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Nach dem groRBartigen Remake von
Resident Evil 2 sind die Erwartun-
gen an die Neuauflage von Neme-
sis hoch. Resident Evil 3 ist aller-
dings »nur« gut, anstatt so fantas-
tisch zu sein wie sein Vorganger.

Von Valentin Aschenbrenner

Letztes Jahr hat Capcom mit Resident Evil 2
gezeigt, wie gelungene Videospiel-Neuaufla-
gen im Jahr 2019 auszusehen haben. Ent-
sprechend hoch waren die Erwartungen an
das Remake des deutlich actionlastigeren
Resident Evil 3, bei dem uns ein Tyrant auf
Steroiden durch Raccoon City hetzt. Aller-
dings schafft es das Resident Evil 3 Remake
nicht ganz, diesen Erwartungen gerecht zu
werden. Denn anstatt in die Fufistapfen sei-
nes hervorragenden Vorgangers zu treten,
ist Resident Evil 3 »nur« ein gutes Spiel und
verschenkt viel Potenzial.

Denn obwohl Resident Evil 3 die meisten
Starken seines Vorgangers beibehilt und ei-
nige sinnvolle Anderungen an der Formel
vornimmt, ist Capcom mit der Neuauflage
nichtin die Vollen gegangen. Warum dem so
ist, kldren wir in unserem Test.

Gestatten: Wir sind die Neuen

Nachdem wir im zweiten Teil der Zombie-
Reihe in die Rolle der Hauptfiguren und Seri-
enveteranen Leon S. Kennedy beziehungs-
weise Claire Redfield schliipfen, sind nun

62 Das originale Resident Evil 3 hatte mit neun die meisten Kostiime. In der Neuauflage gibt es nur ein optionales Outfit fir Jill.

Spezialeinheit-Mitglied Jill Valentine und

Umbrella-Soldner Carlos Oliveira an der Rei-

he. Oberste Prioritdt hat fiir die Helden die
Flucht aus Raccoon City. Diesen Schauplatz
kennen wir bereits aus Resident Evil 2: Die
Stadt, die dank dem skrupellosen Konzern
Umbrella von lebenden Toten tiberrannt

wurde. Wahrend der fiinf- bis sechsstiindi-

gen Kampagne steckt uns das Spiel abwech-

selnd in die Haut von Jill und Carlos — frei
wahlen kénnen wir nicht, sondern tauschen
an festgelegten Punkten der Kampagne die

Rollen. Bis auf die jeweilige Bewaffnung un-

terscheiden sich die beiden spielerisch nur
minimal. Wirkliche Uberraschungen oder
spektakuldre Plot-Twists sollten Fans von

Resident Evil 3 nicht erwarten: In der recht
simpel gehaltenen Story geht es primar dar-
um, Punkt D zu erreichen, indem Punkt B
und C abgegrast werden und man zwischen-
zeitlich wieder zu Punkt A zuriickkehrt. Hin
und wieder werden Pldne zunichte gemacht,
sobald Nemesis — noch grofier, fieser und
widerlicher als Mr. X aus Resident Evil 2 —
plotzlich auftaucht und allen den Tag ver-
saut. Und natiirlich sitzt Umbrella als boser
Megakonzern im Hintergrund und halt alle
Faden in der Hand.

Eine besonders komplexe Story hat das
Remake von Resident Evil 3 allerdings auch
nicht unbedingt nétig: Denn die Geschichte
ist dafiir spannend inszeniert und profitiert

Als Jill haben wir bereits das Herrenhaus im ersten Resident Evil erkundet. In Raccoon City beglei-
ten wir sie unter anderem durch die Innenstadt, ein Krankenhaus und eine Umbrella-Anlage.
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Fur Serienveteranen stellt Jill Valentine natiirlich keine Unbekannte dar: Das Remake von Resi-
dent Evil 3 stellt ihren mittlerweile 15. Auftritt in Capcoms Horrorreihe dar.

Gibt es mehrere Kampagnen oder B-Sides?

