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Diablo trifft Devil May Cry? Maurice
hat sich auf den ersten Blick in
Godfall verliebt! Das Problem war
der zweite Blick. Und der dritte.
Und der vierte. vonmaurice weber

Die Godfall-Macher haben den wohl gréiten
Karrieresprung hingelegt, den ich seit Jahren
bei einem Entwickler gesehen habe: |hr
Spiel war das allererste, das Sony vorstellte,
um die Grafikpower der PlayStation 5 zu de-
monstrieren — dabei haben sie davor nichts
als ein obskures Pixelart-Kartenspiel ge-
macht. So ein Sprung kann zwei Dinge be-
deuten: Entweder sind da unglaublich talen-
tierte Entwickler am Werk ... oder ein Studio,
das sich mafilos tibernimmt. Bei Godfall
trifft bizarrerweise beides zu: Ich weif, dass
es diese Entwickler richtig draufhaben, denn
ich hab ihr Pixelart-Kartenspiel Duelyst da-
mals rauf und runter gesuchtet, und es war
eins der besten, die ich je gespielt hab. Ich
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hab es sogar in einer Kolumne zur besten
Hearthstone-Alternative erkldrt — nur hat
niemand auf mich gehdrt, und es ging vollig
unverdient zugrunde. Aber umso mehr habe
ich mich auf Godfall gefreut: Ein Third-Per-
son-Diablo von einem so begabten Studio?
Gekauft! Je mehrich es spielte, desto mehr
musste ich aber an ein anderes Spiel von ei-
nem Studio denken, das ich mal geliebt
habe: Anthem. Denn Godfall scheitert auf
verbliiffend dhnliche Art und Weise.

Diablo trifft Devil May Cry

Godfall und Anthem hatten beide eine rich-
tig coole Grundidee: uns die Beutespirale
der Diablos und Destinys dieser Welt aus ei-
ner unverbrauchten Perspektive erleben zu
lassen. Bei Anthem aus der Sicht von ... nun,
von lron Man, bei Godfall im Third-Person-
Nahkampf. Und Godfall erfiillt sein Verspre-
chen zundchst sogar viel besser als Anthem:
So gut sogar, dass ich mich in den ersten
Stunden richtig in das Spiel verliebt hatte.
Ich wirbel herrlich fliissig durch Gegnerhor-

den und méhe sie aufs Spektakuldrste nie-
der — aber ohne mich dabei zu stumpfsinnig
zu fithlen, denn Godfall schafft einen feinen
Spagat aus Machtfantasie und genau der
richtigen Prise Finesse.

Gerade bei den Bossen miissen wir stan-
dig in Bewegung bleiben oder mit perfektem
Timing blocken. Aber auch ganz normale
Feinde verlangen zumindest ein bisschen
bedachtes Vorgehen: Sie riicken meist in
recht diverser Aufstellung an — schwere
Nahkdmpfer, schnelle Assassinen, dazu
Schiitzen oder Unterstiitzungsmagier in der
zweiten Reihe. Das Gegnerdesign ist nicht
bahnbrechend originell, aber doch gelungen
und ermutigt uns, gezielt wichtige Feinde
zuerst aufs Korn zu nehmen. Mit leichten
Angriffen laden wir Gegner mit sogenanntem
Seelenbrecherschaden auf, um sie dann mit
einer schweren Attacke hochzujagen. Gegen
gepanzerte Widersacher empfiehlt sich da-
gegen die umgekehrte Vorgehensweise: Die
klopfen wir mit schweren Angriffen weich
und geben ihnen dann den Rest.

Jeder Waffentyp hat zwei Spezialfahigkeiten — beim Zweihandschwert gehort der Klassiker Wirbelwind mit dazu.
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Godfall spielt in der gleichen Welt wie das Kartenspiel Duelyst. 79
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Im Skill Tree fligen wir unserem Repertoire
die fortgeschritteneren Tricks hinzu. Hier fin-
den sich zwar viele simple Werteboni, aber
auch genauso viele neue Kampftechniken.
Zum Beispiel kriegt jeder der fiinf Waffenty-
pen zwei Spezialfdhigkeiten: Mit dem Ham-
mer schmettern wir eine Druckwelle ins Ge-
metzel, mit dem Langschwert zischen wir
libers Feld und sdbeln alle Feinde nieder. Ti-
ming-Angriffe schalten neue Attacken frei,
wenn wir zum richtigen Zeitpunkt nach ei-
nem normalen Hieb driicken. Zum Beispiel
wirbeln wir dann unseren Hammer im wei-
ten Kreis. Und Polaritatsangriffe ermutigen
uns, unsere beiden Waffen gleichmafig zu
nutzen: Schldage mit der einen laden die an-
dere auf, und wenn wir zu einer voll aufgela-
denen wechseln, ziehen wir die mit Explosi-
on und Schadensbonus. Das sind nicht die
komplexesten Ideen, aber sie fiigen sich zu
einem dynamischen Kampfsystem zusam-
men, in dem mehr Nuancen stecken, als
man zundchst denken mag.

