- Genre: Action-Rollenspiel Pu

STUNDEN

-«( Aa

~ USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 50 Stundem Preis: 60 Euro. DRM: ja (Steam) Enthalten-in: -

=SPIEL

S

hland Termin: 4.2. 2022 Sprache Deutsch, Englisch

Dying Light 2 bietet groBartiges Gameplay und eine Uberraschend starke Story. Allerdings na-
gen Open-World-Monotonie und ein groBBes Loot-Problem am Zombie-Spiel. von valentin Aschenbrenner

Eigentlich braucht kein Mensch Zombies.
Sie stinken, lassen Korperteile liegen und
fressen Gehirne, die die Menschheit wirklich
dringend nétig hat! Und dann ist mein Lieb-
lings-Setting eigentlich schon seit Jahrzehn-
ten hoffnungslos tibersattigt: Auf jedes noch
so gute Resident Evil, The Last of Us, The
Walking Dead oder »Dawn of the Dead« folgt
mindestens dreimal so viel Quatsch, den es
nie gebraucht hatte. Aber mal abgesehen
von Trash-Perlen stellt sich doch die Frage,
ob 2022 uiberhaupt noch Platz fiir eine gute
Zombie-Geschichte bleibt? Dying Light 2 lie-
fert hierauf eine klare Antwort, und ich wage
sogar zu behaupten, dass es sich in seinen
besten Momenten sogar mit The Witcher 3
messen kann — ich weif3, welch Frevel!

Das Parkour-Feeling bringt das Spiel
erstaunlich super riiber.

68 Zombie-Spiele sind so alt wie ...

Aber bevor ihr mich jetzt emport in den Zug
nach Busan verbannt, gebt mir zumindest
einen Test lang Zeit zu erkldaren, warum sich
Dying Light 2 auch fiir euch eignet, wenn ihr
Zombies total langweilig findet. Denn egal
ob ihr den Titel wegen seiner Story oder sei-
nes Gameplays spielt: Ihr werdet es nicht
bereuen — auch wenn ihr dabei tiber Proble-
me stolpert, die ich 2022 eigentlich in kei-
nem Open-World-Spiel mehr sehen will.

Eine richtig gute Story

Reden wir zuerst tiber das Beste: Dying Light
2 erzdhlt eine richtig gelungene Geschichte.
Das uiberrascht mich gleich doppelt, konnte
man die des Vorgangers doch getrost ver-
gessen. Und auf den ersten Blick wirkt auch
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na ja, fast so alt wie Computer- und Konsolenspiele.

die des Nachfolgers eher zweckméfig, ent-
faltet sich aber mehr und mehr, bis sie end-
lich Fahrt aufnimmt und man davon gar
nicht mehr loskommt.

Worum es iiberhaupt geht? In Dying Light
2 schlupfe ich in die Rolle von Aiden. Der
Held des Spiels streift als sogenannter Pil-
ger durch eine Welt, die bereits seit knappen
15 Jahren den Untoten gehort. Er befindet
sich auf der Suche nach seiner verscholle-
nen Schwester Mia. An beiden wurden im
Kindesalter grausame Experimente durchge-
fuihrt, in deren Zuge sie voneinander ge-
trennt wurden. Diese Infos bekommt ihr ib-
rigens allesamt in den ersten paar Minuten,
bevor hier wer »Spoiler!« ruft. Aidens Suche
nach Mia fiihrt ihn nun in die Stadt Villedor,

Um Dying Light 2 in seiner Ganze zu ver-
stehen, miisst ihr die Story des Vorgangers
nicht kennen. Das Abenteuer um Protago-
nist Aiden spielt mehr als 15 Jahre nach

