Endzone: A World Apart

COME IN AN

Strahlende Siedler, Wirtschaft im griinen Bereich:
Was bei anderen Aufbauspielen super ist, flhrt in
Endzone schnell zur Katastrophe! von martin beppe

Genre: Aufbaustrategie Publisher: Assemble Entertainment Entwickler: Gentlymad Games Termin: 18.3.2021 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 40 Stunden Preis: 24 Euro DRM: nein (GOG.com) Enthalten in: -

Endzone beginnt wie fast jedes Aufbauspiel:
Baume fillen, Fische fangen, Gemiise an-
bauen, Schrott sammeln, Filtermasken ferti-
gen. Moment, Schrott recyceln und Filter-
masken basteln? Genau das. Denn Endzone
spielt nicht anno Irgendwas-mit-Quersum-
me-Neun, sondern 150 Jahre nach einer nuk-
learen Katastrophe. Mit einem uralten Bus
wagen sich die Uberlebenden wieder aus ih-
rem Bunker, und euer Einsatz beginnt: eine
Siedlung bauen und ihre Bewohner vor Hun-
ger, Durst, Verstrahlung, Sandstiirmen, Dir-
ren, Pliinderern und dem Finanzamt schiit-
zen. Okay, Letzteres war geflunkert — nach
150 versaumten Steuererklarungen waren
wir ja auch schlagartig pleite.

»lch kann nicht, wenn alle gucken!«
Der Hauptreiz von Endzone besteht darin,
dass ihr standig auf nahende Gefahren re-

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr gerne an Wegen und Prozessen tiiftelt.

... euch auch eine unsichtbare Bedrohung motiviert.
... euch Produktion wichtiger ist als Inszenierung.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr Kdmpfe wichtiger findet als Wirtschaft.

... ihr oft besondere Ereignisse braucht.

... ihr gerne am Grab von Holzféller Siggi trauert.
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agieren und euch vorbereiten misst. Unten
im Interface tickert ndmlich der Wetterbe-
richt fiir die kommenden Saisons durch
(eine Saison ist quasi ein Tag und eine
Nacht): Oh, in drei Saisons kommt eine Diir-
re, also schnell mehr Wasser aus dem See
schopfen, mehr Angler einsetzen und einen
Brunnen bauen! Hoppla, in sechs Tagen
regnet’s starken Fallout, also Schutzanzug-
produktion steigern und kurz vorher die Fel-
der und Regenwasserspeicher abdecken! In-

lhr konnt Siedlerkinder nur all-
gemein ausbilden, damit sie zum
Beispiel produktiver arbeiten.

Fiir rund 34 statt 24 Euro gibt’s Endzone auch als »Save the World«-Edition inklusive Soundtrack.

fo-Layer verraten uns unter anderem, wo der
Boden gerade wie radioaktiv ist. Im griinen
Bereich strahlt er schon ein bisschen, im ro-
ten kriegt jeder Geigerzahler Schnappat-
mung — ohne Schutzkleidung solltet ihr hier
niemanden hinschicken.

Wiéhrend ihr kontinuierlich auf die Wetter-
lage reagiert, solltet ihr aber auch langfristig
planen. Ein ganz wichtiger Punkt sind zum
Beispiel die Unterkiinfte fiir eure Siedler.
Denn Obdachlose meckern natiirlich, und je-
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WASSER MARSCH!

Die Wasserversorgung gehort zu euren wichtigsten Aufgaben. Hier zeigen wir die beteiligten Gebaude.
Aus Ubersichtsgriinden haben wir alle dicht nebeneinander gepackt, im Spiel diirfen sie weitrdumiger verteilt sein.

