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Corruption 2029 scheint auf den
ersten Blick das Vorgangerspiel
Mutant Year Zero zu kopieren. Im
Test zeigt sich, dass das neue Run-
denstrategiespiel von The Bearded
Ladies zwar kleiner ausfallt, aber
neue Ideen und mehr spielerische
Freiheiten mitbringt. von manuel Fritsch

Mit Mutant Year Zero: Road to Eden ist dem
schwedischen Entwicklerstudio The Bearded
Ladies Ende 2018 ein Uberraschungshit ge-
lungen. Das Rundenstrategiespiel iiberzeug-
te uns mit einer dichten Atmosphére und
spannenden Taktikkdmpfen in einem unver-
brauchten Setting. Corruption 2029 soll nun
moglichst nahtlos an diesen Erfolg ankniip-
fen und fiihlt sich im ersten Moment auch
wie ein direkter Nachfolger an — jedoch
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Noch ahnt die gegnerische Einheit nichts davon, dass unser Soldat sie gleich angreifen wird.

F

Doch um sicherzugehen, sollten wir noch etwas ndher ran.

ohne auf eine Pen&Paper-Rollenspiel-Vorla-
ge wie Mutant zuriickzugreifen.

Das neue Setting ist dhnlich dystopisch:
Die USA liegen nach einem Biirgerkrieg in

Berechenbares Gliick: Bei jedem Angriff sehen wir genau, wie viel Schaden ein Treffer verursacht
und wie hoch die Trefferquote ist. Auch die Chance auf kritische Hits sind klar ersichtlich.

72 Der Firmenname sei angeblich aus dem Zufallsgenerator entstanden. Das Tool findet sich noch auf der Webseite der Schweden.

Schutt und Asche. Wir iibernehmen das
Kommando einer dreikdpfigen Spezialein-
heit von augmentierten Soldaten, die in das
Gebiet des verfeindeten NAC (New American
Council) vordringen sollen. Unsere Mission
lautet, das dunkle Geheimnis der mysterio-
sen »Corruption« zu liiften und das faschis-
tische Regime dahinter zu stiirzen.

Trio Infernale

Unser Trio behalten wir iber das gesamte
Spiel. Ein Skill- oder Levelsystem gibt es in
Corruption 2029 nicht, dafiir kénnen wir die
Einheiten durch Implantate verbessern und
s0 an unseren Spielstil anpassen. Nach er-
folgreichen Einsatzen erhalten wir Beloh-
nungen in Form neuer Module, die unseren
Kampfern beispielsweise zusatzliche Panze-
rung, mehr Lebensenergie oder eine héhere
Chance auf kritische Treffer verleihen.

In Kombination bietet dieses modulare
System reizvolle spielerische Méglichkeiten.
Geben wir unserem Scharfschiitzen das Im-
plantat, um eine hohere Chance auf kriti-
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sche Treffer zu landen, und verzichten dafiir
auf die schiitzende Panzerung? Die wiirde
ndamlich dem Soldaten mit der Schrotflinte
und dem Sprungmodul helfen, sich ver-
gleichsweise sicher in die Gefahrenzone hi-
nein- und wieder herauszukatapultieren.

Da alle Kampfer nur drei Platze fiir Im-
plantate besitzen und nur zwei Waffen tra-
gen konnen, kann die richtige Kombination
iber Sieg oder Niederlage beim ndchsten
Einsatz entscheiden.

Lineare Missionsstruktur mit Anreizen

Die Kampagne ist in drei Kapitel mit jeweils
sechs Einsdtzen unterteilt. Alle Missionen
haben neben dem Primédrziel auch optionale
Aufgaben, deren Erfiillung neue Implantate
und neue Waffen einbringen. Dies erhoht
den Reiz, auch nachtraglich noch in bereits
abgeschlossene Gebiete zuriickzukehren.
Wie wir unser Missionsziel erreichen, bleibt
dabei uns iiberlassen. Uberwiegend versu-
chen wir, uns moglichst unauffallig zu ver-
halten. Die drei Soldaten verfiigen iiber eine
Tarnvorrichtung, die wir auf Knopfdruck akti-
vieren und so nahezu ungesehen durch das
Feindesgebiet schleichen konnen. Die Tar-
nung fliegt erst auf, wenn wir zu nah an ei-
nem Gegner vorbeilaufen oder laute Gerdu-
sche durch Schiisse oder Explosionen ver-
ursachen. Ist ein Gegner alarmiert oder
schopft Verdacht, wechselt das Spiel vom
Echtzeit- in den Rundenstrategiemodus, in
dem alle Kdimpfe abgewickelt werden.

Nahezu keine Gliickskomponente

Jede Einheit verfiigt iber zwei Aktionspunk-
te, die zum Laufen, Nachladen oder Ausfiih-
ren von Sonderfahigkeiten verwendet wer-
den. Corruption 2029 richtet sich laut der
Entwickler primdr an Hardcore-Strategen.

Manuel Fritsch
@manuspielt

Wer Mutant Year Zero gespielt hat, wird
sich in Corruption 2029 sofort wohlfiihlen.
Das Spiel nutzt die gleiche Engine und un-
terscheidet sich anfangs auch spielerisch
kaum. Beide Spiele haben den gleichen
Rhythmus aus Schleichen in Echtzeit und
actionreichen Rundenkdmpfen. Nach ein
paar Missionen ist der direkte Vergleich
zum Vorgangerspiel jedoch schnell verges-
sen. Die augmentierten Soldaten erlauben
eine hohere Flexibilitdt und Anpassung an
unsere Spielweise, als es die auf einem
Skilltree basierten Tierkrieger hatten. Und
wadhrend mich in Mutant Year Zero vor al-
lem die Geschichte gefesselt hat, spiele ich
Corruption wegen der anspruchsvollen
Kampfe - die Story ist so diinn, dass man
sie kaum bemerkt. Dank meinem Faible fiir
dystopische Settings und Rundenstrategie
hatte ich dennoch sehr viele Stunden SpaR.
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Granaten sind ein wichtiges Hilfsmittel, um mehrere Feinde gleichzeitig auszuschalten. Jedoch
miissen wir diese erst im Level finden, um sie benutzen zu kénnen.