Resident Evil 3 bietet nur die Kampagne mit Jill und Carlos, die im Laufe der Handlung ab-
wechselnd spielbar sind. Auch die sogenannten B-Sides (kleine optionale Zusatzmissionen),
die die Geschichte leicht verandern, gibt es hier nicht.

vor allem von hervorragend animierten Figu-

ren und ausdrucksstarken Charakteren. Vor
allem die englische Vertonung trifft den Na-

gel auf den Kopf. Die deutsche Synchronisa-

tion erreicht nicht ganz dieses Niveau, kann

sich aber dennoch héoren lassen. Spieler ha-

ben librigens jederzeit die Moglichkeit, das
Gesprochene auf Englisch und die Texte auf

Deutsch zu stellen. Eine kleine Komfortfunk-

tion, die nicht unerwahnt bleiben sollte.

Auf Englisch wie auf Deutsch trdgt die Ver-

tonung mafigeblich dazu bei, dass man fiir
samtliche Charaktere Sympathie hegt oder
sich zumindest fiir deren Schicksal interes-
siert. Ein Aspekt, der bei zahlreichen ande-
ren Vertretern des Horrorgenres oft zu kurz
kommt. Neben den altbekannten Figuren
wie Platoon-Fiihrer Mikhail Victor oder

UBCS-Soldat (und Ekelpaket vom Dienst) Ni-

kolai Zinoviev profitieren gerade Jill Valenti-
ne und Carlos Oliveira von ihrem zeitgema-
Ben Design und ihren authentischen

Synchronsprechern. Fiir Fans der Reihe sind
die beiden natirlich keine Unbekannten,
nachdem Jill bereits seit dem ersten Resi-
dent Evil Untote noch toter macht und Carlos
sein Debiit im originalen Teil 3 feierte.

Mehr als eine Polizeistation

Dass wir nun statt eines taufrischen Polizis-
ten-Neulings und einer Uni-Studentin das
Mitglied einer speziellen Spezialeinheit der
Spezialpolizei und einen Umbrella-Séldner
spielen, bringt wichtige Anderungen fiir Re-
sident Evil mit sich, mit denen aber womog-
lich nicht jeder gliicklich wird. Wir erinnern
uns: Resident Evil 3 setzt mehr auf Action
und weniger auf Horror. Wir eiern nicht lan-
ger fast ausschlielich durch eine verlasse-
ne Polizeistation und Kanalisation, nach-
dem wir die Party bereits verpasst haben,
sondern kampfen uns durch Raccoon City,
wdhrend gerade alles so richtig den Bach
runtergeht. Und das bringt Vor- wie Nachtei-

Dielmeisten der hunderttausend Zivilisten

werden wohl tot enden. Ah, Korrektur: untot.

le mit sich: So profitiert das Remake von Re-
sident Evil 3 von seinen abwechslungsrei-
chen Schauplatzen, schlielich erkunden
wir die verwiistete Innenstadt von Raccoon,
ein Uberranntes Krankenhaus oder die ver-
lassenen U-Bahn-Stationen der Stadt. Die
Atmosphdre ist zum Schneiden dicht, die
Umgebungen und die Lichtverhdltnisse ein
Augenschmaus. Und auch die angenehm
subtile Soundgestaltung jagt uns einen
Schauer nach dem anderen tiber den Ri-
cken. Anders als im Vorganger bekommen
wir jetzt in der Stadt das ganze Ausmaf3 der
Zerstérungsorgie mit, nachdem Umbrella ei-
nen Zombie-Virus auf Raccoon City loslief3.
Wer sich also bei Resident Evil 2 daran ge-
stort hat, auf einen stundenlangen Tauch-
gang in der Kanalisation und nicht auf Sight-
seeing zu gehen, darf in Resident Evil 3
endlich Frischluft schnappen — sofern einem
die ganzen Untoten nichts ausmachen.