Der Holzsteg o ist die simpelste Wasserquelle. Er ist schnell gebaut,
bei einer Diirre sitzt ihr aber sofort auf dem Trockenen. Zisternen 9
sammeln und speichern Wasser von Stegen, Brunnen und Regen-
sammlern innerhalb eines verschiebbaren Radius. Ein Wassersilo o
ist im Prinzip eine grofRe Zisterne, speichert aber die zweieinhalbfache
Wassermenge. AuRBerdem konnt ihr hier mit angelieferter Kohle das
Wasser dekontaminieren. Brunnen o produzieren Wasser langsam,
aber auch bei Diirre. Brunnen sollten ausreichend Abstand zueinander
haben, sonst holen sie weniger Wasser aus dem Boden. Regensamm-

ler e brauchen kein Personal, sie sammeln den Niederschlag auto-
matisch. Wenn ihr eine Wetterstation habt, konnt ihr einstellen, dass
alle Regensammler bei leichtem, mittlerem oder schwerem Fallout
mit Folie abgedeckt werden. Bewdsserungsanlagen o erhohen die
Bodenfeuchtigkeit in ihrem Umkreis. Ideal fiir Acker und Plantagen,
aber Achtung: Wenn das Wasser kontaminiert ist, strahlt auch der Bo-
den! Wie die Regensammler werden auch Acker auf Wunsch bei Fall-
out automatisch mit Folie geschiitzt. An Wasserstellen o konnen
eure Kolonisten ihren Durst stillen, das erspart lange Laufwege.

der Aufbauspieler zuckt dann instinktiv
Richtung Hausbau-Button. Md6p, Fehler!
Denn wenn ihr es euren Leuten zu kuschelig
macht, vermehren sie sich wie die Karnickel.
Gut fiir die Bevolkerungsstatistik, schlecht
fuir eure Vorrédte. Ihr miisst also immer schon
ausbalancieren, ob ihr kleine Hiitten oder
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groBe Zufluchten baut. Erstere sind bei jun-
gen Paaren beliebt, weil sie sich hier unge-
stort austoben kdnnen, wahrend letztere
zwar Platz fiir 25 Einwohner bieten, aber null
Privatsphdre. Lustigerweise konnt ihr hier
aber festlegen, ob jeder einziehen darf oder
nur Alte und Unfruchtbare.

»Schrott! Wir brauchen Schrott!«
Und weil Endzone eben auch ein Survival-
Spiel ist, enden gerissene Versorgungsket-
ten schnell in der Katastrophe. Eine eben
noch gut ausbalancierte Siedlung wird zur
Todeszone, wenn ihr drduende Engpdsse zu
lange ignoriert. Nehmen wir mal das Schrott-

Geschafft: Wir haben die Kolonisten
mit ausreichend Medizin versorgt,
die aus Krautern gefertigt wird.

Fur jedes verkaufte Spiel dieser Edition pflanzt der Publisher mit der Non-Profit-Organisation OneTreePlanted einen Baum. 445




KONKURRENZVERGLEICH

Wie schldgt sich Endzone gegen die Aufbaustrategiespiele Rimworld und Frostpunk?

ENDZONE

FROSTPUNK

RIMWORLD

Das
Bedrohungs-
szenario

Broerax

Eure Siedlung wird von Diirren, Sand-
stiirmen und toxischem Regen be-
droht. Alle drei sind allerdings mau
inszeniert, die Bedrohung bleibt abs-
trakt und wenig greifbar.

Hier zittern wir richtig mit. Und zwar
wortwortlich: Frostpunk inszeniert
die todliche Eiswiiste rund um unse-
re Siedlung hervorragend, wir kimp-
fen um jeden Klumpen Heizkohle.

GroRbrand nach Blitzeinschlag. Toll-
wiitige Eichhérnchen. Durchdrehen-
de Bewohner. Rimworld lasst uns
trotz Minimalgrafik dauerschwitzen.
Was fiir ein abgefahrenes Spiel!