! den Geschehnissen des Vorgangers. Die

wichtigsten Infos liber die Welt von Dying
Light 2 werden aufRerdem in einer Intro-Se-
quenz nach dem Starten des Spiels fiir
euch zusammengefasst.
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Wer sich in Dying Light 2 nachts auf die StraRen traut, sam-
melt mehr Erfahrungspunkte, stirbt aber auch schneller.
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auch einfach nur als »die Stadt« bekannt.
Denn dabei handelt es sich um die womog-
lich letzte Bastion der Menschheit. Vor Ort
findet Aiden aber erstmal keine Antworten,
sondern sich in einem tddlichen Rankespiel
unterschiedlicher Fraktionen wieder. Hier
kdampft man namlich nicht nur gegen Zom-
bies und Banditen, sondern ebenso um die
Vorherrschaft und die ewige Frage, wer den
dicksten Kniippel hat.

Als Aiden bin ich aber kein stiller Teilneh-
mer einer Handlung. Stattdessen habe ich
die Wahl und nehme oft Einfluss auf den
weiteren Verlauf der Geschichte. Mit zahlrei-
chen Entscheidungen darf ich also nicht nur
Aidens Weg, sondern auch die Zukunft von
der letzten Stadt auf Erden bestimmen —
zum Besseren oder zum Schlechteren.

Eier mit Speck? Belgische Waffel?

Mein Einfluss beginnt schon bei den beiden
Hauptfraktionen, wenn es darum geht, wem
ich unter die Arme greife: Unterstiitze ich die
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Survivors, die auf Unabhédngigkeit aus, aber
gleichzeitig von internen Konflikten zerriittet
sind und Fremden aus Vorsicht erstmal mit
dem Galgenstrick begegnen? Oder entschei-
de ich mich stattdessen fiir die militanten
Peacekeeper, die fiir ihre Ziele nicht nur das
Leben der eigenen Leute, sondern auch das
von allen anderen aufs Spiel setzen? Ich
hab’s wie bei der Stahlernen Bruderschaft
gemacht und erstmal die mit den coolsten
Riistungen genommen.

Was die Geschichte von Dying Light 2 nun
so spannend macht? Eine plakative Unter-
teilung in Gut und Bose gibt’s genauso we-
nig wie einen objektiv richtigen Weg fiir Ai-
den. Stattdessen ziehen viele meiner
Handlungen unvorhersehbare Konsequen-
zen nach sich — und manche davon sind
richtig bitter. Ich habe mehr als einmal mit
mir gerungen, einen 30-Stunden-Spielstand
in die Tonne zu treten und von vorne anzu-
fangen, weil ich ein schlechtes Gewissen
hatte. Gebe ich beispielsweise den Peace-
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1993 etwa erschien das Shoot 'em up Zombies Ate My Neighbors von LucasArts. Und zvsmr ur

keepern die Kontrolle tiber einen tberle-
bensnotwendigen Wasserturm, denke ich
mir erstmal: »)a, klar. Die Typen sind krass
und lassen weder Zombies noch Banditen
rein.« Dass ich damit die Bewohner des Ba-
sars abhdngig von und erpressbar fiir die
Friedenshiiter mache, héatte ich mir aber
auch vorher denken kdnnen. Den Survivors
kann ich es somit kaum veriibeln, dass ich
trotz meiner eigentlich guten Absichten
nicht langer tiber den besten Ruf bei ihnen
verfiige, da kann ich noch so oft »ICH HAB’S
DOCH NUR GUT GEMEINT!« gegen den Bild-
schirm schreien.

Sicher, Fraktions- und Entscheidungstech-
telmechtel haben zuvor schon andere Spiele
hinbekommen. Bei Dying Light 2 hat mich

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr eine packende Story erleben wollt.

... ihr Bock auf rasanten Parkour habt.
... ihr Zombies noch ertragen kénnt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr Wiederholungen verabscheut.
... ihr ausgefallene Ausriistung wollt.
... Spielenden fiir euch wichtig sind.
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TEST

[Refuse with a gesture]

In Dying Light 2 treffen wir in zahlreichen Gesprachen
mal mehr, mal weniger wichtige Entscheidungen.

g Lawan: Danior says that to get the power flowing, we have to reactivate the other substations.

