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Metro Exodus

LOHNT SICH DER
EXPANSION PASS?

Genre: Shooter Publisher: Deep Silver Entwickler: 4A Games Termin: 15.2.2020 Sprache: Deutsch, Englisch

USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 8 Stunden Preis: 25 Euro DRM: ja (Epic/Steam) Enthalten in: Xbox Game Pass (nur Hauptspiel, Expansion Pass aber vergiinstigt)

Metro Exodus war eines der Shoo-
ter-Highlights 2019 und hat mit 90
Punkten eine Traumwertung bei
uns eingefahren. Kurz vor dem
Steam-Launch am 15. Februar und
dem Ende der Epic-Exklusivitat ist
nun der zweite Story-DLC erschie-
nen. Wir sagen euch, ob sich der
Expansion Pass mit »Sam’s Story« &
»The Two Colonels« lohnt.

Von Manuel Fritsch

Metro Exodus ist einer der besten Singleplay-
er-Shooter der letzten Jahre. Zum Unmut eini-
ger Fans entschloss sich der Publisher Deep
Silver, einen einjahrigen Exklusivdeal mit
Epic einzugehen. Am 15. Februar endete die-
se zeitliche Exklusivitdt, und das Gesamtpa-
ket ist nun auch auf Steam erhaltlich. Wir
nehmen dies zum Anlass, um einen priifen-
den Blick auf die beiden Story-Erweiterungen
Sam’s Story & The Two Colonels zu werfen,
die gemeinsam den Expansion Pass bilden.

In »The Two Colonels« gibt es ein Wiedersehen mit dem Jungen Kirill, dessen Vater als Oberst die
letzten Tage der Station von Novosibirsk vor dem Eintreffen Artyoms und Miller erlebt hat.

The Two Colonels

Im ersten Erweiterungspaket The Two Colo-
nels, das bereits im August 2019 erschien,
kehren wir von der Oberflache zuriick in das
Tunnelsystem der Metro. Wir spielen Colonel
Khlebnikov kurz vor den Ereignissen in der
Tunnelsiedlung von Novosibirsk. Dieses
Event findet bereits in der Kampagne des

Feuriges Highlight: Der Flammenwerfer ist die neue Waffe im ersten DLC und macht mit dem
sich tberall ausbreitenden Schleim kurzen Prozess.

76 Sam ist eine von wenigen Figuren in der Metro-Serie mit US-Abstammung. Sein Name ist eine Anspielung auf die Kunstfigur »Uncle Sam«.

Hauptspiels Erwdahnung. Dort treffen Artyom
und Colonel Miller den jungen Kirill, einer
der wenigen Uberlebenden der Station, der
den beiden davon berichtet. Ohne zu viel zu
verraten: Die Reserven des Gegenmittels,
das die Menschen vor der Vergiftung durch
die radioaktive Strahlung schiitzt, neigen
sich dem Ende zu. Um das Uberleben der
Bevolkerung sicherzustellen, greifen die
Machtinhaber zu drastischen MaBnahmen.

Die kurze, aber stimmungsvolle Episode
bietet rund zwei Stunden Spielzeit und mit
dem Flammenwerfer auch eine neue Waffe.
Viel zu entdecken gibt es in den linearen Le-
velabschnitten nicht, doch das wird durch
die spannend erzdhlte Rahmenhandlung
aufgewogen. Gut gefallen hat uns daran vor
allem die ungewdhnliche Inszenierung die-
ser Episode: Wir besuchen die Orte im zeitli-
chen Abstand von rund einem Jahr und se-
hen sie jeweils aus den Augen der beiden
Colonels Khlebnikov und Miller — einmal vor
und einmal nach dem schrecklichen Vorfall
von Novosibirsk.