Ein zu gutes Setting

Allerdings passiert dies auch auf Kosten der
Atmosphdre. Nicht falsch verstehen: Das
Raccoon City von Resident Evil 3 sieht fan-
tastisch aus, die Zombies sind genauso
furchteinfloBend wie in Teil 2, und zu Neme-
sis — dem untoten Elefanten im Raum —
kommen wir noch. Resident Evil 3 fehlt je-
doch die bedriickende Klaustrophobie
seines Vorgangers. Wenn wir dort durch die
stockdunklen und verwiisteten Korridore
des Polizeiprasidiums schleichen, sorgt je-
des metallische Klirren in der dichten Klang-
kulisse fiir Schnappatmung und eingepin-
kelte Unterhosen. Dabei lernen wir jeden
Winkel kennen und sogar lieben — dem
Stockholm-Syndrom sei es gedankt. Das Po-
lizeiprdsidium aus Resident Evil 2 wurde fiir
manche Fans sogar zu einer Art »Zuhause«
— nur eben mit knuffigen Zombies statt Fa-
milienmitgliedern.

Jetzt aber hetzen wir im Dauerlauf durch
die Gassen von Raccoon City und bekom-
men eigentlich doch weniger von der Stadt
zu sehen, als wir uns erhofft hatten. Obwohl
hier gerade eine komplette Stadt den Bach
runtergeht, bekommen wir relativ wenig von

Die Cutscenes sind auch im Remake von Resident Evil 3 auf Filmniveau: Die Gesichtsanimationen und Synchronisationen sehen mindestens so
lebensecht aus wie im Vorgéanger (rechts). Ja, das ist natirlich ein Scherz, wenn auch kein guter.
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Wahrend der Handlung von Resident Evil 3 ist Chris Redfield in Europa unterwegs. Dort will er Umbrella zur Strecke bringen.
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Wie ist das alles so schnell passiert?

Raccoon City ist atmospharisch und unheimlich - auch wenn die Neuauflage nicht alles aus dem Setting rausholt.

R - . R L. das Messer. Das spielt sich mit Maus und
Die groBBten Neuerungen im Vergleich zum Original Tastatur gewohnt préizise und funktioniert
genauso gut wie im Remake von Resident
Evil 2. Einen gravierenden Unterschied gibt
es aber dann doch: Im Gegensatz zu Leon
und Claire sind Jill und Carlos um einiges fit-
ter und taffer als ihre Vorgdnger: Jill kann mit
einer Ausweichrolle den Griffeln hungriger
Toter im letzten Moment ausweichen, wah-
rend Carlos eine brachiale Konterschelle
verteilt, die selbst Chris Redfields Endgeg-
nerin Resident Evil 5 — einen Stein — vor
Angst zerbroseln lassen wiirde.

Keine Sorge: Die beiden Moves der jewei-
ligen Spielfiguren fallen keineswegs tiber-
mdchtig aus, sondern wollen prdzise getimt

« Fehlende Tiiranimationen: Die langatmigen Ladebildschirme entfallen. Generell gibt es kei-
ne Ladezeiten mehr im Spiel. Und somit auch keine Pausen fiir euch.

*Neues Speichersystem: Speichern ist jetzt auf allen drei zu Beginn freigeschalteten Schwie-
rigkeitsgraden an Schreibmaschinen ohne den Einsatz von Farbbandern jederzeit moglich.
Zudem speichert das Spiel an bestimmten Stellen automatisch.

« Perspektivwechsel: Die statischen Kameraperspektiven gehéren der Vergangenheit an. Ge-
steuert werden Jill und Carlos aus der Verfolgerperspektive.

«Ihr seid fast nie sicher: Gegner kénnen euch durch Tiiren hinweg verfolgen. Seid ihr unvor-
sichtig oder erregt durch Larm zu viel Aufmerksamkeit, kann es gut sein, dass ein Zombie
durch die Tiir stapft, die gerade noch verschlossen war.