Dying Light 2 ist komplett mit deutschen Texten und in deutscher Sprache verfiigbar. Leider
solltet ihr von der médRigen deutschen Synchronisation nicht zu viel erwarten, teilweise
stimmt auch das Gesprochene mit dem Geschriebenen nicht tiberein. Deswegen raten wir
euch dazu, das Spiel bevorzugt in englischer Sprache zu erleben.

Tagsiiber gehort die Stadt den Menschen, es treiben

sich aber nicht nur Survivors und Peacekeeper rum.

aber dann doch iiberrascht, wie komplex
und vor allem knifflig die Wahlmaglichkeiten
ausfallen. So viele Kopfzerbrechen hat mir
eigentlich kein Spiel mehr seit Fallout: New
Vegas oder The Witcher 3: Wild Hunt berei-
tet! Die Story und die Nebenhandlungen wa-
ren aber auch ohne die verdammt authen-
tisch und menschlich geschriebenen Figuren
nur halb so gut. Tatsachlich beweisen hier
die Autoren von Techland ein wahres Hand-
chen fiir jeden noch so unwichtig erschei-
nenden Nebencharakter.

Ein bisschen viel versprochen
Fairerweise muss ich an dieser Stelle erwdh-
nen, dass die Entscheidungen von Dying
Light 2 die Handlung nur selten in véllig
neue Richtungen fithren. Wie beispielsweise
in Fallout 3 bleiben Ziel und Ende fiir jeden
Spieler dhnlich, es geht jedoch um den Weg,
der durch meine Entscheidungen geformt
und verandert wird. Vollig neue Gebiete
oder Handlungsabldaufe wie bei einem The
Witcher 2 gibt es nicht. Entscheidungen der
GroRenordnung, dass komplette Stadtteile
unter Wasser gesetzt beziehungsweise da-

von befreit werden, gibt es nur ein einziges
Mal — anders als im Vorfeld noch beworben.

Leider wird die eigentliche Hauptstory von
Dying Light 2 zum Ende auch eher iiberhas-
tet und unbefriedigend zusammengeschus-
tert. Hier wirkt es fast so, als ware Techland
schlichtweg die Zeit fiir einen anstandigen
Abschluss ausgegangen. Oder man hatte
schlichtweg keine ziindende Idee, was ge-
nau fiir eine Antwort auf das grofie Mysteri-
um des Spiels folgen soll. Techland ver-
spricht das Ende in den Wochen nach
Launch nochmal anzupassen, wie es dann
letztendlich aussieht, muss sich aber erst
zeigen. Doch dafiir wird die grundsatzlich
sehr packende Hauptstory von tiberra-

Nein, nicht jede Charakterzeichnung
geht in die Tiefe. Trotzdem sind die meis-
ten sehr menschlich geschrieben.

Wierzbowski: Hey, you ¢
Hudson: No, Wierzb

schend vielen interessanten Nebenquests
gestiitzt: Egal ob ich in der Peacekeeper-
Kantine Detektiv spiele, den verschwunde-
nen Hund eines kleinen Jungen aufspiire,
mich mit ein paar Survivors zum Besdufnis
treffe oder an einer Art Endzeit-Tinder mit-
wirke — viele der optionalen Missionen fiih-
ren oft in eine ganz andere Richtung, als
man anfangs noch vermutet.

Atemlos durch die Nacht

Doch so sehr die Story auch mitreifit, die
meiste Zeit seid ihr in Dying Light 2 von Kol-
legen umgeben, deren Gesprdchsniveau bei
»Uoaaaaarrrh!« aufhort. Reden wir also
ibers Gameplay. Dying Light 2 ist in spieleri-
scher Hinsicht ein kleiner Paradiesvogel un-
ter den Zombie-Spielen: Ein komplexes Par-
kour- und Nahkampfsystem gehen Hand in
Hand, und mir bleibt auBBerhalb der sicheren
Zonen nur auf den Hausddchern eine Mog-
lichkeit zur Verschnaufpause.