Mit gebremstem Schwung

Wobei nicht alles super ist: Die Kamera hat
das Geschehen etwa nicht immer perfekt im
Blick. Es gibt zwar einen Lock-on, aber keine
Taste, um damit von einem Gegner zum
ndchsten zu springen. Aulerdem steht God-
fall seinem Schwung ein wenig selbst im
Weg, weil es kein Animation Canceling er-
laubt: Wenn wir einen Hieb begonnen ha-
ben, konnen wir ihn nicht abbrechen, um
auszuweichen oder zu blocken — wodurch
wir hdufiger durch die Gegend gepriigelt
werden, als es sein miisste. Manchmal ver-
schluckt das Spiel so auch Befehle, weil wir
die nédchste Taste zu frith driicken und das
Spiel sie nicht direkt ausfiihrt. Dadurch re-
agiert unsere Figur in Godfall nicht ganz so
zackig wie etwa in Devil May Cry. Man ge-
wohnt sich aber dran, und es ist ja auch
eine legitime spielmechanische Entschei-
dung: So miissen wir etwas bedachter vor-
gehen, Angriffe sorgsamer abwédgen. Nur,
ich finde: Das passt eigentlich nicht zu die-
sem Spiel! Die Entwickler selbst haben be-
tont, Godfall sollen wir aggressiv spielen —
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Eins der besten Items im Spiel: Dieser Hammer verlangsamt in seiner Blase die Zeit und macht
damit selbst machtige Bossgegner kurzzeitig komplett harmlos.

und es macht auch mit Abstand am meisten
Spaf3, wenn wir so richtig vom Leder ziehen
und mit Héchstgeschwindigkeit durch die
Gegnerhorden tanzen. Damit das noch bes-
ser geht, kdnnten die Figuren gern noch die-
sen letzten Tick flexibler sein.

Loot macht alles besser

Bevor wir zu den tiefen Problemen kommen,
sollten wir noch {iber eine zweite essenziel-
le Sache reden, die Godfall auch ziemlich
gut macht: die Items, auch wenn ihrvon der

Eine Krabbe mit einer Schatztruhe auf dem Riicken gehort noch zu den spannendsten Entde-
ckungen in der etwas erniichternden Spielwelt von Godfall.

80 Studiogriinder Keith Lee war Lead Producer von Diablo 3.

Komplexitat her eher Diablo 3 als Path of
Exile erwarten solltet. Unsere Gegenstdnde
steigern drei Grundattribute, die aber alle
nitzlich sind: Macht verbessert unsere An-
griffe, Geist unsere Fahigkeiten und Vitalitat
unsere Gesundheit. Dazu haben die Gegen-
stande verschiedene Affixe, mit denen wir
uns auf unterschiedliche Spezialmechani-
ken spezialisieren — zum Beispiel mehr See-
lenbrecher- oder Elementarschaden.

Das sind anfangs noch eher maig span-
nende Zahlenspiele, aber es kommen mehr
und mehr Legendarys mit richtig sichtbaren
Effekten hinzu: zum Beispiel dieser Ham-
mer, der eine Zeitverlangsamungsblase auf-
ploppen lasst, wenn wir seine Spezialfahig-
keit loslassen — und die macht sogar Bosse
zu tragen Zielscheiben! Oder wir jagen alle
Feinde in die Luft, die wir mit unserer Lang-
schwertspezialfahigkeit erledigen. Vielleicht
noch kombiniert mit einem Amulett, das
gleich alle brennenden Feinde beim Tod in
Stiicke sprengt? So fiihlt sich ein auf Feuer-
schaden spezialisierter Held tatsachlich be-
sonders explosiv und bombastisch an. Un-
sere Lieblingsitems konnen wir mit einem
recht simplen Crafting-System mehrfach ver-
bessern: Dabei werten wir ein bestehendes
Affix auf und basteln ein weiteres dazu.