»Geanderte Handlung: Capcom hat sich bei der Erzahlung nicht eins zu eins ans Original ge-
halten, weswegen auch Fans des Klassikers noch Neues erleben.

anderen Bewohnern, Polizisten oder Um- Ein bisschen mehr Geballer werden, bevor einem ein Untoter — im
brella-Einheiten mit, die verzweifelt ums Wie schon im Vorgdnger steuern wir Jill be- wahrsten Sinne des Wortes — im Nacken
Uberleben kdmpfen. Hier verpasst die Neu- ziehungsweise Carlos aus der Uber-die- hdngt. Die Manover sind umso wichtiger, da
auflage von Resident Evil 3 die Chance, die Schulter-Perspektive und nehmen Zombies man sich im Gegensatz zum Vorganger nicht
Klaustrophobie des Polizeiprdsidiums aus mit Pistolen, Schrotflinten, Granatwerfern langer mit Messer oder Granate aus der tod-
Teil 2 durch andere atmosphdrische High- aufs Korn oder ziicken fiir den Nahkampf lichen Umarmung eines Zombies befreien

lights zu ersetzen, die zum Setting passen.
Warum man die altbekannten Levels des
Originals nicht etwas erweitert hat, um bei-
spielsweise den Riickzug vor einer Armee
von Zombies in Szene zu setzen, ist uns ein

R&tsel. Naja, kein Ratsel, es ware halt auf- i
wandig und teuer geworden. So gibt esim B 1{U\C‘(ZOONPOLicE]

ganzen Spiel tatsdchlich nur einen einzigen
Abschnitt, in dem wir es mit »richtig vielen«
Untoten zu tun bekommen — was in einer
von Zombies liberrannten Stadt eigentlich
viel hdufiger vorkommen sollte. Das Chaos
und der Kampfvon Raccoon City gegen die
Zombie-Ubermacht ist so nurin den ersten
Spielstunden von Resident Evil 3 richtig
splirbar. Spater wird es mit dem Kranken-
haus und Umbrella-Labor als Schauplatz
wieder ruhiger und entschleunigter. Doch 5

vielleicht ist dies genau etwas, was sich Resident Evil mag seine Polizeistation aus dem zweiten Teil der Reihe. Deswegen kehrt auch die
Fans sowieso gewliinscht hatten. Neuauflage von Teil 3 dorthin zuriick - wie schon das Original.

64 Ein Detail im Spiel weist darauf hin, dass Nemesis aus Frankreich eingeflogen wurde. Einen Akzent hat der Tyrant allerdings nicht. GameStar 06/2020



kann. Werden Jill und Carlos gepackt, zieht
ihnen das erstmal Leben ab. Die Konfronta-
tionen mit Zombies, Huntern oder sonsti-
gem Umbrella-Zeugs, das uns an den Kragen
will, spielen sich dank der Ausweichmang-
ver wesentlich flotter und dynamischer —
was nur zu gut zum Action-Fokus des Spiels
passt. Und wenn wir gerade schon beim
Thema Action sind: Mit Munition, Heilkrdu-
tern oder sonstigen Ressourcen werden wir
zwar nicht iberschiittet, auf dem normalen
Schwierigkeitsgrad wird das Survival in Sur-
vival-Horror aber eher klein geschrieben.
So hatten wir im Test selten wirklich Prob-
leme, uns gegen Zombies, Hunter oder die
sonstigen Ungetiime aus Umbrellas Grusel-
kabinett zu Wehr zu setzen: Sollte es mit
Pistolenmunition mau aussehen, greift man
einfach zu Schrotflinte, Sturmgewehr oder
Granatwerfer oder tanzelt geschickt um die
verfressene Einwohnerschaft von Raccoon
City herum. Wem das zu einfach vorkommt,

.

»

io%

Wer sich schon in Resident Evil 2 die Zahne daran ausgebissen hat, Mr. X tot zu kriegen, kann sich iiber seinen neuen besten Feind Nemesis freuen.

Der Shop im Resident Evil 3 Remake

Habt ihr das Spiel auf einem der drei zu Beginn freigeschalteten Schwierigkeitsgrade beendet,
erhaltet ihr Zugang zum Shop. Hier kénnt ihr euch fiir Punkte, die ihr durch gemeisterte Her-
ausforderungen wie »Besiege 200 Gegner mit der Pistole« erhalten habt, neue Goodies kau-
fen. So gelangt ihr beispielsweise an ein neues Kostiim fiir Jill, eine Miinze, die eure Angriffs-
kraft steigert, oder ein brennendes Messer, das eure Gegner in Brand steckt. Das motiviert fiir
weitere Durchgdnge ungemein. Via Echtgeld konnt ihr die Punkte (ibrigens nicht beziehen,
beim Spielen freigeschaltete Erfahrungspunkte gelten als Wahrung.

