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Bildhlibsche Optik, viel Realismus: Hell Let Loose wagt den
Spagat zwischen Hardcore-Shooter und Battlefield-Action.
Mit Uberraschend groBem Erfolg. von christian just

Wir kuscheln mit der Wiese, wahrend um uns
herum Artillerie die Erde pflugt. Aufzustehen
wdre der kiirzeste Weg zum Respawn, also
bleiben wir liegen und halten den Atem an.
Ein typischer Moment in Hell Let Loose. Aber
der Weltkriegs-Shooter von Black Matter
kann auch anders. Ganz anders. Denn schon
kurz darauf spurten wir geduckt durch einen
Schiitzengraben, umlaufen so geschickt ein
MG-Nest und reiben den Schiitzen schlief-
lich von der Seite auf, indem wir eine Grana-
te in seine Stellung lupfen.

Hell Let Loose kombiniert die Dramatik
und den Realismus eines Hardcore-Shooters
mit der atemlosen Action eines Battlefield.
Seit Juni 2019 befindet sich der gewagte
Multiplayer-Spagat von Black Matter im Early
Access, am 27. Juli 2021 war nun der Release
der Version 1.0, mit der die Ostfront, die So-
wijetfraktion sowie zwei neue Maps ihren
Weg ins Spiel finden. Wir sind — so viel
schon mal vorab — begeistert, wie gut der
Mix aus Anspruch und Action funktioniert.

Worum geht’s in Hell Let Loose?
Erstmal zu den Grundlagen: Wir spielen ei-
nen von lediglich zwei Modi auf einer von elf
wirklich riesigen Karten im Umfang von 2
mal 1,2 Kilometern. Ein tbersichtlicher Ser-
ver Browser mit offiziellen und Community-
Servern ldsst uns schnell das passende
Match finden. Im Early Access gab es ledig-
lich die Westfront als Inhalt. Wir bekriegten
uns als US-Amerikaner oder Deutsche auf
historischen Schlachtfeldern wie dem Utah
Beach, der franzdsischen Stadt Carentan

oder im deutschen Hiirtgenwald. Ab dem
Full Release am 27. Juli steht die Ostfront mit
den beiden neuen Karten Stalingrad und
Kursk zur Verfiigung — die neue Fraktion der
sowjetischen Armee samt Fahrzeugen.

100 Spieler fasst so ein voller Server. Das
ist zwar eigentlich eine gute Zahl fiir zlinfti-
ge Schlachtenatmosphare, aber selbst 50
heranstiirmende Soldaten wirken auf einer
Map wie Utah Beach zu Beginn nur wie eine
traurige Nachhut. Hier spielt der Faktor mit
rein, dass die Levels auf realen Satellitenda-
ten beruhen und entsprechend riesig ausfal-
len — viel authentischer geht’s kaum. Trotz-
dem mangelt es gerade zu Partiebeginn
etwas an Schlachtatmophére, sodass wir
uns manchmal eine weniger breite Front ge-
wiinscht haben. Das dndert sich aber
schlagartig, sobald wir eins der Ziele angrei-
fen. Dann massiert sich die gesamte Streit-
macht auf einem kleinen Punkt, und eine
spannende Schlacht entbrennt. Wer eine
Partie beginnt, sollte zudem Zeit mitbringen:
Ein einzelnes Match kann schon mal eine
bis anderthalb Stunden in Echtzeit dauern.

Extrem dichte Atmosphére

Panzer rollen iiber die Schlachtfelder, Spie-

ler rufen vernichtende Bombenteppiche per Eignet sich fiir euch, wenn ...

Luftschlag und verlegen Knotenpunkte fiir ..ihr realistische Schlachten schlagen wollt.
die Nachschublinien, um Befestigungen wie . euch planvolles Taktieren Spal macht.
Bunker, Antipanzergeschiitze oder Stachel- ... euch nervenaufreibende Action fesselt.
drahtbarrikaden zu errichten. In Hell Let Loose Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

gibt es viele strategische Komponenten, ... euch Kartenlesen auf die Nerven geht.
ohne die ein Sieg nur schwierig bis unmog- ... ihr nicht geduldig abwarten kénnt.

lich zu bewerkstelligen ist. Entsprechend ... viel Kommunikation euch zu anstrengend ist.