Noch brenzliger wird es nachts, wenn es
die richtig miesen Zombies nach drauf3en
treibt. Dabei handelt es sich um besonders
aggressive Varianten der Untoten, die teil-
weise auch mit exotischen Mutationen da-
herkommen. Nach einem ziemlich motivie-
renden Risk-Reward-Prinzip lassen sich
nachts extra viele Erfahrungspunkte und
wertvolle Beute abstauben, indem ich bei-
spielsweise die jetzt leeren Buden der Su-
per-Zombies ausrdume.

Stichwort Loot: Das recht gemdchliche
Progressionssystem von Dying Light 2 sorgt
fiir unheimlich motivierende Beuteziige,
denn Aiden mausert sich mit der Zeit vom
Lauch zur Parkour- und Kampfmaschine.
Wahrend ich in den ersten Spielstunden
noch relativ unbeholfen durch die Gegend
stolpere, lege ich mit den richtigen Skills ir-

In Deutschland ist Dying Light 2 offiziell nur in einer geschnittenen Variante erhiltlich. Diese

Version gibt euch zwar Zugriff auf alle Inhalte, aber es lassen sich keine neutral gesinnten
NPCs angreifen oder menschliche Gegner zerstiickeln. Bei unserer Testphase ist das aber
nicht negativ ins Gewicht gefallen. Spieler sollten allerdings beachten: Wer sich eine Uncut-
Version zulegt, kann nicht mit Besitzern einer geschnittenen Fassung zusammenspielen.

70 Im Juni 2021 schaffte es das Spiel dann auf die PlayStation 4, auf die Xbox One und auf den PC.
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juys wanna hear a joke?
owski, fuck, please...
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Nachts treibt es dann die Zombies aus ihren Verstecken, unter

denen sich auch zahlreiche mutierte Gesellen finden lassen.

HOLD €5 FOR ACTIVITY.INFO

gendwann derart machtige Moves hin, dass
selbst Ubisoft-Assassinen die Klinge im
Handgelenk stecken bleiben wiirde. Je mehr
ich also waghalsig Abgriinde hinunter hech-
te oder Kopper in Matratzenmdlltonnen ma-
che, desto eher lege ich spektakuldre Wall-
Runs hin, weil Dying Light 2 wie Skyrim auf
einen eleganten Mix aus »learning by doing«
und Questbelohnungen setzt.

Das fantastische Kern-Gameplay erganzt
sich natiirlich mit einer wunderschénen und
vor allem atmosphdrischen Spielwelt, die Ai-
den frei erkunden und erklimmen darf. Ganz
so beeindruckend und fesselnd wie Far Cry 6
oder Assassin’s Creed Valhalla fallt sie aber
nicht aus. Ein weiterer Wermutstropfen: Das
Wettersystem hdtte durchaus dynamischer
ausfallen und uns mit mehr Wechseln tiber-
raschen kdnnen.

Dafiir verstecken sich an allen Ecken und
Enden interessante Nebenquests, optionale
Herausforderungen wie Mini-Bosse oder
Kletterratsel, niitzlicher Loot oder einfach
nur eine beeindruckende Aussicht. Ich habe
mich oft genug dabei ertappt, von einem
milhsam erklommenen Turm aus einen noch
hoheren zu erspahen — und mich davon
gleich herausgefordert zu fiithlen. Sollte man
bei so einer Aktion hoffnungslos auf die
Schnauze fliegen, bedeutet das lediglich,
nochmal Erfahrungspunkte ranzuklotzen
und Aidens Attribute entschlossenerin die
Hohe zu treiben als Miinchen seine Miet-
preise. Und da hat er mich schon gepackt,
der spafiige Motivationskreislauf, derin Dy-
ing Light 2 mindestens 40 Stunden lang bes-
tens unterhdlt. Erst dann hatte ich das Ge-
fiihl, mich endlich an das (enttduschende)
Ende der Hauptstory wagen zu konnen. Ir-
gendwann danach setzten aber auch ver-
mehrt Abnutzungserscheinungen und die
Open-World-Monotonie ein, die Dying Light
2 bis dahin recht geschickt kaschiert.