der dreht den Schwierigkeitsgrad beim
ndchsten Durchlauf nach oben. Denn ohne
zu viel zu verraten: Wer Resident Evil 3 erst-
mal auf Veteran (oder hdher) abgeschlossen
hat, schaltet noch forderndere Schwierig-
keitsgrade frei. Damit erzahlen wir Kennern
der Videospielreihe nichts Neues. Wirklich
leicht und damit von seinem Schrecken be-
freit wird das Remake von Resident Evil 3
durch die Ausrichtung auf mehr Action oder
die zusatzlichen Move-Sets ohnehin nicht.

Die Zombies von Resident Evil 3 sollte man schon wie im Vorganger nicht unterschatzen. Aller-
dings verfligen Carlos sowie Jill (iber Moves, die weder Leon noch Claire draufhatten.

GameStar 06/2020

Unser neuer bester Feind

Apropos Schrecken! Hochste Zeit iber das
Herzstiick von Resident Evil 3 zu reden, dem
im Original noch die Ehre zuteil wurde, Teil
des Titels zu sein: Nemesis. Dieser hdssli-
che Bengel hat nach wie vor die Aufgabe,
gezielt samtliche Mitglieder der Spezialein-
heit S.T.A.R.S. zur Strecke zu bringen. Und
zu der zdhlt bloderweise auch Jill Valentine,
die sich entsprechend mit dem Ungetiim he-
rumschlagen muss. Und falls ihr mit Mr. X
aus Resident Evil 2 schon euren ... Spaf(?)
hattet, treibt Nemesis euren Adrenalinpegel
noch ein gutes Stiick weiter nach oben. Ne-
mesis ist wie im Original eine Naturgewalt,
die euch zu allem Ubel auch noch gezielt
hinterherpoltert. Stellt euch vor, ihr wiirdet
auf Schienen vor einem Zug davonlaufen,
wdhrend dieser Zug die Gleise eurer
Fluchtrichtung anpasst.

Da Nemesis wesentlich agiler und hartna-
ckiger als Mr. X agiert und uns teilweise ein-
fach den Weg abschneidet, lasst sich dem
untoten Ungetiim nur bedingt entkommen
oder ausweichen. Und weil erim Gegensatz
zu herkdmmlichen Tyranten sogar Raketen-
oder Flammenwerfer benutzt, bleiben die
Auseinandersetzungen mit Nemesis stets
abwechslungsreich und spannend. Doch
keine Sorge: Die Nemesis-Begegnungen
werden nur selten unfair oder frustrierend.

Nach seinem Auftritt in Resident Evil 3 hat man in folgenden Spielen nie wieder etwas von Carlos Oliveira gesehen oder gehort. 65



Nemesis verteilt nicht nur Schellen, sondern hat im Gegensatz zu anderen Tyranten aus Umbrellas Forschungslaboren gelernt, Waffen zu benutzen.

Aufmerksame (oder mit dem Vorgéanger ver-
traute) Spieler sollten friiher oder zumindest
spdter Mittel und Wege finden, wie man Ne-

Valentin Aschenbrenner
@valivarlow

Das Remake von Resident Evil 3 hat es mir
ganz schon schwer gemacht. Und damit
meine ich nicht den Schwierigkeitsgrad an
sich. Denn bei dem Spiel handelt es sich
zwar grundsatzlich um eine gelungene
Neuauflage, allerdings scheint mir Entwick-
ler Capcom nicht mit vollem Herzen bei der
Sache gewesen zu sein. Das ist vor allem
deshalb schade, weil Resident Evil 3 das Po-
tenzial fir so viel mehr gehabt hatte und
die Erwartungen nach dem grandiosen Vor-
ganger entsprechend hoch waren.