Eure Kolonisten

Auf die Welt kommen, lernen, arbei-
ten, tot umfallen: Bewohner sind Hu-
man Resources, die vor allem effizi-
ent sein sollen. Hunger und Durst
bleiben nervige Begleiterscheinun-
gen. Weil jeder jeden Beruf ergreifen
kann, sind uns Einzelschicksale egal.

das von einzelnen Menschen.

Immer wieder stehen wir vor schwe-
ren Entscheidungen: Sollen wir Tote
beerdigen oder auf einen Haufen
werfen? Lassen wir auch Kinder hart
arbeiten? Unterm Strich zahlt aber
das Wohl der Gemeinschaft, weniger

[y

Hier zahlt jedes einzelne Teammit-
glied. Jedes! Einzelne! Denn ihre Fa-
higkeiten sind wirklich wichtig und
steigern sich mit der Zeit. Wir haben
immer zu wenig Leute und zu viel zu
tun. Und: Wegen ihrer Eigenheiten
wachsen uns alle ans Herz.

Die Besonder-
heiten

Wir haben wirklich lange tberlegt,
aber: Endzone ist zwar grundsolide
Aufbau-Survival-Strategie, doch ohne
wirkliche Highlights und Uberra-
schungen. Das macht es fast schon

wieder besonders.

e A

o

Mo et
Urgent need for treatment

nachdenklich zurlick.

Frostpunk ist eindeutig die Drama
Queen unter den Survival-Strategen.
Das Entwicklerteam von This War of
Mine lasst uns nach den ganzen har-
ten Entscheidungen wieder mal

Trotz Sparflammengrafik gibt’s sau-
spannende Gefechte mit Friendly
Fire und Korpertrefferzonen. Wir ver-
suchen sogar, Gegner nur zu verlet-
zen, damit sie sich uns spaterim
Spiel anschlieRen.

Tode durch
tollwiitige
Eichhérnchen

keine

Recycling: Schrott sammelt ihrin der Regel
mit einem Schrottplatz, dessen Arbeiterin
einem festgelegten Kreisgebiet gammelnde
Traktoren, Windrdder, Atomkraftwerke oder
andere Vorkatastrophentriimmer zerlegt. Die
Ressource Schrott wird dann in Recycling-
Anlagen in die Ressourcen Stoff, Metall,
Plastik und Elektronik sortiert. Daraus pro-
duzieren Schneidereien und Werkstatten
wiederum Ausriistung fiir eure Leute, etwa
Werkzeuge und Strahlenschutzklamotten
unterschiedlicher Qualitat. Die vier Ressour-
cen dienen aber auch als Baumaterial.

Ilhr ahnt es schon: Wenn rund um einen
Schrottplatz nix mehr zu holen ist, bleiben
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Welche Eichhérnchen?

verdammt viele Rader stehen. lhr kénnt zwar
seinen Arbeitsbhereich verlegen, aber dann
miissen die Arbeiter weiter laufen, es
kommt weniger Schrott rein, eure ganze Ver-
sorgungskette ist immer noch in Gefahr.
Klar, ihr kénnt den Schrottplatz abreilen
und woanders einen neuen bauen. Aber es
dauert, bis der fertig ist und anlduft, und die
ganze weiterverarbeitende Industrie ist ja
immer noch am alten Standort. Bis alles
wieder auf Touren ist, konnen euch zum Bei-
spiel die Schutzausriistungen ausgehen und
verstrahlte Siedler wegsterben. Aber auch
wenn eure Bewohner nur unzufrieden wer-
den oder leicht krdankeln, sinkt schon ihr

Der Geigerzahler gehort zu den Zahlrohren. Der Erfinder Hans Geiger beschrieb das Prinzip bereits 1913.

Lauftempo und somit die Produktion in allen
Bereichen. Hallo Dominoeffekt! So, und jetzt
packen wir noch eine Diirre obendrauf, ein
Ungliick kommt selten allein.