Godfall ist durchaus groziigig mit Legen-
darys, aber es wirft mir auch viel Mill hinter-
her — den kann ich in Crafting-Materialien

GameStar 01/2021
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Wir holen zu einem schweren Schlag aus - und das ist immer riskant, denn wir kénnen die Animation nicht stoppen, sobald sie mal begonnen hat.

zerlegen, aber nur einzeln. Entweder in der
Schmiede, wo ich immer unten rechts auf
Zerlegen driicken muss, oder im Inventar,
wo es per Rechtsklick geht, aberimmer eine
kleine Wartezeit hat — und ich muss die
Maus trotzdem immer bewegen, weil sie das
nachste Item unter dem Cursor nicht auto-
matisch erkennt. Argerlich!

Charakterklassen fiir Arme

Es ist ein anderer Bereich, in dem Godfall
sich ins Bein schief3t: die Riistungen. Das
Spiel kennt namlich keine Klassen wie Des-
tiny oder Diablo. Stattdessen sammeln wir
zwdlf sogenannte Valorkiirasse — also Riis-
tungen, die unser komplettes Aussehen ver-
andern und auf den ersten Blick der Ersatz
furr traditionelle Klassen zu sein scheinen.
lhr wisst schon, wie in Anthem. Nur unter-
scheiden sie sich in Godfall kaum. Jeder K-
rass hat eine passive Eigenschaft und eine
ultimative Fahigkeit, die wirim Kampf aufla-
den — und das war’s auch schon wieder.
Und mehr noch: Diese Fahigkeiten sind fast
alle gleich! Zwolf Riistungen haben fast alle
nur leichte Variationen von drei Grundféhig-
keiten. Und die sind nicht mal besonders!
Die Feuerriistung gibt uns hohere Verbrenn-
chance und eine Feuernova, die Giftriistung
hdhere Giftchance und eine Giftnova, die
Blitzriistung hohere Schockchance und eine
Blitznova und so weiter. Und es ist nicht mal
so, als ware diese Feuernova dann sonder-
lich spektakuldr! Uberhaupt tut sich das
Spiel keinen Gefallen damit, dass die Ele-
mente auch noch alle gleich funktionieren:
Wasserschaden kann Gegner einfrieren —
aber sie werden damit nicht etwa verlang-
samt, oh nein! Sie verlieren einfach Leben
iber Zeit, genau wie bei Feuer oder Gift.
Okay, jede Riistung hat noch unterschiedlich
angeordnete Slots fiir passive Verstarkungs-
runen. Aber sie brauchten viel mehr grofe,
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wirklich spiirbare Unterschiede! Und ein sol-
ches Spiel braucht starke Items sowie Klas-
sen, um genug Kombinationsraum fiir end-
lose Experimente zu bieten.

Missionen fiir noch Armere

Nun kénnte man das anderweitig zumindest
ein klein wenig kaschieren, mit abwechs-
lungsreichen Missionen — aber ach. Hier
zeigt sich Godfalls starkste Parallele zu An-
them: Das Gameplay ist auf Dauer unglaub-
lich eintdnig. Die beiden Spiele sind sehr
dhnlich aufgebaut: Sie haben eine offene
Spielwelt, in der wir von unserer Basis die
ndchste Mission ansteuern. Godfalls Gebie-
te sind kleiner und weniger offen als in An-
them, dafiir gibt es drei separate Welten.
Aber wirklich fast jede Mission lauft exakt
gleich ab: Laufe einen festgelegten Pfad
durch eins dieser Gebiete und tote alles auf
dem Weg. Es gibt so gut wie nichts, was je
von diesem Schema abweicht, und keinerlei
grofiere Nebenaktivitaten. Von irgendwel-
chen einzigartigen Missionstypen oder Le-
velmechaniken ganz zu schweigen.

AusrOsTUNG ROSTKAMMER FERTIGKEITEN RESSOURCEN SOZIAL

—

AUSRDSTUNG

VALORKURAS

Ebenfalls wie in Anthem konnt ihr auch im
Koop spielen, wenn auch nur zu dritt. Das
macht Laune, zumal das Spiel ordentlich
skaliert. Allerdings bringt der Koop auch kei-
ne echte Abwechslung, denn Godfall hat so
gut wie keine Koop-Mechaniken: Wir bele-
ben nicht mal unsere Teamkollegen wieder,
man steht einfach wieder auf nach einem
Ableben. Na gut, man kann ein Banner plat-
zieren, das auch die Mitspieler bufft.