50 Der Titel des Spiels stammt vom gleichnamigen Buch des Historikers Max Hastings. ¢ GameStar 09/2021




IN/V] Chat ausblanden
[{cdo] mr-bash]: GET TO BARN
[[1cdo] dabwizor89]: SORRY

[[Tedo] mr-bashl; SPAWN AT BARN NOW.
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misst ihr bereit sein, auch mal zehn Minu-
ten LKW zu fahren oder anderweitig Verant-
wortung zu tibernehmen.

Jeder Spieler wahlt eine Klasse wie Kom-
mandant, Offizier, Gewehrschiitze oder Pan-
zerfahrer. Moment, Offiziere? Heif}t das ... ?
Jap, das bedeutet, es gibt eine hierarchische
Spielerbefehlskette, dhnlich wie in Squad.
Kommandanten kdmpfen zwar gern mal an
vorderster Front mit, aber sie planen auch
die Schlacht auf der fiir alle sichtbaren In_
Game-Karte und sorgen mit Fahrzeug-
Spawns fiir Mobilitat. Offiziere sind die
Gruppenfiihrer und setzen die Befehle mit
ihren Soldaten im Feld schlieBlich in die Tat
um. Auflerdem platzieren sie Spawn-Punkte
im Feld, damit die Gruppenmitglieder nach
den sehr haufigen Toden schnell wieder am
Ort des aktuellen Geschehens sein kdnnen.

Wie die Spielmodi funktionieren
Die beiden Modi in Hell Let Loose heifien
Kriegsfiihrung und Offensive und funktionie-
ren ganz simpel. Wir erkldren es schnell:

¢ Kriegsfiihrung: Eine klassische Front,
die sich in einem Tauziehen um Schlis-
selpunkte in beide Richtungen verschie-
ben kann, bis schlieBlich ein Team den
Basispunkt des Gegners tiberrennt.

¢ Offensive: Hier geht’s nur in eine Richtung
— oder alles steht still. Ein Team muss die
komplette Map verteidigen, wahrend die

angreifende Armee alle Zielpunkte nach
und nach einnehmen muss.

Nur zwei Spielmodi klingen nach relativ we-
nig, was sich in unserem Test aber kaum ne-
gativ bemerkbar gemacht hat. Denn diverse
Zufallskomponenten erzeugen immer wie-
der neue Spielfliisse. So wissen wir vorher
nie, welche der zahlreichen Landmarken in
dieser Runde als Schliisselpositionen fun-
gieren. Das ist ein effizienter Weg trotz weni-
ger Modi eine grof3e spielerische Variation
zu generieren. Auf langere Sicht konnte und
sollte Hell Let Loose dennoch mehr Ab-
wechslung bieten. Wir wiirden uns vor allem
noch etwas Kurzweiligeres wiinschen, etwa
einen Squad-Modus mit 32 Spielern auf da-
fur verkleinerten Karten.

Kommunikation ist alles!

Wir kennen es von Genrekollegen wie
Squad: Ohne saubere und lebhafte Kommu-
nikation ist Gewinnen in solchen Hardcore-
Shootern praktisch unmoglich. Gut, dass
sich die (auch deutschsprachige) Communi-
ty in unseren lber 20 Spielstunden fast aus-
schlieBlich nett, hilfsbereit und geduldig ge-
zeigt hat. Oder wir hiipfen einfach mit
unseren Freunden in eine Partie, machen
eine Gruppe auf und spielen problemlos zu-
sammen. Allerdings sorgt die Mdglichkeit,
Squads fiir andere Spieler zu sperren,
manchmal dafiir, dass viele Kleinstgruppen

Darin behandelt Hastings die Geschichte des Zweiten Weltkriegs. 51
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Aufdem Boden liegen und abwarten gehort auch bei
Hell Let Loose dazu. Wer dafir keine Geduld mitbringt,
ist mit Battlefield vermutlich besser beraten.
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Hardcore-Shooter wie Hell Let Loose nehmen sich Mod-Projekte als Vorbild.

Omaha Beach war der Codename fiir einen von
finf Sektoren fir die Invasion der Alliierten an
der Kiiste Frankreichs. Wie alle Maps in Hell Let
Loose wurde auch Omaha Beach auf Basis von
Satellitendaten gestaltet.

d 1943 eine deutsche Offensi.ve
n Stadt Kursk statt, die
enoffensive mit einer Niederlagt; .
Let Loose ist dielandliche Gege:
nVerteidigungsgra en.
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Auf dem Héhepunkt des Ostfeldzugs attackierte
die 6. Armee der Wehrmacht Stalingrad und
kontrollierte im November fast die gesamte Stadt,
bevor eine Gegenoffensive zur Einkesselung und
Vernichtung der deutschen Streitkrafte flihrte.

