena, feuern auf Button-
druck Ki-Attacken, legen Nahkampfkombos
hin, weichen aus und ziinden bei genug
Energievorrat Spezialangriffe wie das altbe-
kannte Kamehameha. Das fiihlt sich schon
beim ersten Kampf enorm dynamisch an.
Wenn wir dann im Spielverlauf andere Cha-
raktere wie Trunks, Gohan oder Vegeta steu-
ern und selbst gegen Freezer oder Cell ins
Feld ziehen, ist das echter Fan-Service.

Rollenspiel light

Sogar Figuren aus der zweiten Reihe wie
Krillin oder Yamchu kommen in den Kadmp-
fen sinnvoll zum Zug, auch wenn wir sie
nicht direkt steuern diirfen. Je nach Ausein-
andersetzung haben wir namlich auch Sup-
port-Charaktere dabei, die computergesteu-
ert kdmpfen. Selbst wenn wir ihnen lediglich
Befehle zur Ausfiihrung von Spezialattacken
erteilen kdnnen, tragt das enorm zur Atmo-
sphdre bei. Bei all den bildschirmfiillenden
Explosionen und hervorragenden Animatio-
nen ist klar, dass die dynamischen Kampfe
ein wahrer Augen- und dank des Original-
Soundtracks auch ein Ohrenschmaus sind -
auch wenn die Kamera manchmal ungiinstig
im Boden verschwindet. Ein Manko ist das
Fehlen der hervorragenden deutschen Syn-

chro, auf die sich gerade Fans des Anime ge-

freut haben drften.

Haben wir Piccolo in seine Schranken ver-
wiesen, offenbart uns das Spiel seine Rol-
lenspielelemente. Auf dem Weg zu Gokus
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Alles, was in der Vorlage zu sehen war, ist in Dragon Ball Z: Kakarot
erkundbar — auch wenn es nur selten etwas Besonderes zu sehen gibt.

Haus, den wir ebenfalls in der Schulterpers-
pektive in einem von vielen theoretisch frei
erkundbaren Unterlevels zuriicklegen,
nimmt uns das Spiel noch mal an die Hand.
Wir lernen, wie man mit rechtzeitigem
Knopfdruck Fische aus dem Wasser zieht,
wie man mit den Schultertasten Gegenstan-
de wie Nahrungsmittel oder Mineralien ortet
- und dass das Bereisen der Spielwelt zwi-
schen den Kdampfen ereignislos bis dde ist.

Geschichten zum Gdhnen

Zwar sind die einzelnen Areale mit jeder
Menge Leben gefiillt, aber einen wirklichen
Grund zur Interaktion mit der Welt hat man
nicht. Es lassen sich zwar im spdteren Spiel-
verlauf Fahrzeuge bauen und aufriisten oder
Mabhlzeiten kochen, aber nétig und spafig
ist das alles nicht. Zudem sind die Bewoh-
ner der Welt abgesehen von den wichtigen
Figuren relativ blass, und selbst die im Vor-
feld angepriesenen Nebenquests sind meist
nur stumpfe Sammelaufgaben oder kurze
Kampfe gegen verschiedene Schergen wie
Kampfroboter, die keine Herausforderung
darstellen. Immerhin macht das freie Fliegen
durch die Levels jede Menge Spaf — vor al-
lem, wenn man den Boost ziindet und riesi-
ge Berge zu Staub zerbroselt.

Die unterschiedlichen, in sich geschlosse-
nen Schaupldtze aus der Serie, vom Quitten-
wald bis hin zur geschaftigen Westlichen
Hauptstadt, erreichen wir tiber eine Weltkar-
te — also nichts mit Open World. Diese
Schaupladtze zu erkunden, ist letztlich doch
elementar fiir den Spielfortschritt, selbst
wenn sie optisch nicht allzu viel hermachen.
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Bereits der Tutorialkampf stellt die hervorragenden Animationen zur Schau.

Denn eine tiberlebenswichtige Ressource
gibt es in Dragon Ball Z: Kakarot doch: die Z-
Orbs. Diese in unterschiedlichen Farben vor-
kommenden Kugeln sammeln wir bei der
freien Erkundung auf dem Weg von einem
Hauptquestmarker zum ndchsten auf und
schalten damit im weit verzweigten Fahig-
keitsbaum neue Attacken, langere Kombos
oder passive Boosts wie eine hohere Drop-
rate bei Gegenstanden frei.

Zusammen sind wir starker

Dieses Skillsystem greift perfekt mit dem
Community-Board-Feature zusammen. Das
kann man sich ein bisschen wie ein Sam-
melkartensystem vorstellen. Die Entspre-
chung fiir Sammelkarten sind in Kakarot
Seelenembleme, und wie beim Quartett ha-
ben die unterschiedlichen Embleme ver-
schiedene Werte in Bereichen wie Z-Kamp-
fer, Abenteuer oder Kochen. Fiir jeden dieser
Bereiche gibt es ein Board, auf dem entspre-
chend auch die Embleme platziert werden
sollten, die einen hohen Wert in dieser Kate-
gorie aufweisen. Piccolo oder Gokus Rivale
Vegeta machen sich auf dem Z-Kampfer-
Board besonders gut, wahrend der Erden-
gott Kami auf dem Gotter-Board platziert
werden sollte. Die Werte der einzelnen auf
dem jeweiligen Board platzierten Embleme
werden addiert. Sobald bestimmte Grenz-

werte erreicht werden, steigt das Board im
Rang. Das wiederum schaltet boardspezifi-
sche Boni wie mehr Lebensenergie oder
eine hohere Droprate bei Gegenstanden frei.
Liest sich komplex, ist es auch. In Kombina-
tion mit dem Skillsystem ergibt sich dadurch
aber die Moglichkeit, das Spiel ein Stiick
weit unseren Praferenzen anzupassen.