Auf der Suche nach gar nichts

Zur Auflockerung kénnen wir die Welten zwi-
schen den Einsdtzen auch frei erkunden.
Aber es gibt absolut nichts Interessantes zu
entdecken. Das hochste der Gefiihle ist mal
eine Truhe, die Gegner spawnt, oder eine
Krabbe mit Schadtzen auf dem Riicken. Und
manchmal finden wir nicht mal das, weil
selbst diese Kleinigkeiten nervig gut ver-
steckt sind. Dabei stort die mangelnde Viel-
falt anfangs noch gar nicht so. Es macht ja
Spa#, sich von einer schonen Umgebung in
die ndchste zu metzeln! Auerdem wartet
am Ende fast jeder Mission ein neuer Mini-
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Wir haben acht Itemslots, die auf drei Attribute einzahlen.

An der Hintergrundstory war Seth Dickinson beteiligt, der schon Grimoire-Karten fiir Destiny schrieb. 81
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boss, und die sind meistens gelungen de-
signt. Aber je weiter wir kommen, desto
stdrker fallt auf: Godfall recycelt alles. Bis es
euch zu den Ohren rauskommt. Was damit
anfangt, dass jeder Akt der gleichen simp-
len Struktur folgt: In jeder Welt miissen wir
einen Endboss erreichen, indem wir genug
Missionen absolvieren, um sein Versteck zu
offnen. Aber es gibt vier Endbosse und nur
drei Welten, fiir den vierten miissen wir also
alle drei bekannten nochmal abklappern.

Die anfangs coolen Minibosse nutzen sich
auch zunehmend ab, weil wir im Lauf der
Kampagne fast jeden mindestens zweimal
sehen — manche sogar noch ofter. Die Ent-
wickler nutzen sogar den lahmsten Trick aus
der Bossrecycling-Trickkiste: Nachdem wir
den Schwarzflut-Vollstrecker mehrfach allein
bekdampft haben und die Schwarzflut-Bestie
ebenfalls, kriegen wir's das ndachste Mal
eben mit beiden auf einmal zu tun!

Weniger Story als Diablo (1)

Genau wie Anthem schafft es Godfall auch
nicht, uns mit einer spannenden Story bei
der Stange zu halten. Im Gegenteil, es hat
die schlechteste Story, die ich je in einem
Loot-Spiel erlebt habe, seit ... na ja, seit
Realms of Ancient War. Einem absoluten
Rohrkrepierer von einem Diablo-Klon, den
ich als erstes Spiel meiner Karriere fiir
GameStar getestet habe. Habt ihr noch nie
von gehort? Na eben. Dabei macht das fan-
tastische Render-Intro echt Hoffnung auf
eine starke Geschichte: Es prdsentiert eine
weitldufige Fantasywelt und einen Konflikt
zwischen den beiden Briidern Orin und Mac-
ros. Die kdimpften mal Seite an Seite, bis
Macros Orin verriet und sich selbst zum Gott
aufschwingen wollte. Nur, von dieser Intro-
Epik bleibt im Spiel nichts {ibrig. Also wirk-
lich gar nichts. Die komplette Story findet
weitgehend in einem Zimmer statt: unserem
Sanktum-Hub, wo wir als Orin unseren Wi-
derstand gegen Macros planen. Darin spre-
chen wir mit genau zwei Figuren: dem Sank-
tum selbst, das als Missionsgeber fungiert,
und unserem Schmied, der die ganze Ge-
schichte liber kein einziges interessantes
Wort zu sagen hat. Das Spiel hat keine fiinf
Minuten Dialog oder Cutscenes, die aufier-
halb dieses einen Zimmers und mit irgend-
welchen anderen Figuren stattfinden.

Das Endgame, wo der Spaf3 endet

Habt ihr die Story durch, schaltet ihr das
Endgame frei — was erstmal daraus besteht,
jeden Boss aus der Kampagne nochmal zu
platten. Und zwar zweimal. Das sind die
Traumsteine: neun Mini-Missionsketten, an
deren Ende immer ein bekannter Hauptboss
wartet. Oder, weil wir die ja wirklich noch
nicht genug recycelt haben, die komplette
Miniboss-Riege aus einem der drei Gebiete,
die ihr einen nach dem anderen nochmal er-
ledigen miisst. Und all das wie gesagt zwei-
mal: Thr spielt die neun erhabenen Traum-
steine fiir Maximalstufe 5o und ab da dann
die hochstufigeren aufgestiegenen Traum-

Da war mehr versprochen!