MAMMUT RADAR

 EROBERT

Dieses Bild kann man fast horen!
Die Schlachtenstimmung in Hell

GameStar 09/2021
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Die Strafe N13 nahe der Stadt Carentan war
Schauplatz blutiger Gefechte, was ihr den Beina-

men Purple Heart Lane einbrachte. Purple Heart
= heit der Orden, der US-Soldaten fiir Verwundung
oder posthum den Tod verliehen wird.
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Utah: Ein zweiter Sektor der Invasion im besetz-
ten Frankreich hieR Utah Beach. Die Ausmafe
der Spielwelten zeigt sich auch an der Artillerie,
mit der wir Granaten Hunderte Meter weit ins
Hinterland schiefen kénnen.

Die franzosische Stadt Carentan wurc'1e yon-
eren deutschen Divisionen verteidigt, im ‘
von Alliierten schlieRlich ein-
erie »Band of

mehr
Nachgang des D-Day T
genomimen. Auch die bekannte Minis
Brothers« thematisiert die Schlacht um Carentan.

Der Burgberg bei Bergstein in der deutschen Eifel
bekam den Namen Hill 400, da er eine Hoéhe von
fa"st genau 400 Meter erreicht. In der Schilacht i
Hirtgenwald befand sich eine strategisch wichtl'n
ge Artilleriestellung aufdiesem Hiigel ]

ihr eigenes Silippchen kochen, was gegen ei-
nen besser organisierten Gegner natiirlich
oft zur Niederlage fiihrt.

Haben wir mal keine Lust zu sprechen,
geht davon die Welt nicht unter, solange es
die Ausnahme bleibt. Dann konnen wir ei-
nen einfachen Gewehrschiitzen steuern und
uns mit dem Ping-System oder per Chat halb-
wegs verstandlich machen. Ideal ist das
dann aber nicht, zumal Hell Let Loose im re-
gen Austausch mit den Teamkollegen gleich
mal doppelt Spafl macht.

Dann gibt einer die Kommandantenbefeh-
le durch: Zack, jetzt Punkt X angreifen! Wir
offnen die unverzichtbare Karte, ach, siehe
da, der fleifige Offizier hat bereits einen An-
griffsmarker platziert. Unsere Spielfigur
blickt nach Stiden, das Ziel ist im Norden.
Karte zu, unten am Bildrand das grofie N su-
chen, Blick ausrichten, guck an, daist ja
eine grof3e Stadt, aus der uns Gewehrkugeln
entgegenfliegen. Ziel gefunden!

Schicke Schlachtfelder

dank Unreal Engine 4

Hell Let Loose dreht besonders bei den Le-
vels kraftig auf. Die verwendete Unreal En-
gine 4 zeigt sich von ihrer besten Seite. Alle
Maps strotzen nur so vor Details. Da ziehen
sich dicke Furchen durch die matschigen
StraBen einer franzosischen Kleinstadt, er-
innern Propagandaposter an den verbliebe-
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nen Wanden von Stalingrad an das herr-
schende Regime oder umgibt uns ein dichter
Nadelwald, in dem wir uns ohne Ubersichts-
karte schnell verlaufen wiirden.

Schone Lichtstimmungen setzen die
Schlachtfelder eindrucksvoll in Szene, zum
Beispiel wenn die Sonnenstrahlen schrédg
von der Seite auf eine griine Wiese scheinen
und sich die langen Schatten eines rasseln-
den Panzers vor uns entlang schieben.

Auch das Sounddesign begeistert, egal ob
wuchtige Explosionen, knackige Schussge-
rdusche oder das langgezogene Drohnen ei-
nes Sturzkampfflugzeugs. Die Atmosphdre
in Hell Let Loose ist zum Schneiden dicht,
bis hin zur Beklemmung und einem mulmi-
gen Gefiihlin der Magengegend. Lediglich
die Animationen der Spielfiguren wirken im
Vergleich mit Blockbuster-Produktionen wie
Battlefield oder Call of Duty etwas abge-
hackt. Immer wieder kommt es zudem vor,
dass sich die Robbenanimation bei unebe-
nen Landschaften nicht sauber anpasst, so-
dass eigentlich kriechende Soldaten plétz-
lich halb in der Luft stehen. Einer der
wenigen Immersionsbrecher.