Sam’s Story

Das zweite Missionspaket hei3t Sam’s Story
und fiihrt die Geschichte nach dem Ende der
Kampagne von Metro Exodus fort. Doch wir
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steuern nicht Artyom, sondern sehen die
Welt aus den Augen seines treuen Begleiters
Samuel Taylor. Der ehemalige US-Marine-
Soldat wiinscht sich nichts sehnlicher, als
endlich nach Hause zu finden. Nach iiber 20
Jahren Russland-Aufenthalt hat er sich fest
vorgenommen, seinen Vater in San Diego
noch einmal zu sehen.

Folglich macht sich Sam auf den Weg nach
Osten zum Pazifik. Das Spiel setzt an, als er
die Hafenstadt Wladiwostok erreicht. Anders
als der erste DLC fuihlt sich Sam’s Story nicht
wie ein kurzer Zwischensnack, sondern wie
ein vollwertiges Kapitel des Hauptspiels an.
Wir kénnen uns als Sam relativ frei in dem
neuen Gebiet bewegen und das Tempo der
Erzdhlung selbst bestimmen. Statt einer li-
nearen Missionsabfolge gibt es lediglich
eine Karte, die uns interessante Orte mar-
kiert und als grobe Orientierung dient. Wie
im Hauptspiel lassen sich auch optionale
Geheimnisse und Aufgaben finden, Gespra-
che mit den Bewohnern fiihren und etliche
Munitionsvorrdte in den zerfallenen Indus-
trieanlagen pliindern.

Open-World mit Motorboot

Das rund vier- bis sechsstiindige Kapitel
kniipft nahtlos an die hohe Qualitdt des
Hauptspiels an. Der Entwickler 4A Games
schafft es erneut, die Oberwelt von Metro
um interessante Aspekte zu bereichern. Die
vom Tsunami stark mitgenommene Ruinen-
stadt mit ihrem sumpfigen, in Nebelschwa-
den gehiillten Kiistengebiet ist beeindru-
ckend umgesetzt. So manchner wohlige
Schauer ergief3t sich unseren Riicken herun-
ter, wenn wir die Landschaft anschauen. Ein
Wermutstropfen ist die zwar suggerierte,
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Nach dem runden Ende der Hauptkampag-
ne von Metro Exodus war ich skeptisch, ob
ein Expansion Pass der Erzahlung noch et-
was grofartig Neues hinzufigen kann. Aber
die Zweifel waren unbegriindet. Die Ent-
scheidung, die Welt aus anderen Blickwin-
keln und mit neuen Figuren zu zeigen, war
genau richtig. The Two Colonels nimmt ei-
nen dramatischen Nebenschauplatz aus
dem Hauptspiel und lasst uns diesen selbst
nacherleben. Kurz, aber intensiv und pa-
ckend. Solche DLC-Happchen in Spielfilm-
lange wiinsche ich mir &fter! Der zweite
DLC Sam’s Story ist deutlich umfangreicher
und fiihlt sich an wie ein »verlorenes Kapi-
tel« aus der Kampagne. Mit dem redseligen
Sam an der russischen Pazifikkiiste habe ich
sehr gerne meine Zeit verbracht, auch wenn
es spielerisch bis auf Kleinigkeiten nichts
Neues zu bieten hat. Aber genau das ist ja
das Ziel von guten Erweiterungen: dass wir
noch ein wenig langer in unser Lieblings-
spiel abtauchen kénnen. Mission erfiillt!
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Wie im Hauptspiel ist Sam’s Story eine abgesteckte Open-World. Markierungen auf der Karte
geben uns Hinweise, wo es interessante Dinge zu sehen gibt.