Das Remake kratzt aber bei vielen Aspekten
nur an der Oberflache, sodass ich beim
Spielen nie das Gefiihl los wurde, dass ir-
gendetwas fehlt: Mehr Einzelschicksale an-
derer Uberlebender, oder gréRere Zombie-
Massen, die mir tatsachlich das Gefiihl
geben, dass hier eine ganze Stadt verspeist
wurde. Oder dass Nemesis als Endgegner
im spateren Spieldurchlauf nicht nur in ge-
skripteten Sequenzen auftreten darf.

Das andert aber nichts an der Tatsache,
dass das Resident Evil 3 Remake viele Dinge
gut und manche sogar richtig gut macht:
Die Atmosphare, der Look und die Technik
sind im Top-Zustand, das Redesign altbe-
kannter Charaktere absolut gelungen, und
Raccoon City ebenso wunderschon wie
furchteinfloBend anzusehen. Dass nun ein
Shop wiederholtes Durchspielen, Speed-
runs und die héheren Schwierigkeitsgrade
noch attraktiver gestaltet hat, sagt mir als
Fan ebenso immens zu. Jetzt bleibt nur zu
hoffen, dass Capcom an das nédchste Re-
make der Resident-Evil-Reihe genauso am-
bitioniert wie an Resident Evil 2 herangeht
und wieder nicht »nur« ein gutes, sondern
ein fantastisches Spiel schafft.

66 Serien-Schopfer Shinji Mikami hat Resident Evil 3 immer als Spin-off zur Hauptreihe gesehen und nie als vollwertigen Nachfolger.

mesis am besten handhabt. Allerdings ist
dies auch dem Umstand zu verschulden,
dass Nemesis nach dem ersten Akt fast nur
noch im Zuge von Skriptsequenzen oder
Bosskdmpfen auftaucht. Natirlich ist es
dann nur sinnvoll, dass Nemesis uns nicht
durch das ganze Spiel hinweg jagt — immer-
hin brauchen Raccoon City und vor allem Jill
Valentine Luft zum Atmen — jedoch mindert
diese Berechenbarkeit von Nemesis schnell
dessen Schrecken. Damit fehlt schon nach
dem ersten Drittel die Unberechenbarkeit,
die Mr. X in Resident Evil 2 oder Jack Baker
in Resident Evil 7 so furchteinflo3end ge-
macht hat: In beiden Teilen konnten wir
grofitenteils nie sicher sein, dass unser Ver-
folger nicht einfach durch die Wand gestiirzt
kommt. In Resident Evil 3 ldsst sich wieder-
um an fast jedem Levelabschnitt erkennen,
ob wir Nemesis-Pause haben — oder ob wir
gleich den Hintern versohlt bekommen.

Gleich, aber dann doch anders

Wenn man liber Nemesis spricht, kommt
man nicht drumherum, einen direkten Ver-
gleich zum Original zu ziehen. Denn im ur-
spriinglichen Resident Evil 3 gldnzte der Ti-
tel noch durch ein spielerisches Gimmick,
das damals fiir die Reihe ein Novum dar-
stellte: Entscheidungen, die sich unmittel-

> Zur Kelleranlage gehen

-Schuss-FeuerstoBe verse
schnelle Feuerate ermog

bar auf den weiteren Spielverlauf auswirk-
ten. So konnten wir selbst iberlegen, ob wir
einer Auseinandersetzung mit Nemesis ge-
rade gewachsen waren oder lieber die Beine
in die Hand nehmen. Je nachdem hat uns
der Tyrant entweder weiterhin durch das Le-
vel gejagt oder aber unser Kampfgeist wurde
mit zusdtzlichen Waffenverbesserung und
einem Nemesis-befreiten Abschnitt belohnt.
Waren wir siegreich, musste Nemesis erst-
mal wieder seine Zdhne aufsammeln, bis er
sich abermals an unsere Fersen heftete.

Diese Entscheidungsmoglichkeiten haben
es auch in das Remake geschafft — aller-
dings nicht in dieser offensichtlichen Form.
So kénnen wir Nemesis noch immer tempo-
rdr in die Knie zwingen, sollten wir gerade
die Nase voll von Jills Stalker haben. Das er-
fordert jedoch einiges an Geschick und vor
allem Munition, zur Belohnung winken wie
im Original Upgrades fiir unsere Waffen.
Auswirkungen auf den weiteren Spielverlauf
haben diese Entscheidungen jedoch nicht
mehr. Den Entwicklern zufolge war das no-
tig, um eine einheitliche Geschichte erzah-
len zu konnen, die sich besserin den neuen
Kanon der Reihe einfiigt.