Optional kann ich tibrigens mit bis zu drei
Freunden spielen. Sich gemeinsam durch
die Open World zu priigeln oder im Wett-
streit Gebaude zu erklimmen, ist eine nette,
wenn auch keine weltbewegende Dreingabe.
Bis auf den Prolog lassen sich auch alle In-
halte im Team erleben, Einschrankungen
gibt es so gut wie keine. Allzu leicht wird es

GameStar 04/2022

Dying Light 2 |asst sich am PC sowohl| mit Controller als auch per Maus und Tastatur bedie-
nen. Auch wenn Letzteres grundsatzlich funktioniert, raten wir euch dazu, das Spiel mit dem
Controller zu spielen. Gerade bei den komplexeren Skills, die ihr im spateren Spielverlauf frei-
schaltet, kann es mit den verschiedenen Tastenkombinationen durchaus krampfig werden.

tern und weiteren freischaltbaren Mano6vern
grundlegend spafig und fordernd, wirklich
viel Variation gibt es aber auf lange Sicht
nicht. Denn auch wenn es durchaus facet-

im Koop ebenfalls nicht, da sich durchaus
mehrvon den schweren Zombie-Kalibern
bemerkbar machen.

Open-World-Trott
So bleibt beispielsweise das Kampfsystem
aus angreifen, parieren, ausweichen, kon-

tenreiche Gegnertypen gibt, muss ich hier
so gut wie gar nicht experimentieren. Egal
welchem Widersacher ich gegeniiberstehe,
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Block Charge

COMBAT SKILL

When blocking, charge atan enemy in front of you
and knock them to the ground.

Press @ when blocking.
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Uber zwei verschiedene Skill-Trees ldsst sich Aiden zu einer

wahren Kampf- und Parkourmaschine machen.

Auch ganz weit vorne auf der Liste der alten Zombie-Spiele? Natiirlich The House of the Dead. 71
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Dimitry Halley

@dimi_halley :

Ich bin der eine Typ, der seit Assassin’s
Creed Origins den Parkour-Hochzeiten frii-
herer Serienteile nachtrauert, als ich noch
uber die Dacher flitzen konnte wie David
Belle, Sébastien Foucan und Damien Wal-
ters in Personalunion. Aus Entwicklersicht
ist gutes Parkour-Gameplay eine absolute
Konigsdisziplin: Du musst mir als Spieler
nicht nur die Kontrolle tiber jede Bewegung
geben, sondern deine Umgebungen auch
so gestalten, dass es etwas zu meistern
gibt. Wer mal die Speedruns zum ersten
Mirror’s Edge gesehen hat, weil genau, wo-
rauf ich hinauswill. Dying Light 2 schafft
genau das. Wenn ich nachts ein paar Zom-
bies mit dem Stéckchen pikse und damit
eine Hetzjagd gegen mich auslose, erlebe
ich bei der anschlieBenden Flucht die Zeit
meines Lebens! Weil es eben nicht diesen
einen perfekten Weg gibt, sondern ich ganz
im Sinne der Parkourphilosophie komplett
verriickte Pfade finden kann, sofern ich
mein Bewegungswerkzeug (aka Beine und
Arme) kreativ einsetze. Auch die Timings in
Dying Light 2 passen auf die Millisekunde
genau. Wie lange das Hochziehen an Kan-
ten dauert, wie flott ich tiber Banke und
Gelander »vaulte«, wie vielfaltig Aiden sein
Arsenal durch Wall-Runs, Weitspriinge und
Co. erweitert - das Parkour ist groRes Kino.
So wie diese unvergessliche Verfolgungs-
jagd aus »Banlieue 13«, die ich in echt ex-
akt genauso hinbekommen wiirde.