All das hat allerdings lediglich Einfluss
auf die groBartig inszenierten Kampfe, der
Rest des Spiels bleibt davon unberiihrt. Das
tragt wiederum dazu bei, dass kein wirkli-
ches Rollenspielgefiihl aufkommt. Es fehlen
beispielsweise verzweigte Missionen und
interessante Nebengeschichten, Entschei-
dungen mit Gewicht oder die Moglichkeit,
Charaktere abseits von starkeren Attacken
weiterzuentwickeln. Da helfen auch die
zahlreichen tollen Collectibles nicht, die in
der Welt verstreut sind und zum Beispiel
wichtige Ereignisse aus der Ur-Dragon-Ball-
Serie nacherzdhlen. Denn das Walzen der
digitalen Enzyklopddie, in der die Sammler-
stiicke festgehalten werden, ist wirklich nur
etwas fiir echte Fans. Die werden aber ohne-
hin tber die Schwdchen des Spiels hinweg-
blicken kénnen und sich von purer Nostalgie
beflugelt fiihlen. Wer bei Action-RPGs mehr
Wert auf die Rollenspielerfahrung legt, sollte
sich noch mal iiberlegen, ob er mit Goku
und Konsorten in die Schlacht zieht. %

Getreu dem Vorbild haben es auch Angriffe wie Son-Gokus Kamehameha in das Spiel geschafft.
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Florian Zandt
@zandterbird

Meine heille Manga- und Anime-Phase
liegt schon lange hinter mir, aber ohne Dra-
gon Ball Z hatte ich Kleinode wie Shaman
King, Naruto oder Rurouni Kenshin nie ent-
deckt. Allein deswegen hat das Meister-
werk von Akira Toriyama einen grolRen Platz
in meinem Herzen. Dieses gewisse Etwas,
das den Anime ausgemacht hat, fehlte mir
bislang in Spielen allerdings immer. Dragon
Ball Z: Kakarot hat dieses Etwas. Es bietet
mebhr Freiheit, halt sich in seiner Erzahung
aber genau an die vier Storylines des Z-Zyk-
lus und zeigt die wohl spektakularsten
Kampfe, die ich in einem Spiel zur Reihe
bislang miterleben durfte. Dafiir hakt die
Open-World-Idee an allen Ecken. Die Mini-
games wie Angeln und Jagen sind 6de und
nutzen sich schnell ab, die Welt selbst ist
zwar originalgetreu gestaltet aber relativ
arm an wirklichem Leben, und die Neben-
quests erinnern an die schlechtesten ihrer
Art aus einem beliebigen Online-Rollen-
spiel. Hatte Cyber Connect 2 eine Moglich-
keit gefunden, die Schlachten schlissig mit
dem Alltag der Z-Kampfer zu verbinden,
wadre ein kleiner Hit drin gewesen.
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2400 / Phenom 1 X6 1100T | Core i5 3470/ Ryzen 31200
Geforce GTX 750 Ti / Radeon HD 7950 | Geforce GTX 960 / Radeon R9 280X
4GB RAM, 36 GB Festplatte 8GB RAM, 36 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

€5 originalgetreuer Look &5 toller Soundtrack &5 hervorragend
animierte Charaktere @ detailarme Spielumgebungen
& teilweise problematische Kamerafiihrung

| sPIELDESIGN ____ JCJIGADIGEI0Y

&5 komplexes Skillsystem &3 packende Kampfe
&5 tolle Flugmechanik & belanglose Nebenquests
& 0de Minigames

SO000

&5 reichlich Checkpoints &5 umfassendes Tutorial &5 kein Grind
ndtig & nur Bossgegner echte Herausforderung

& kein Schwierigkeitsgrad fiir Experten

ATMOSPHARE /STORY BGXIDIDCIGRIGK)

&5 epische Geschichte &5 echtes Nostalgiegefiihl
&5 komplexe Hauptcharaktere @ NPCs kaum ausgearbeitet
& deutsche Synchro ware ein Muss gewesen
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€5 Kampagne mit vier Szenarien &5 grofe, frei erkundbare Spiel-
welt & umfangreicher Fertigkeitenbaum &5 viele Goodies fiir Fans
zuentdecken @ relativ viel Leerlauf

FAZIT

Der spielbare Anime ist ein Muss

fiir jeden Fan der Serie, gibt seiner
unspektakularen Spielwelt fiir einen
echten Hit aber zu wenig Gewicht.

Zwischen der Erstausstrahlung von Dragon Ball Z in Japan und dem Debiit der deutschen Version liegen zwolf Jahre. 73