Aufstehen, weiterbauen

Umso befriedigender ist es, wenn ihr bei ei-
ner Krise die Kurve doch noch kriegt und es
wieder aufwarts geht. Wer es zu frustrierend
findet, wenn die ganze Siedlung hopsgeht,
kann aufatmen: Der Schwierigkeitsgrad
ldsst sich sehr gut anpassen. Es gibt im
Uberlebensmodus nicht nur acht (1) Stufen,
sondern enorm viel zum Feinjustieren. Ent-
fernung zum Wasser, Verschleiltempo von
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Sabarknlektar

Ausriistung und Werkzeug, Baumbestand —
alles einstellbar. Auch klasse: Ihr kdnnt ein-
zeln festlegen, dass Dirren, Sandstiirme
und radioaktiver Regen total zufallig auftre-
ten oder dass sich die Katastrophen nicht
unfair hdufen sollen. Wer einfach drauflos
bauen will, ldsst sich alle Gebdude vom
Start weg freischalten und knipst Gefahren
aus —was in einem Survival-Spiel allerdings
so sinnvoll ist wie Gegner mit Platzpatronen
in einem Ego-Shooter.

Neben dem stdndigen Feinjustieren bringt
ihr eure Siedlung auch technisch voran. Mit
einer Forschungsstation schaltet ihr unter
anderem die Stromversorgung frei, dann
konnt ihr Windkraftanlagen und Solarkollek-
toren nebst Batterien errichten und Strom-
masten verlegen. Angeschlossene Produkti-
onsstdtten hauen dann schneller Output
raus, und in Unterkiinften werden Bewohner
mit Strom zufriedener (ob sich grelles Licht
negativ auf die Fortpflanzungsrate auswirkt,
missen wir noch tberpriifen). Wenn wir
Schrottfanger erforschen und bauen, sam-
meln sie bei einem Sandsturm herumwir-
belnden Schrott auf — den wir gleich in die
Reparatur abgeschmirgelter Gebdude inves-
tieren. Besonders wichtig ist aber die Wet-
terstation: Die verrdt uns, wie heftig die
kommenden Regenfélle kontaminiert sind.
Hier kdnnen wir auch einstellen, bei welcher
Fallout-Konzentration unsere Acker und Re-
genwassersammler Abdeckfolien ausrollen,
damit Trinkwasser, Tomaten, Kartoffelkes
und Co. nicht verseucht werden.

»Er ist tot, Jiml« — »Na und?«

Hort sich bisher alles gut an, oder? Und tat-
sdchlich ist Endzone fiir Effizienzbauer und
Wegeoptimierer ein Fest. Aber ein sehr
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niichternes Fest: Endzone spielt sich steril
und zahlenfokussiert, wir gucken haufiger
auf die Ressourcen- und Bevolkerungszah-
len als in die Spielwelt. Einzelne Siedler
sind uns vollig wumpe, Hauptsache, wir ha-
ben genug Arbeitskréfte, und der Nachwuchs
bleibt nicht aus. Eben Human Resources statt
Einzelschicksalen. Jeder Siedler hat zwar ei-
nen Namen und einen Tagesablauf, aber
null Besonderheiten. Jeder beherrscht jeden
Job, wir knnen bei einer Diirre Fischer vori-
bergehend zu Holzfallern machen oder ei-
nen Totengraber zum Lehrer. Das ist zwar
praktisch, ldsst uns einzelne Bewohner aber
nie ans Herz wachsen. Es gibt keinen super-
guten Minenarbeiter, den wir ausgiebig aus-
gebildet haben, keine Oberférsterin, deren
Ableben aus Altersschwéche uns wirklich
leidtut. Meistens kriegen wir nicht mal mit,
dass da eine Leiche auf dem Acker rumliegt.
Immerhin: Wenn wir einen Friedhof errich-

Mittlerweile gibt es Geigerzahler sogar schon als Klinkenstecker-Dongle fiir Smartphones.