meine Taktik bleibt stets gleich: Normaler
Zombie? Kniippel ins Gesicht. Schneller
Zombie? Kniippel ins Gesicht. Normaler Ban-
dit? Kntippel ins Gesicht. Bandit mit Arm-
brust? Okay, der kriegt meine Stiefel ins Ge-
sicht. Jetzt diirft ihr dreimal raten, ob der
Zwei-Meter-Kerl mit dem Drei-Meter-Kniippel
sich auf eine sachlich fundierte Diskussion
anstelle eines Handgemenges einldsst.
Selbst die dicksten und hdsslichsten Unge-

Mit einem Gleitschirm kénnt ihr sanft
von hohen Gebauden runterschweben.
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Igitt, das ist sehr ... hoch!

tlime brechen irgendwann zusammen, wenn
ich nur lang genug mit einer schabigen
Brechstange drauf eindresche.

Es ist auRerdem durchaus ein wenig
dreist von Entwickler Techland, sich im Tuto-
rial noch via Seitenhieb gegen Ubisoft tiber
das Erklimmen von Radioantennen lustig zu
machen, nur um mich dann in der Stadt
mehr als ein Dutzend Windm{ihlen hochzu-
jagen. Aber okay, eine Windmiihle ist ja et-
was vollig anderes als eine Radioantenne!
Von denen ihr im spdteren Spielverlauf tbri-
gens ebenfalls eine Palette zum Erklimmen
freischaltet. Toll, Techland!
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72 Der Lightgun-Rail-Shooter erschien 1996 fiir das Arcade-System Sega Model 2C.

Ebenfalls schade, dass sich die besonders
fordernden Labore mit wertvollen Hemm-
stoffen aus den immer gleichen Copy-Paste-
Strukturen zusammensetzen. Natdrlich ist
es fiir Entwickler keine leichte Aufgabe, eine
offene Spielwelt fiir Hunderte von Spielstun-
den mit abwechslungsreichem Content zu
fiillen. Trotzdem hore ich irgendwo leise
Septa Unellas Glocke bimmeln, wenn ich an
die riesigen Content-Versprechen seitens
Techland denke, dass uns Dying Light 2 ja
mindestens genauso lang unterhalten soll:
Shame, shame, shame.

Denn alleine die Aussicht auf neuen Loot
oder zusatzliche Ressourcen reicht schlicht-
weg nicht, um mich immer wieder in die
gleichen Dungeons oder Fleif3arbeiten zu
ziehen. Vor allem weil ich in Dying Light 2
sowieso schnell und unkompliziert zum re-
gelrechten Endzeitbonzen verkomme, indem
ich Geld, Crafting-Gegenstdnde, sogar Waf-
fen und Klamotten im Vorbeigehen scheffle.

Warum sollte ich mich also fiir das exakt
gleiche Shirt in den genau gleich designten
Dungeon begeben, nur weil es zwei Prozent
irgendwas besser macht? Jede einzelne Waf-
fe und jeder Kleidungsgegenstand fiihlt sich
absolut beliebig und austauschbar an, und
nach ein paar Stunden achte ich nicht mal
mehr darauf, was ich tiberhaupt in mein In-
ventar schaufle und ob das Zeug, was ich
am Leib trage, nun besser oder schlechter
ist. Looten spielt in Dying Light 2 zwar eine
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Valentin Aschenbrenner
@valivarlow