dann aber doch spiirbar eingeschrankte Be-
wegungsfreiheit. Weichen wir zu stark vom
Pfad ab, stoBen wir schnell auf turmhohe
Schrott- und Geréllhaufen, die eigentlich er-
klimmbar scheinen, undurchdringliche Ge-
biische und Wasser. Jede Menge geféhrli-
ches Wasser. Selbst die seichtesten Pfiitzen
sind fiir den Nichtschwimmer Sam offenbar
die reinsten Todesfallen. Zusatzlich gibt es
Barrieren und Schleusen, die durch die Ge-
schichte thematisch stimmig eingebunden
sind, aber dafiir sorgen, dass der Weg zu-
riick blockiert bleibt. Wer also alle Neben-
aufgaben und Verstecke im ersten Durch-
gang finden mdchte, sollte sich die Zeit
nehmen und alles griindlich absuchen.
Neben zwei neuen Waffen warten auch ei-
nige liberraschende Monster-Mutationen
und packende Bosskdampfe auf Sam, an de-
nen vor allem Menschen mit Spinnenphobie
ihre wahre Freude haben werden. Oder so.
AuBerdem kann sich Sam mit Hilfe eines
Motorboots deutlich eleganter (und schnel-
ler) durch die WasserstraBBen navigieren, als
es Artyom mit dem Paddelboot auf der Wol-
ga vermochte. Spielerisch weifs Sam’s Story
gut zu unterhalten, aber Innovationen oder
Neuerungen zum gewohnten Exodus-Game-

play sind nicht zu erwarten. Sam’s Story bie-

tet die erprobt gute Mischung aus ruhiger

Open-World-Erkundung und spannungsgela-

denen Schleich- und Kampfeinlagen.

Sag’s noch einmal, Sam!

Doch halt — eine Eigenart hat der DLC, die
wir uns auch dringend fiir das Hauptspiel
gewiinscht hdtten: Sam hat eine Stimme!

Dass von Hauptheld Artyom wahrend der ge-

samten bisherigen Metro-Reihe nicht ein
einziges gesprochenes Wort zu horen ist,
hat in den Dialogszenen, sagen wir, fiir et-
was seltsam wirkende Momente gesorgt.
Sam ist dagegen die reinste Quasselstrippe.
Er kommentiert selbst wahrend der Kdmpfe
das Geschehen, und alle Dialoge und Funk-
spriiche sind komplett vertont. Eine erfri-
schende Abwechslung, die uns Neuling Sam
erstaunlich schnell ans Herz wachsen ldsst.

Gelungenes Erweiterungspaket

Sam’s Story ist eine gelungene Erzahlung
iber eine interessante Nebenfigur, die eine
ganzlich andere Motivation nach dem Ver-
lassen des Untergrunds vorantreibt als Arty-
om. Fiir Fans, die das Hauptspiel durchge-
spielt haben, sind die DLC-Pakete in Form
des Expansion Pass’ sehr zu empfehlen.
Beide bereichern auf unterschiedliche, aber
stimmige Art die faszinierende Spielwelt der
postapokalyptischen Metro-Saga. Spiele-
risch ist Sam’s Story etwas reizvoller und
bietet mehr Abwechslung und Action als der
erste DLC. Dafiir hat The Two Colonels die
dichtere und emotional packendere Erzdhl-
form und erinnert auf wohlig schaurige Art
an die Vorgdngerspiele. %

THETWO COLONELS

&5 ungewdhnliche Inszenierung mit Zeitspriingen

&5 Event spielbar, das in Hauptkampagne erwahnt wurde
&5 beklemmendes Gefiihl in Tunneln

€5 Flammenwerfer als neue Waffe

& mit nur zwei Stunden Spielzeit sehr kurz

FAZIT

Sehr kurze, aber gut erzahlte Kurz-
geschichte, die die im Hauptspiel er-
wahnten Ereignisse in den Tunneln
von Novosibirsk spielbar macht.

SAM’S STORY

&5 stimmungsvolles, neues Hafenstadt-Gebiet
&5 zahlreiche Secrets und Verstecke

&5 packende Bossfights, viel Action

€5 Hauptcharakter spricht

& keine Innovationen beim Gameplay

FAZIT

Action in den Ruinen von Wladiwos-
tok. Gelungene Fortfiihrung auf dem
Niveau eines vollwertigen Kapitels
der Hauptkampagne.

Die Stimme Artyoms ist wahrend der gesamten Metro-Serie nicht zu héren. AuRer in den Tagebuch-Ladescreens von Metro Exodus. 77