Sonnen- und Windenergie steigern
die Effizienz und den Wohlfiihlfaktor
in unserer Siedlung.

ten, lassen unsere Totengrdber bei jeder Be-
erdigung eine Laterne steigen. Wenn also
ganze Laternengeschwader abheben, haben
wir echt ein Problem.

Es gibt zwar ein Schulsystem, aber auch
das erlaubt keine gezielte Berufsausbil-
dung. Eingeteilte Lehrer trichtern ihren
Schilern nur wahlweise ein, wie sie pfleg-
lich mit ihrem Equipment umgehen sollen,
wie sie produktiver arbeiten oder schneller
ein Abzeichen fiir einen Beruf bekommen.
An der ausgebauten Schule werden sogar
alle vier Facher gleichzeitig gelehrt. Siedler
mit Berufsabzeichen kdnnen uns dann bei
Expeditionen Vorteile verschaffen. Wenn wir
etwa eine Gewdchshausruine erforschen,
bringt ein Siedler mit Bauernabzeichen be-
stimmte Boni. Zu den Expeditionen kommen
wir gleich noch. Endzones Zahlenlastigkeit
sowie das Generations- und Schulsystem er-
innern an Banished, das seinen Fokus eben-

Bei einer Wetterstation konnt ihr
festlegen, ob Regenwassersammler
und Acker abgedeckt werden.
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TEST

MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

Eine der vielen Eigenschaften radioaktiver
Verstrahlung ist, dass man sie nicht sieht.
Wenn man nicht gerade einen dauerknat-
ternden Geigerzahler zur Hand hat, kénnte
radioaktiver Niederschlag genauso gut ein
Friihlingsregen sein. Das ist auch eines der
Hauptprobleme von Endzone: Die Bedro-
hung durch den Strahlungstod wirkt abs-
trakter. Sie ist nur Uber einen Extra-Layer
fiir die Spielwelt oder bei starker Verstrah-
lung durch einen flimmernden Bildschirm-
rahmen und Geigerzahlergerausche zu be-
merken. Klar, ich muss meine Siedler mit
Schals, Kohlemasken oder Ganzkdrperkon-
domen ausstaffieren, aber in Endzone spie-
len sich die Dramen vor allem in Statistiken
und Grafiken ab. Kein Vergleich zum auch
optisch stets drohenden Erfrierungstod ei-
nes Frostpunk! Mein zweiter groRer Kritik-
punkt: Das Schicksal einzelner Siedler lasst
mich kalt. Der alte Holzmichel ist tot? Egal,
ich habe 17 freie Arbeitskrafte. Dabei ist es
doch das Spannende bei einem Survival-
Spiel, die Fahigkeiten jedes Uberlebenden
bestmoglich einzusetzen!

Wem es bei einem Aufbauspiel vor allem
auf Organisation, Produktion und Logistik
ankommt, der ist in Endzone gut aufgeho-
ben. Die Gefahr, dass zu viele Siedler durch
Verstrahlung, Hunger oder Durst sterben,
motiviert zum stdndigen Optimieren. Zum
Schluss ein Lob an die Entwickler: Wie die
das Spiel von der Alpha bis zum Release
ausgebaut und vor allem auf das Early-Ac-
cess-Feedback gehort habt, ist vorbildlich!

falls auf Effizienzoptimierung richtet statt
auf dramatische Inszenierung.