Oft muss ich mich als Zombie-Fan mit
ziemlich viel Trash herumschlagen. Manch-
mal entlockt mir eine sogenannte Story nur
ein mides Schulterzucken. Umso mehr hat
mich dann die Geschichte von Dying Light
2 iiberrascht. Denn der Techland-Titel lie-

fert nicht nur eine gelungene Haupthand-
lung, sondern auch wirklich viele spannen-
de Nebenquests samt toll geschriebenen
Figuren. Ich weiR, der Witcher-Vergleich ist
gewagt, aber meiner Meinung nach allemal
gerechtfertigt. Denn in kaum einem ande-

ren Spiel habe ich eine vollig unscheinbare
Nebenquest begonnen, nur im mich eine
Stunde spater in einer ganz anderen Lage
wiederzufinden - vor allem gefiihlsmaRig.
Erfrischend ist ebenfalls, dass so gut wie
keine Figur von Dying Light 2 sicher ist, egal
wie wichtig oder unwichtig. Ein Umstand,
der zum nihilistischen Endzeit-Setting wie
die Faust aufs Auge passt. Zu guter Letzt
mochte ich aber bezliglich der Entschei-
dungen von Dying Light 2 eine klare War-
nung aussprechen. Denn die im vorab ver-
offentlichten Werbematerial versprochene
Tragweite gibt es so gut wie gar nicht.
Stattdessen formt ihr in Dying Light 2 viel
eher euren personlichen Weg und weniger
die Spielwelt, was dafiir aber wiederum
sehr gut funktioniert. Wer sich von den
Entscheidungen von Dying Light 2 gravie-
rendere und komplexere Konsequenzen er-
hofft hatte, wird zweifelsohne enttduscht.

grof3e Rolle, es macht aber schlicht keinen
Spaf und wird schnell zur ldstigen Fleif3ar-
beit. Fairerweise sind viele der wiederver-
werteten Nebenaufgaben absolut optional,
und ich verpasse nichts, wenn ich die ein-
fach links liegen lasse. Herausforderungen,
die fiir weiteren Spielfortschritt unverzicht-
bar sind, fallen in Dying Light 2 ndmlich
durchaus abwechslungsreich aus. Selbst ich
als ausgesprochener Ratselmuffel konnte
beispielsweise der Kabelknobelei in den
Umspannwerken etwas abgewinnen.

Die Technik

Dying Light 2 setzt nicht mehr wie der Vor-
gdnger auf die Chrome Engine in der sechs-
ten Version, sondern auf die C-Engine. Zwei
wichtige Aspekte beim Engine-Wechsel wa-
ren laut Techland die Unterstiitzung der neu-
en Konsolen und von Raytracing. AuBerdem
soll es in verschiedenen Bereichen Verbes-
serungen geben, etwa bei der Mehrkernun-

Um den Star-Wars-Machtgriff zu ler-
nen, muss man ganz schon ackern.

terstiitzung, dem Streaming, der Kl, der Phy-
sik und den Animationen. Dennoch erkennt
man trotz veranderten, eher bunten Stils op-
tisch gut, dass es sich um den Nachfolger
von Dying Light handelt. Ganz auf der Hohe
der Zeit ist das Spiel damit aber nicht mehr,
was sich unter anderem in einem recht ge-
ringen Detailgrad von Objekten und teils un-
scharfen Texturen dufiert.

Das macht die Open World zwar einerseits
durch ihre sehr stimmige Gestaltung und
eine vor allem tags tiberzeugende Beleuch-
tung wieder etwas wett, Faktoren wie die
(zu) hellen Nachte oder die fehlenden
Schattenwiirfe beim Einsatz der Taschen-
lampe (auch mit Raytracing) triiben den Ge-
samteindruck aber. Auierdem sind die Sys-
temanforderungen fiir unseren Geschmack
in Anbetracht der Optik bereits ohne Raytra-
cing zu hoch. So erreichen wir mit einer RTX
3080 in hohen Details und WQHD-Auflosung
Werte im Bereich von 9o FPS, die RX 5600 XT
schafft in Full HD nur knapp die 60 FPS. An
unseren Performance-Eindriicken andert
auch der Day-One-Patch nichts.