Die Einschrankung der Entscheidungsfrei-
heit ist aber nicht weiter schlimm, sie strafft
das Spiel und macht die Story nachvollzieh-

kurzer Zeit viel Schaden anzurichten.

[if] Bewegen [ Bestitigen @ SchiieBen

Ein bisschen Inventar-Tetris gehort zu jedem Resident Evil dazu. Die Neuauflage von Teil 3 orien-
tiert sich dabei an Teil 2, der sich davor an Teil 7 orientierte.
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barer. Das Gefiihl, dass etwas fehlt, kommt
allerdings bei der Geschichte und den Cha-
rakteren von Resident Evil 3 auf: Die Story
wurde merklich entschlackt und etwas kom-
pakter gestaltet, als sie es noch im Original
war. Vielleicht sollte deshalb also ehervon
einem Soft Reboot als von einem Remake
die Rede sein. Fans diirfte das Fehlen von
Schliisselszenen, die damals mafigeblich
zur Atmosphdre des Originals beigetragen
haben, sauer aufstofRen. So wurde zum Bei-
spiel die Behauptung, Nemesis wiirde ge-
zielt Jagd auf S.T.A.R.S.-Mitglieder machen,
durch die entsprechenden Szenen belegt:
Als Jill Valentines Teamkollege Brad Vickers
durch Nemesis grausam ermordet wurde,
war dies eine unmissverstandliche Ansage,
die uns das Herz in die Hose rutschen lief3.

Denn dadurch war uns allemal klar, dass
uns als Nachster auf Nemesis’ Abschussliste
das gleiche Schicksal blitht, nehmen wir
nicht die Beine oder Waffe in die Hand. Von
solchen Schliisselszenen, zum Beispiel
auch der Absorbierung eines toten Tyranten
durch Nemesis, fehlt allerdings selbst nach
mehrmaligem Durchspielen der Neuauflage
von Resident Evil 3 jegliche Spur. Wer das
Original nicht kennt, vermisst diese Sequen-
zen vielleicht gar nicht, bei Veteranen der
Reihe diirfte deren Abwesenheit aber zumin-
dest fiir Stirnrunzeln und ein paar hochgezo-
gene Augenbrauen sorgen.

Vergleichbar diskutabel ist der Gore-Fak-
tor von Resident Evil 3, der im Gegensatz zu
Teil 2 deutlich reduziert wurde. Nicht falsch
verstehen: Ein hoher Gewaltgrad macht ein
Spiel nicht automatisch besser, oft genug ist
das Gegenteil der Fall. Jedoch haben wir
schon im Test zum Vorgénger gelobt, wie gut
die detailliert in Szene gesetzte Gewalt zum
Horror-Setting und dessen realistischen An-
satz passt. In der Neuauflage von Resident
Evil 3 fiihlt es sich jedoch wesentlich
schwieriger an, Gegner gezielt zu zersti-
ckeln, und das Ausmaf3 der von uns hinzu-
gefligten Verletzungen ldsst sich auch nicht
wirklich nachzuvollziehen. Da war Capcom
wohl auch nicht ganz so mit Schwung bei
der Sache wie beim Vorganger.

Die Neuauflage von Resident Evil 3 bleibt im Wesentlichen der Story des Originals treu, erlaubt
sich aber auch diverse Freiheiten. Ein paar Uberraschungen miissen eben sein.