Was ist neu nach dem Early Access?
Die rund einjdhrige Early-Access-Phase
brachte neun grof3e und etliche kleine Up-
dates mit Inhalten und Anpassungen. Mit
Update 10 steigt die Versionsnummer von

Hell Let Loose auf 1.0, und eine dritte Frakti-
on samt viel Drumherum kommt neu hinzu.
Die Qualitat der neuen Inhalte schlief3t

nahtlos an das bisher Gesehene an: Spiel-
welten voller Details, authentische Waffen
und Fahrzeuge wie die PPSch-Maschinenpis-
tole und der T-34-Panzer spielen sich richtig
gut. Das fiihrt uns zum Kern des Pudels.

Warum die Sniper nicht nerven
Die Schlachten von Hell Let Loose gehdren
zum Besten, was das Multiplayer-Shooter-
Genre im Bereich des Zweiten Weltkriegs zu
bieten hat. Selbst vor einem Battlefield V
muss sich Hell Let Loose nicht verste-
cken. Die Fraktionen mit all ihren Waffen
und Fahrzeugen fiihlen sich sehr unter-
schiedlich an. Wenn wir als deutscher Auto-
matikgewehrschiitze mit einem StG44 aus-
geriistet sind und auf einen sowjetischen
FuBsoldaten mit Mosin-Gewehr treffen, ent-
scheiden die Kampfdistanz und Geschick-
lichkeit, wer die besseren Chancen hat.
Trifft der Sowjet mit dem ersten Schuss
seines Repetiergewehrs mal nicht, kann er
mit einer ganzen Salve Gegenfeuer rechnen,
bevor er die nachste Kugel in die Kammer
befordern kann. Dafiir hat das automatische
Sturmgewehr auf Distanz Nachteile, weil der
Riickstof? wie bei allen Waffen in Hell Let
Loose relativ schwierig zu kontrollieren
ist. Andersrum kann der deutsche Gewehr-

Diese Mods verscharfen oft die Regeln von Shootern wie Operation Flashpoint oder Battlefield 2. 53



Wir platzieren eine Panzer-
abwehrkanone, um unsere
Defensivkraft zu stdrken.

g Teil schlieflich

joniere bauen dai :
5 die wir zuvor

mit Ressourcen fertig, :
{iber die Map transportiert haben.

MEINUNG

Christian Just
@Akkat84 >

So beeindruckend ich das Konzept hinter
Squad finde: Auf Dauer ist es mir einfach zu
verbissen. Mit Hell Let Loose sieht es ganz
anders aus, und es liegt nur an winzigen Un-
terschieden wie dem Ausdauerverbrauch.
Die permanenten Marker tiber den Freun-
deskopfen helfen mir zudem mehr, als dass
sie mich storen wiirden. Gleichzeitig habe
ich das Gefiihl, ich spiele eine realistischere
Variante von Battlefield, bei der neben At-
mosphare auch die Kommunikation ein
Herzstiick ist, Schlachten lange hin und her
wogen und so eine abendfiillende Sitzung
bieten. Die griffige Waffenhandhabe setzt
dem Ganzen die Krone auf. Ich mag Shooter,
bei denen ich die Moglichkeit habe, meine
Fahigkeiten bei Taktik und Geschicklichkeit
gleichermaRBen auf die Probe zu stellen. Und
genau hier liegen auch die Starken von Hell
Let Loose. Die Schwachen wie die teils feh-
lende Schlachtatmosphare zu Partiebeginn
oder die nach wie vor schwankende Perfor-
mance fallen fiir mich weniger ins Gewicht.
Besonders lobenswert finde ich indes die
sehr nette Community - trotz meiner
manchmal verirrten Handgranaten. Da-
durch fallt es mir deutlich leichter, mit den
fremden Mitspielern zu kommunizieren.