Zu weit vorausgeplant?

Ihr merkt also: Dying Light 2 gerat auf einer
Laufstrecke von »Verdammt, ist das gut« bis
08/15 immer mal wieder ins Stolpern. Wah-
rend Handlung, Storyentscheidungen, Cha-
raktere und Gameplay viele Defizite verges-
sen lassen, fallen auf Dauer die Open-
World-Monotonie, spatere Loot-Langeweile
und unnétige Technikstolpersteine immer
schwerer ins Gewicht.

Dying Light 2 kann iiber viele Spielstun-
den hinweg verflixt gut unterhalten und
rechtfertigt vielleicht sogar einen zweiten
Durchlauf, nur um zu sehen, was man basie-
rend auf den eigenen Entscheidungen alles
verpasst hat. Denn — und das ist echt doof —
ein freies Speichersystem gibt es nicht: Be-
reut ihr beispielsweise eine Wahl, misst ihr

In den vergangenen Monaten wurden immer wieder Vorwiirfe gegen Entwickler Techland

laut. Unter anderem ging es um Crunch, Sexismus und das angebliche Versagen der Fiih-
rungsriege — unter anderem speziell gegen den Storyautor Chris Avellone. Techland wehrt
sich gegen die Vorwiirfe. Mehr dazu findet ihr online unter bit.ly/3p1hlulL.
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einen komplett neuen Spielstand anfangen.
Das Fundament, um 500 Stunden an Spiel-
spaf} oder fiinf Jahre an Content-Nachschub
tatsdchlich zu bieten, steht damit aber auf
wackeligen Beinen. Techland darf sich nicht
darauf verlassen, die Open World erst spater
vielseitiger zu patchen, um so neue und alte
Spieler (erneut) anzusprechen.

Trotz groBartiger Story- und Spielmomente
bleibt Dying Light 2 ein Titel, der Potenzial
fiir so viel mehr hatte bieten konnen. Ein bis
zwei Jahre mehr Zeit, Feinschliff und gute
Ideen hdtten so aus einem guten ein fantas-
tisches Spiel machen kdnnen.

DYING LIGHT 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 9100 / Ryzen 3 2300X i5 8600K / Ryzen 5 3600X
GTX 1050 Ti / Radeon RX 560 | RTX 2060 / RX Vega 56
8 GB RAM, 60 GB Festplatte 16 GB, 60 GB Festplatte

PRASENTATION

abwechslungsreiche Open World @ tolle Musik
gute englische Vertonung @ steife Gesichtsani-
mationen @ méaRige deutsche Lokalisierung

“siesion [

© fliissiges Parkour @ gelungenes Kampfgefiihl
Mix aus Ratseln, Erkundung, Kimpfen @ maues
Loot-System @ repetitive Open-World-Aufgaben

Coarance  [RRR

motivierendes Skill-System & mehrere Schwierig-
keitsgrade @ Nachtmissionen fordernd @ teilweise
tiberflussige Skills @ Bosse selten Herausforderung

ATMOSPHARE/STORY ORI IR0k

fesselnde Story @ kein klassisches Gut gegen
Bose & Entscheidungen wirken sich aus
stimmiges Endzeit-Setting @ Ende wirkt unfertig

etwa 30-stiindige Story @ Entscheidungen erho-
hen Wiederspielwert @ viele Nebenquests
viel abseits der Story @ Erkundung nutzt sich ab

Dying Light 2 vereint groBartiges
Gameplay mit einer starken Sto-

ry. Die 08/15-Open-World nagt
jedoch langfristig am Spielspal3.

Der Nachfolger (1998) schaffte es dann auch auf Dreamcast. Und anschlieBend auf die Wii. 73