»Bin mal eben Kippen holen!«
Endzone hat zwar keinen Fog of War, trotz-
dem konnt ihr auf eurer Map Expeditionen
losschicken. Denn Ruinen wie Tankstellen
oder Vorstadtsiedlungen bergen brauchba-

& MOBELHAUS

res Zeug, zum Beispiel neue Saatgutsor-
ten. Was es voraussichtlich zu holen gibt,
verrat euch ein Kundschafter. Er gibt auch
Tipps, wie ihr den Expeditionstrupp zu-
sammensetzen solltet: Wie in Anno 1800
erhohen bestimmte Fertigkeiten die Er-
folgsaussichten, zum Beispiel Teilnehmer
mit Schulabschluss oder Metallwerkzeug.
Die Expeditionen selbst sind aber 6der
als in Anno 1800. Dort fiebern wir unserer
Belohnung oft entgegen, weil wir starke
Spezialisten, Maschinen oder endlich
Viech fiir unser Zootier-Set ergattern kon-
nen. In Endzone sind’s Ressourcen und
eher unwichtige Beute wie Joints, die vor-
tibergehend gliicklicher machen.

Full Gummi Jacket

Endzone hat auch ein rudimentdres Kampf-
system, das allerdings arg aufgesetzt wirkt.
Um euch vor Pliinderern zu schiitzen, stellt
ihr Wachtiirme auf und besttickt sie mit Mi-
lizen. Die feuern je nach Einstellung mit
Metallmunition oder Gummigeschossen.
Sirenentiirme demoralisieren anriickende
Angreifer, und Barrikadenfelder verlangsa-
men sie. Die Pliinderer ziehen durch eure
Siedlung, mopsen Ressourcen und be-
schadigen Gebdude, bis ihre Moral auf
dem Nullpunkt ist. Das spielt sich wie ein
simples Tower Defense, ihr kénnt auch kei-

Kampfe spielen sich wie Tower
Defense. Ihr stellt keine Armee auf,
sondern besetzt lediglich Tiirme.

448  Als erstes Tower-Defense-Spiel gilt Rampart von 1990.

Expeditionen funktionieren wie in
Anno 1800: Gebildete, gut ausgeris-
tete Teilnehmer sind erfolgreicher.

ne Mauer oder Palisade hochziehen. Zum
Gliick lassen sich die Pliinderer in den Ein-
stellungen deaktivieren.

Neben dem Uberlebensmodus mit seinen
vielen Einstellmoglichkeiten fahrt Endzone
zehn liberwiegend gute Szenarios auf. Da
miisst ihr mal eure Muttersiedlung mit Vorra-
ten versorgen, eine Siedlung vor dem Kollaps
retten oder bei einer Wette Ruinen erfor-
schen, um Pflanzen zu bergen. Das ist zwar
nicht spannend inszeniert, spielt sich aber
meist interessant, weil die Szenarios be-
stimmte Bereiche des Spiels behandeln. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 2500K / FX-4100
GTX 760 / RX 560
8 GB RAM, 6 GB Festplatte

PRASENTATION DOODOO

in Nahansicht detaillierte Gebaude @ guter
Soundtrack € zoom- und drehbar @ Gebdude auf
Distanz sehr dhnlich @ maue Animationen

SPIELDESIGN DODDODD

gut verzahntes Wirtschaftssystem @ unterschied- I
liche Strategien € Wetter und Radioaktivitat wirken
sich aus @ maues Kampfsystem @ arg zahlenlastig

BALANCE DO OO

acht Schwierigkeitsgrade mit viel Feinjustierung
langes Tutorial @ In-Game-Lexikon @ leichte
Wegfindungsprobleme @ Tutorial verschweigt Infos

ATMOSPHARE/STORY RGO EGC EGONGL)

herausfordernder Uberlebenskampf @ Nebenmis- I
sionen @ Siedlungsausbau motiviert @ Siedler nur
Zahlen @ kaum besondere Ereignisse

Luvrane OGO

Sandboxmodus € zehn Szenarios @ Forschung
Nebenmissionen @ unspektakuldre Expeditionen

i7 4770K / Ryzen 5 1500X
GTX 1080 / RX Vega 64
12 GB RAM, 6 GB Festplatte

FAZIT

Survival-Aufbaustrategie mit
Schwerpunkt auf die Wirtschaft.
Niichterne Prasentation, Siedler
sind nur Human Resources.
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