54 Eine der bekanntesten Mods diirfte wohl Desert Combat fiir Battlefield 1942 sein.
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schiitze mit dem Karg8K das gleiche Prob-
lem haben, wenn der Sowjet mit einer
PPSch-Maschinenpistole auftaucht. Das ist
nur ein Beispiel fiir die gute Balance, die na-
turlich auch auf der historischen Waffenaus-
wahl und dem Klassensystem von Hell Let
Loose basiert. Neben den Infanteriegruppen
kdnnen wir auch einer Sniper- oder ein Pan-
zerfahrertruppe beitreten oder eine eroff-
nen. Die sind aber pro Match starker limi-
tiert, was etwa Scharfschiitzenorgien
effektiv verhindert. Das ist sehr gut fiir das
Spielgefiihl, da Sniperin Hell Let Loose so
eine Besonderheit bleiben. Wenn wir etwa
in das Visier eines der zwei Scharfschiitzen
im Gegnerteam geraten, jemand im Sprach-
Chat »Volle Deckung« brillt, und sich unsere
ganze Gruppe auf den Boden schmeif3t,
dann ist das im wahrsten Sinne des Wortes
ein besonderer Moment.

Panzersimulation inklusive

Noch ungewdhnlicher spielen sich die Pan-
zer: T-34, Tiger | oder M4A1 Sherman wur-
den mit viel Liebe zum Detail nachgebildet
und erfordern eine eingespielte Dreiergrup-
pe. Die Sicht als Panzerfahrer ist durch die
kleine Luke an der Front sehr eingeschrankt
(siehe Kasten), man ist auBerdem mit Len-
ken und der manuellen Gangschaltung be-
schéftigt. Aber das hat einen Sinn, denn der
Sitzplatz fiir den Kommandanten bietet ein
Periskop, um den Fahrer einzuweisen. Ist
nun auch noch ein versierter Schiitze an
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Bord, steht der wilden Rumpelfahrt nichts
mehrim Wege. Der Kampf gegen andere
Panzer ist extrem spannend und wird von
brachialen Explosionen in Szene gesetzt.

Auf Seiten der Infanterie lassen sich die
Panzergefechte mit dem 1.0er-Release nun
besser lesen. Treffen wir mit einer Panzer-
schreck-Bazooka, sehen wir anhand des
Funkenschlags, ob das Projektil an der Pan-
zerung abgeprallt, aufien explodiert oder ins
empfindliche Innere vorgedrungen ist. Un-
terschiedliche Panzerungsstarken an Front
und Heck laden zudem zum geschickten
Flankieren ein, um das schwere Gefdhrt mit
wenigen Treffern in die Luft zu jagen. Den-
noch sind die Kolosse mit nur einem Panzer-
abwehrschiitzen im Squad sehr schwer zu
besiegen, wenn man kein Antipanzerge-
schiitz in der Ndhe hat. Panzer sind aber
eher ein Nebenaspekt auf dem Schlachtfeld,
der Schwerpunkt von Hell Let Loose liegt
ganz klar auf den Infanteriekdmpfen. Und
das Gesamtpaket kann mit allen gebotenen
Inhalten wirklich lange Spaf; machen, wenn
man sich auf die fiir einen Griinschnabel
doch recht steile Lernkurve einldsst.

Wie hardcore ist Hell Let Loose?
Eine vermeintlich kleine Designentschei-
dung macht Hell Let Loose trotz hohem Rea-
lismus deutlich zugdnglicher als Hauptkon-
kurrent Squad: Es gibt keine Ausdauer, die
uns zum gelegentlichen Pausieren zwingt,
unsere FuBmarsche zur Qual macht oder un-
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Bei einem Bombenteppich haben
wir im Inneren eines Gebéudes
die besten Uberlebenschancen.
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sere Zielfahigkeit beeintrachtigt. Stattdes-
sen sprinten wir in Hell Let Loose jederzeit,
kdnnen stets prazise zielen und miissen nie
warten, weil unsere Spielfigur aufier Puste
ist. Was wie ein kleines Detail klingt, macht
den grofRen Unterschied aus: Im Modern-Mi-
litary-Shooter Squad fiihlen wir uns oft aus-
gebremst, da die Ausdauerfunktion das oh-
nehin schon langsame Spieltempo zuséatz-
lich reduziert. In Hell Let Loose kénnen wir
jederzeit Vollgas geben, was dem ansonsten
realistischen, eher langsamen Spielfluss viel
von seinem Nervtotfaktor nimmt. Das er-
zeugt ein Gefiihl von mehr Action — und da-
mit auch mehr Spags.