Das neue »Endgame«

Zugegeben: Bei dem eben angefiihrten
Punkt handelt es sich vielleicht um Jammern
auf hohem Niveau aus Fan-Perspektive. Was
jedoch Einsteiger wie Veteranen gleicherma-
Ben versbhnen konnte, ist das gelungene
Endgame-Konzept, das die Neuauflage von
Resident Evil 3 verfolgt. Im Gegensatz zum
Vorgédnger gibt es ndamlich keine zweite Kam-
pagne aus der Perspektive einer anderen
Spielfigur, wahrend New Game Plus oder zu-
satzliche Spielmodi wie Tofu ebenfalls feh-
len. Dafiir kénnen wir nun zusatzliche Her-
ausforderungen abschlieBen, die uns
Punkte fiir einen Upgrade-Shop bringen. Der
wird freigeschaltet, nachdem man den ers-
ten fiinf- bis sechsstiindigen Durchlauf von
Resident Evil 3 hinter sich gebracht hat.

Nun ldsst sich die verdiente Ingame-Wéh-
rung in neue Waffen mit unendlicher Muniti-
on investieren. Oder in Items, die Regenera-
tion, Verteidigung oder verteilten Schaden
steigern. Diese und weitere Gegenstande
machen uns dann das Uberleben und die
Highscore-Jagd in Raccoon City spiirbar ein-
facher. Das Tolle an diesem neuen Konzept:
Die freigeschalteten Items sind unabhéngig
von Schwierigkeitsgrad oder Speicherstand
anwendbar. Damit lassen sich Durchldufe
auf den hdrtesten Schwierigkeitsstufen pra-

[A] W [B] [S] wahlen [5] Aktion (@ Abbrechen

Auf Ratsel oder komplexere Kopfniisse verzichtet die Neuauflage von Resident Evil 3 beinahe
komplett. Ein bisschen Denksport wird zwar betrieben, der ist allerdings kaum der Rede wert.
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Das urspriingliche Resident Evil 3 war der erste Teil der Reihe, in dem es keinen Flammenwerfer zum Zombiesrosten gab.

ziser planen, was die Motivation fiir das
mehrmalige Durchspielen immens steigert.
Und selbst Resident-Evil-Laien, die bis jetzt
von Speedruns oder den hochsten Schwie-
rigkeitsgraden abgeschreckt wurden, diirf-
ten sich damit auch an Challenges wagen,
wie zum Beispiel Resident Evil 3 in weniger
als zwei Stunden durchzuspielen.

Unterm Strich ist das Remake von Resi-
dent Evil 3 eben das Remake von Resident
Evil 3. Mehr Action, weniger Grusel. Das
muss man mogen, aber schlecht wird Resi 3
deswegen noch lange nicht. %

RESIDENT EVIL 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 4460 / AMD FX-6300
Geforce GTX 760 / Radeon R7 260x,
8.GB RAM, 45 GB Festplatte

Corei7 3770 / AMD FX-9590
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
8GB RAM, 45 GB Festplatte

PRASENTATION DRGNS

€5 detaillierte und realistische Charaktermodelle & filmreife
Cutscenes & Atmosphare &5 groBartige Licht- und Schatteneffekte
€5 perfekte Sound-Abmischung & reduzierte Gore-Effekte

| sPIELDESIGN __ JOCIGUICAIGEE

&5 strategische und packende Kémpfe &5 gelungene Mischung
aus Action und Horror €5 neue Konter-Moves fiir Jill und Carlos
& berechenbarer Nemesis @ Setting zu wenig ausgenutzt

BALANCE Dl RGN

&5 freischaltbare Schwierigkeitsgrade &5 Shop fiir neue Items
€5 héufige Speicher- & Lagermdglichkeiten &5 gelungene
Ressourcen-Balance @ Nemesis manchmal frustig

ATMOSPHARE /STORY BGIONIOXIG

&5 Raccoon City atmosphdrisch in Szene gesetzt €3 interessante
Charak &5 abwechs! iche Levels & Entscheidungen des
Originals eingebaut @ reduzierte, zweckmaBige Story

YT © S O O

€5 hoher Wiederspielwert €5 unterschiedliche Perspektiven zweier
Spielfiguren &5 motivierende Herausforderungen &5 Multiplayer-
Modus Resistance enthalten @ kaum Rétsel

FAZIT

Eine gelungene Neuauflage, die
Veteranen wie Einsteiger begeistert,
allerdings nicht aus dem Schatten
ihres Vorgangers entkommt.
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