Gliick spielt daher keine allzu grof3e Rolle.
Beim Zielen sehen wir auf einen Blick, wie
viel Schaden ein Treffer verursachen wird. Je
nach Position und Deckung der Einheit vari-
iert die Trefferwahrscheinlichkeit in vier
Schritten von 25 bis 100 Prozent — damit
konnen wir gut abschatzen, ob sich das Risi-
ko lohnt oder ob wir unsere Einheit umposi-
tionieren sollten.

Zusatzlich gibt es drei unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade, die auch in einer lau-
fenden Kampagne noch angepasst werden
konnen. Auf Leicht und Normal stehen unse-
re Soldaten nach einer abgeschlossenen
Kampfsequenz mit der Halfte der Lebens-
energie wieder auf, solange mindestens
eine Einheit das Scharmiitzel iiberlebt hat.
Im hartesten Schwierigkeitsgrad bleiben
diese gefallenen Einheiten allerdings bis
zum ndchsten Einsatz auf3er Gefecht. Be-
reits auf Normal haben die meisten Missio-
nen jedoch selbst fiir geilibte Spieler einen
recht knackigen Schwierigkeitsgrad, der ein
gezieltes Vorgehen und eine klare Strategie
einfordert. Ein Spaziergang ist das nicht.

Wenig Story, viel Action

Im Gegensatz zu Mutant Year Zero steht die
Geschichte deutlich starker im Hintergrund.
In den spérlichen Missionsbriefings erfah-
ren wir nur das absolut Notwendigste der
Rahmenhandlung. Mehr als einen Aufhan-
ger, um den nachsten Einsatz zu rechtferti-
gen, liefert die Welt erzahlerisch nicht.

Was Corruption 2029 ebenfalls fehlt, ist
Abwechslung. Uber alle drei Kapitel hinweg
bewegen wir uns in den immer gleichen Kar-
ten, die nur einen Landschaftstypus aufwei-
sen. Die Einsatzorte sind jedoch hiibsch,
und vor allem die Licht- und Schatteneffekte
unterstreichen die diistere Atmosphére,
wenn wir zwischen defekten Militareinsatz-
wagen und Hauserruinen umherschleichen.
Auch die Gegner- und Missionsvielfalt ldsst
zu wiinschen tbrig. In den rund zwolf Stun-
den der Kampagne treffen wir auf die immer
gleichen Kampfroboter, die sich lediglich in
der Bewaffnung und Riistung voneinander

Das Studio ist keineswegs eine Neugriindung. Bereits 2010 erschienen kleinere Arcade-Projekte fiir PlayStation 3 und die PS Vita.

unterscheiden. Hier fallt das wohl deutlich
kleinere Budget im Vergleich zu Mutant Year
Zero am deutlichsten auf.

Trotz der Kritikpunkte ist Corruption 2029
ein empfehlenswertes kleines Indie-Projekt
fur alle Fans von moderner Rundenstrategie.
Zwar reicht es als Gesamtpaket nicht ganz
an die Qualitat des Vorgdngerspiels heran,
aber punktet mit fordernden Kampfen, mehr
spielerischer Freiheit und einem motivieren-
den Belohnungssystem. %

CORRUPTION 2029

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 4160 /AMD FX-4300
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7850
4GB RAM, 5 GB Festplatte

Corei7 4771/ AMD FX-9370
Geforce GTX 970 / Radeon RX Vega 56
8GB RAM, 5 GB Festplatte

PRASENTATION DCIGCIGONGONG

€5 stimmungsvolles Licht- und Leveldesign &3 Ausblendungen
garantieren Ubersicht €3 wuchtige Waffensounds & vereinzelte
Lade-Ruckler und Glitches @ nur ein Landschaftstyp

| sPIELDESIGN __ JOCGECAIGIE

&5 guter Spielflu &5 motivierendes Belohnungssystem &5 modu-
lare Implantate erlauben Spezialisierung €3 zerstorbare Deckung
und Wande & monotones Gegner- und Missionsdesign

BALANCE OGO

&5 Gegner-Kl nachvollziehbar &5 fordernde und faire Kampfe
&5 Planung zahlt sich aus & drei Schwierigkeitsgrade, jederzeit
dnderbar @ Granaten und Medikits nur im Level auffindbar

ATMOSPHARE /STORY RO IGCIGRIG

&5 diisteres Post-Biirgerkriegsszenario &5 SciFi-Welt mit Beziigen
zur Jetztzeit @ nichtssagende Geschichte @ Funde in Welt beste-
hen nur aus faden Textboxen @ Soldaten-Trio bleibt blass

T © S O O

&5 Kampagne mit drei Kapiteln &5 rund zwolf Stunden Spielzeit
&5 hoher Wiederspielwert durch optionale Ziele @ einfallslose
Waffengattungen @ starre, lineare Missionsabfolge

FAZIT

Diistere SciFi-Rundenstrategie, die
trotz spannender Pramisse erzah-
lerisch enttauscht, aber mit groBer
taktischer Tiefe und Vielfalt punktet.




