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Mortal Shell hat Ideen, von denen
selbst das Vorbild Dark Souls noch
lernen kann. von jonas 6éssling

Mortal Shell ist eine offensichtliche Hom-
mage an die Dark-Souls-Reihe, woraus Ent-
wickler Cold Symmetry auch keinen Hehl
macht. Statt sich jedoch auf der Inspiration
auszuruhen und einfach zu kopieren, baut
das kleine Team aber sinnvolle Neuerungen
ins Action-Rollenspiel ein. Dabei schopft
das Team den eigenen Indie-Rahmen voll
aus — ohne sich zu tibernehmen.

Weniger Rollen, mehr Spiel

In Mortal Shell schliipfen wir in einen wei-
Ben, leeren Korper, der die mysteriose Welt
Fallgrimm erkundet. Weil die Figur nur einen
Treffer aushdlt und auch sonst nicht viel auf

dem Kasten hat, schliipft sie prompt in an-
dere Leute und erbt so deren Fahigkeiten.

Es gibt insgesamt vier Charaktere, die im
Wald zu Beginn versteckt sind. Wir miissen
nicht einmal alle Kérper finden, aber es
lohnt sich. Denn jede Hiille bringt Vorteile
mit sich. Vasall Harros ist etwa ein Allroun-
der, Schurke Tiel besitzt viel Ausdauer, dafiir
wenig Leben und Entschlossenheit (dazu
spadter mehr), Konig Eredrim wartet mit viel
Lebensenergie, dafiir wenig Ausdauer auf,
und der Gelehrte Salomon nennt viel Ent-
schlossenheit sein Eigen.

Jeder Kérper lernt bis zu zehn Fertigkeiten,
die sich von Hiille zu Hiille unterscheiden.
So kann sich etwa Tiel mit Gift heilen, was
sehr niitzlich ist. Denn Heil-ltems sind rar,
ein Estus-Flakon-Pendant gibt es nicht. Um
die Fertigkeiten zu kaufen, sammeln wir mit
jedem besiegten Feind oder durch Items die

Wahrung Tar ein und schalten sie beim NPC
Swester Genessa frei. Zusatzlich bendtigen
wir sogenannte Einblicke, die wir ebenfalls
ab und an von Feinden erhalten.

Damit liegt der Fokus deutlich auf dem
Gameplay und weniger auf den Rollenspiel-
Elementen. Das gilt auch fiir die Waffen: Es
gibt nur vier Stiick, und wir schalten ledig-
lich jeweils zwei Spezialattacken frei. Weil
Hammer und Meiflel am schnellsten sind
und eine gute Reichweite besitzen, werden
die anderen Schwerter sowie der Streitkol-
ben schnell tiberfliissig.

Ahnliches gilt fiir die Hiillen. Tiel ist sei-
nen Kollegen haushoch tiberlegen, da Mor-
tal Shell, genau wie Dark Souls, ein ausdau-
erbasiertes System verfolgt: Alle Aktionen
kosten euch einen Abschnitt der griinen An-
zeige. Mit einer entsprechend grof3en Ener-
gieleiste wird alles deutlich einfacher.

Sobald wir Tiel samt Hammer und MeiRel haben, spielt sich Mortal Shell deutlich leichter, da er enorm viel Ausdauer besitzt.

90 »Shell« ist im Englischen ein enorm vielseitiges Wort. Es hei3t unter anderem Hiille, Granate, AuRenhaut ...
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Gegenstand erhalten; Einblick der Hoffnung
P "Dieser Einblick der Hoffnung glitzert fast”

VERTRAUTHET

Die Welt von Mortal Shell fallt zwar kompakt, aber sehr abwechslungsreich aus.

Stein schlagt Konter

Die Gefechte selbst laufen Dark-Souls-ty-
pisch ab. Wir schlagen zu, weichen aus und
nehmen tunlichst jeden Gegner ernst. Das
funktioniert sehr gut, auch wenn es einige
kleinere Makel gibt. Die Hitboxen lassen
beispielsweise zu wiinschen tbrig. Wir
schlagen oft sehr deutlich vorbei, den Geg-
ner trifft trotzdem der Schlag.