Godfall erweckt stark den Eindruck, dass es mal deutlich umfangreicher in einigen Schliissel-
bereichen geplant war. Das unterstiitzen gleich mehrere Indizien.

Kl im Reveal-Trailer ist Orin mit zwei Gefolgsleuten unterwegs. Die tauchen auch im Spiel
auf, aber nach der Er6ffnungs-Cutscene verschwinden sie fast komplett. Die urspriinglich
gezeigten Trailerszenen existieren im finalen Godfall nicht mehr.

EA AufTwitter versprach der offizielle PlayStation-Account ein elementares Feuerreich, das es
nicht im fertigen Spiel gibt - und das noch wenige Monate vor Release.

H Ein Gameplay-Trailer fiinf Monate vor Release zeigte eine Rustungsfahigkeit, die ebenfalls
gestrichen wurde: Unser Held lasst Geisterklingen wirbeln.
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steine — die aber spielmechanisch weitge- mit einen fast schon bizarren Schwierig-
hend identisch sind. keitssprung. Fiir meinen Geschmack
Geschmackssache diirfte die eine echte haben’s die Entwickler hier tibertrieben:
Gameplay-Neuerung sein: Einige Bosse wie Manche Traumstein-Bosse ballern uns der-
der aufgestiegene Solaris bringen tatsadch- art unaufhorlich zu, dass wir fast nur noch

lich frische Mechaniken mit und machen da- am Ausweichen sind — dabei ist die Starke

82 Dickinson hat sich mit »The Traitor Baru Cormorant« auch einen Namen als SciFi-Autor gemacht. GameStar 01/2021




Meinung

Maurice Weber
@Froody42

Godfall trifft eigentlich unglaublich prazise
meinen Geschmack: Schon Loot-Shooter
wie Borderlands konnen mich als alten Dia-
blo-Fan lacherlich leicht in den Bann ihrer
Beutespirale ziehen — aber Third-Person-Ac-
tion mag ich noch deutlich lieber als Shoo-
ter! Entsprechend war ich wohl einer der
drei Menschen auf der Welt, die sich echt
auf Godfall gefreut hatten. Zumal ich ja so-
gar das Kartenspiel der gleichen Macher
geliebt hatte! Was sollte da noch schiefge-
hen? Einiges, wie sich herausstellt. Godfall
konnte mich tatsdchlich mit seinem
Kampfsystem begeistern, und es gibt hier
sogar einige interessante Beutestiicke zu
finden. Aber in so vielen anderen Bereichen
- Umfang, Vielfalt, Endgame, Langzeitmoti-
vation und Story - hinkt es fast allen Kon-
kurrenten hinterher. AufRer eben Anthem.
Aber das diirfte nun wahrlich nicht das Le-
vel sein, auf das irgendein Entwickler heut-
zutage abzielen will. Unterm Strich muss
ich 2020 also als ziemlich schlechtes Beute-
jahr fiir mich verbuchen. Nach Wolcen ist
Godfall nun schon die zweite herbe Enttdu-
schung in diesem Bereich. Wie bei Wolcen
glaube ich zwar auch hier, dass im Kern ein
gutes Spiel steckt, das sich mit Updates
und mehr Inhalt sogar retten lieRe — aber
es muss erst mal erfolgreich genug sein,
um die betrdchtliche Arbeit, die dafiir nétig
ware, zu rechtfertigen und zu finanzieren.
Und wenn ich mir anschaue, wie das Spiel
derzeit im Netz aufgenommen wird, sieht
es mir danach tatsachlich nicht aus.

von Godfall bis dahin ja eigentlich sein flus-
siges und aggressives Kampfsystem.

Auch die zweite grofie Endgame-Aktivitat,
der Turm der Priifungen, féllt eintonig aus:
Wir fahren Stockwerk um Stockwerk nach
oben und besiegen Gegnerwellen, um zu se-
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Manche Riistungen rufen Geisterkrieger zu uns. Dass ihr die kaum sehen kénnt, passt dazu, wie
irrelevant sich die Panzerungen im Spielalltag auch anfiihlen.

hen, wie weit wir kommen. In Zeitpriifungen
verdienen wir Schliissel, dann wahlen wir
eine von mehreren Belohnungstiiren, deren
Symbole teils komplett undurchschaubar
sind, erledigen noch ein paar Gegner und
suchen uns je nach Tiir einen Buff aus oder
schliefen mit unseren Schliisseln Beutetru-
hen auf. Und dann wieder von vorne, solang
wir eben durchhalten.