Die Waffenhandhabe ist ein weiterer Fak-
tor, an dem sich Hardcore-Spiele messen. In
Hell Let Loose ist das Waffenspiel prazise,
fuihlt sich direkt und druckvoll an und bietet
mit unterschiedlichen Waffenklassen wie
Karabiner, Sturmgewehr, Maschinenpistole
oder Sniper Rifle eine groe Auswahl an Tak-
tiken. Keine Realismuskompromisse macht
Hell Let Loose hingegen bei der Waffenwir-
kung: Maximal drei Treffer reichen, um im
Staub zu landen, Kopftreffer sind immer so-
fort todlich. Immerhin kénnen wir uns bei
Verletzungen heilen, und die Sanitaterklas-
se belebt uns wieder, wenn wir nicht gerade
durch eine Explosion in Stiicke gesprengt
wurden oder eben einen tédlichen Kopf-
schuss kassiert haben.

Dass wir auf ein kiinstliches Fadenkreuz
verzichten miissen, istim Genre Ehrensa-
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K?mmandant: Der Kamerad mit dem Uberblick
klart aufund gibt Richtungsanweisungen.

che. Immerhin kénnen wir aber per Tasten-
druck kurzzeitig Munition und Ausriistung
einblenden, was einen prima Kompromiss
zwischen Immersion und Lesbarkeit dar-
stellt. Weitere Einschnitte beim Realismus
sind dem Spielspaf zutrdglich: So kommen
Einsteiger in Hell Let Loose schneller ins
Spiel, weil Teamkollegen immer mit Markern
dargestellt werden. Und ganz ehrlich, es re-
duziert auch bei Veteranen die Gefahr, eige-
ne Kollegen iiber den Haufen zu ballern.
Denn natiirlich gibt es Friendly Fire.

Wie sieht die Zukunft aus?

Hell Let Loose bekam wahrend seiner Early-
Access-Phase zehn grofie Patches mit neuen
Inhalten und Verbesserungen. Auch nach
Release endet diese Politik laut Entwickler
nicht. Wie sich kiinftige kostenlose Updates
ausformen, bleibt aber offen. In einem Inter-
view verriet uns Chefentwickler Max Rea,
dass das Studio dariiber nachdenke, wie
man einen langfristigen Support fiir das
Spiel finanzieren kann. Moglicherweise fol-
gen britische und japanische DLCs mit den
entsprechenden neuen Fraktionen und
Maps, die dann aber nur gespielt werden
konnen, wenn man das Addon auch gekauft
hat. Allerdings sind auch kosmetische DLCs
fiir bestehende Inhalte angedacht, Pay2Win-
Elemente wurden jedoch explizit ausge-
schlossen. Irgendwann in Zukunft soll Hell
Let Loose zudem auf die neuere Unreal En-
gine 5 umgestellt werden. %

schiitze: Der vielleic
hier wird grof¥ka.
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HELL LET LOOSE

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 6600 / Ryzen 3 1300X
GTX 960 / Radeon R9 380
12 GB RAM, 30 GB Festplatte

PRASENTATION DO YD

hochdetaillierte Umgebungen € optische Ab-
wechslung & bombastische Explosionen & kraftvoll
abgemischte Sounds @ hakelige Animationen

SPIELDESIGN DO

breites Spektrum an Klassen & anspruchsvolles
Waffenspiel € Nachschub essenziell € logische
Kommunikation @ manche Maps zu gro8

BALANCE DO

relativ einsteigerfreundlich @ alle Waffen ahnlich
stark @ keine bremsende Ausdauer @ Fraktionen
gut balanciert @ Panzer schwer zu knacken

ATMOSPHARE/STORY ORI IO IX)

dichte Schlachtatmosphére & authentische Mo-
delle © intensive Gruppenerlebnisse @ hilfsbereite
Community & eingeschrankte Sicht bei Beschuss

hoher Wiederspielwert & elf gigantische Maps

drei Fraktionen € viel Variation durch Zufallsziele
@ lediglich zwei Spielmodi

FAZIT

Hell Let Loose ist ein klasse Welt- £
kriegs-Shooter, der mit sicherem
Schritt den Mittelweg zwischen

Action und Strategie beschreitet.

i5 8400 / Ryzen 5 2600X
GTX 1060 / Radeon RX 590
16 GB RAM, 30 GB Festplatte
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Die Macher (Trauma Studios) wurden spater zu den Kaos Studios und machten den Shooter Frontlines: Fuel of War. 55
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