Dafiir glanzen die Feinde mit gut lesbaren
Angriffen. Haben wir uns einmal die Muster
der Widersacher eingepragt, weichen wir
ohne Probleme aus. Ist unser Lebensbalken
leer, ist zudem nicht alles vorbei. Stattdes-
sen fliegt unser Held aus dem menschlichen
GefdB und kann weiterkampfen, weglaufen,
oder wieder in den Korper hiipfen. Letzteres
geht allerdings nur ein einziges Mal, sonst
wadre es auch zu einfach.

Zu dem System gesellen sich zwei sinn-
volle Neuerungen: das Verhdrten und Kon-
tern. Bei Ersterem wird unser Held auf
Knopfdruck zu Stein und blockt jeden An-
griff. Einziger Haken: Sobald wir einmal er-
starrt waren, muss sich eine kreisformige
Anzeige erst erneut auffiillen. Vorher konnen
wir sie nicht wieder einsetzen. Dafiir nutzen
wir die Fahigkeit zu jedem Zeitpunkt, also
auch mitten im Rollen, Hauen und Springen.
Am meisten hat es sich bewdhrt, zuzuschla-
gen, sich zu verhdrten und den gegneri-
schen Angriff abzuwarten. Denn der prallt
dann vom Stein ab, wahrend unsere »aufge-
ladene« Attacke im Anschluss sofort trifft.

Das Kontern erinnert hingegen stark an
Sekiro: Shadows Die Twice. Mit dem soge-
nannten befleckten Siegel auf dem Riicken
kdnnen wir bestimmte Angriffe blocken und
zum Gegenschlag ausholen. Dafiir brauchen
wir nur Entschlossenheit, quasi Aktions-
punkte, die wir mit jedem erfolgreichen Hieb
langsam auffiillen. Das Timing ist dabei an-
fangs gewohnungsbediirftig, weil die eigene
Figur das Siegel erst hochhebt. Feindlicher
Hieb und Siegel miissen sich perfekt treffen,
sonst scheitern wir. Das Risiko lohnt sich
aber, denn wir ziehen dem Gegner bei Erfolg
auf einen Schlag einen Teil der Lebensleiste
ab und aktivieren nebenbei eine Spezialfer-
tigkeit. Zu Beginn erhalten wir Leben zuriick.
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Spater platzieren wir eine Bombe im Gegen-
tiber oder halten kurz die Zeit an und filetie-
ren den Feind in aller Ruhe.

Nette Bosse, nebulose Handlung

Die Bosse verlangen unser gesamtes Reper-
toire ab, was grundsatzlich gut funktioniert.
Mortal Shell weif3, dass es in der Dark-Souls-
Liga noch nicht mitspielen kann, und kon-
zentriert sich eher auf Angriffsmuster, statt
auf besondere Konstellationen oder De-
signs. Das unterhalt, dafiir bleiben die Fein-
de wenig denkwiirdig. Das gilt hingegen
nicht fiir die Pramisse: In einem Turm zu Be-
ginn finden wir einen riesigen Gefangenen
mit einer Pestmaske. Der schickt uns in Tem-
pel, in denen wir die drei geweihten Glandu-
la holen sollen. Dabei finden wir heraus,
was sich im Land zugetragen hat. Die ganze
Geschichte offenbart sich in kryptischen Mo-
nologen und Itembeschreibungen. Letztere
haben Vorbild Dark Souls sogar etwas vor-
aus: Wir miissen einen Gegenstand mehr-
mals benutzen, damit er alle Geheimnisse
preisgibt. Das ist besonders fies, weil zum
Beispiel ein besonderer Pilz giftig ist. Wir
vergiften uns also absichtlich, finden dabei
jedoch heraus, dass uns das nach einigen
Malen resistent gegen Giftangriffe macht.
Das System motiviert enorm.