Und dann auch noch Bugs

Und ich wiinschte, damit hatte ich jetzt ge-
nug Schlechtes liber Godfall gesagt — aber
ich muss auch die Bugs ansprechen. Vor al-
lem die Minibosse haben ein bizarres Prob-
lem: Ich habe keine Ahnung, wie schwer sie
wirklich sein sollen. Wenn man stirbt, ist es
ndmlich Zufall, ob sie fiir den Respawn ihr
Leben regenerieren. Weil es keine Strafe fiirs
Sterben gibt und Bosse manchmal verletzt
bleiben, kann man sich dann einfach durch
den Kampf durchsterben — selbst wenn man
kompletten Mist zusammenspielt.

Das ist aber nicht die Regel: Manchmal er-
lebte ich sogarim gleichen Gefecht, dass
der gleiche Boss sich einmal regenerierte
und dann wieder nicht. Auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad ist das theoretisch weni-
ger dramatisch, weil man da ohnehin nur
drei Leben hat — aber die zdhlt das Spiel
nicht korrekt und wirft einen manchmal
schon beim zweiten Tod zuriick ins Lager.
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Im Skill Tree schalten wir Werteboni und neue Fahigkeiten frei.
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Es gibt drei »Baru Cormorant«-Biicher, die sogenannte Masquerade-Reihe soll mit einem vierten Buch abgeschlossen werden.

Ein anderes Mal heilte sich ein Boss kom-
plett, weil ich fiir ein paar Sekunden aus der
Arena stolperte. Und wieder ein anderer
kam mir aus der Arena entgegen — aber das
Missionsziel sprang erst auf »Tote ihnl«,
nachdem ich ihn schon erledigt hatte und
die Arena betrat. Auf Reddit berichten User
von weiteren Bugs, die ich aber nicht selbst
erlebte. Und ich werde es wohl auch nicht,
denn ich lasse Godfall erst mal fallen. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 6600 / AMD Ryzen 5 1600
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 580
12 GB RAM, 45 GB Festplatte

Core 7 8700/ AMD Ryzen 5 3600
GTX 1080Ti / Radeon RX 5700 XT 8GB
16 GB RAM, 45 GB Festplatte

PRASENTATION OOO D¢

&5 eigenwilliger, aggressiv farbenpréchtiger Stil €5 bombastische
Effekte & schone und abwechslungsreiche Gebiete &3 fliissige
Animationen & Sprachausgabe und Vertonung uninspiriert

| SPIELDESIGN __ JOIGUAIGEIE

&5 fliissiges Kampfsystem &5 legendare Items mit einzigartigen
Effekten &5 gutes Gegnerdesign & gleichformige Riistungen statt
Klassen @ Bedienungsschwachen in Kampf und Meniis

BALANCE WO W

&5 Koop skaliert fiir Mitspieler €3 drei Schwierigkeitsgrade
& »Durchsterben« oft valide Strategie @ drastische Anspruchs-
spriinge bei Bossen @ Bugs lassen Schwierigkeitsgrad schwanken

ATMOSPHARE /STORY BOXNGENGONGON

&5 cooles Render-Intro @ quasi keine Inszenierung nach dem Intro
& klischeehaftes Weltuntergangs-Gefasel @ keinerlei emotionale
Bindung an Welt oder Figuren @ Cliffhanger-Ende

I & O & O

&5 15 Stunden Kampagne &2 komplett im Koop spielbar
@ alles wird mehrfach recycelt @ enorm abwechslungsarme
Missionen & kaum Neuerungen im Endgame

ABWERTUNG

Schwierigkeitsgrade funktionieren nicht zuver-

ldssig, und Bosse haben Macken: Mal werden sie
beim Respawn nicht zuriickgesetzt, mal erkennt
das Spiel nicht, dass wir sie getdtet haben.

FAZIT

Godfall ist unterm Strich bloB das
nachste Anthem, obwohl es mit
seinem starken Kampfsystem so viel
mehr hétte sein kdnnen.
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