Umfang und Optik

Mortal Shell ist mit 15 bis 20 Stunden recht
iberschaubar, dafiir kann sich der Titel op-
tisch und akustisch mehr als sehen und ho-
ren lassen. Die Umgebungen sehen dank
Unreal Engine 4 schick aus und sind trotz
geringer GroBe sehr abwechslungsreich. Es
gibt eine Eishdhle, ein Schloss, einen Feuer-
tempel und einen dunklen Wald.

Die Treffer l6sen satte Gerdusche aus, vor
allem der Knall nach einem Konter fiihlt sich
nur durch den Sound enorm befriedigend
an. Mortal Shell ist damit ein tiberschauba-
res, aber sehr fokussiertes Soulslike gewor-
den. In einer Spielelandschaft voller Open-
World-Monster, in denen sich die Qualitat
oft der Quantitdt beugen muss, ist das Spiel
daher eine angenehme Abwechslung vom
iiblichen Blockbuster-Ein-Mal-Eins. Y

Meinung

Jonas Gossling
@jogel19

Als jemand, der grundsatzlich lieber in der
Spielwelt als in Meniis seine Zeit verbringt,
kommt mir Mortal Shell sehr entgegen. Ich
muss mich keine Sekunde um meine Status-
werte kiimmern und kann von Beginn an
Uberall hin. Wenn ich scheitere, ist mein feh-
lendes Kénnen schuld. Allerdings waren aus-
gewogenere Hiillen und Waffen trotzdem
besser. Sobald ich Tiel und den Hammer hat-
te, musste ich keine zwei Sekunden mehr an
den Rest verschwenden - diese Kombinati-
on ist einfach zu méchtig. Davon abgesehen
kann ich Mortal Shell nur loben: Die Welt ist
genau richtig grol3, die Lernkurve ist schon
steil, aber nie unfair, und die Neuerungen im
Kampfsystem und bei den Items sind ver-
dammt clever. Weil ich Gegenstande horte,
lockt mich das Spiel sogar aus meiner Kom-
fortzone, und das Verharten und Kontern fu-
gen sich stimmig in die Gefechte ein. Fir ei-
nen potenziellen Nachfolger habe ich nur
einen Wunsch: denkwiirdigere Bosse! Der
vergleichsweise kleine Umfang passt enorm
gut, aber wenn ich noch einmal nach Fall-
grimm reise, dann bitte mit riesigen Fein-
den, die mehr als nur nette Tests sind.

MORTAL SHELL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 54590/ FX 8350
Geforce GTX 970/ Radeon R9 290
8GB RAM, 40 GB Festplatte

Corei7 /Ryzen7
Geforce GTX 1070 / Radeon RX Vega 56
16 GB RAM, 40 GB Festplatte
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&5 sehrabwechslungsreiche, detaillierte Gebiete €5 gelungene
Klangkulisse &2 gutes Artdesign &3 gut lesbare Animationen
& viele Fehler in der deutschen Ubersetzung

& Verharten und Kontern als sinnvolle Neuerungen & Vertrautheit-
System bei Gegenstdnden &5 spannende Spielwelt
& Standard-Bosskampfe & wenig Rollenspielvielfalt
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& jeder Gegner stets besiegbar & starke Hiillen zu Beginn
versteckt &5 an keiner Stelle unfair €3 Hiillen mit unterschiedlichen
Fertigkeiten & Tiel sowie Hammer und MeiBel zu méchtig

|_AtmosPHARE/sTORY JCCIGAICAIDY

&5 mysteridse und interessante Welt &5 spannende Hinter-
grundgeschichte &5 wichtige Iltembeschreibungen &5 lddt zum
Interpretieren ein & wenig iiberraschende Hauptstory

&5 15 bis 20 Stunden fiir einen Durchlauf €3 New Game Plus
&5 vier unterschiedliche Spielstile & keine Nebenmissionen
& wenige Geheimnisse

Gelungenes Soulslike, das sich seiner
Indie-Grenzen bewusst ist und das

bewahrte Spielkonzept dennoch
sinnvoll erweitert.

... Muschel, Schote, Rohbau, Gehaduse, Schale, Biichse, Panzer, Erdschale und vieles mehr! 91



