oo / direkt liber das Spielmenii installiert

Genre: Action Publisher: Humble Games Entwickler: Bounding Box Software Termin: 23.9.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 5 Stunden Preis: 25 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: PC Game Pass
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Der Retro-Shooter Prodeus bietet fir kleines Geld eine kufze, knackige Kampagne, Multiplayef,

einen machtigen Editor und viel Community-Content. vonsaschapenzhom s |

Ich weif3 nicht, wann es sich zuletzt so gut
angefiihlt hat, ganze Legionen von Welt-
raum-Zombies mit einer Minigun niederzu-
mahen. Ich habe keine Ahnung, wann ich
das letzte Mal so bewusst einen Besuch der
Polizei provoziert habe, weil ich mich ein-
fach nicht davon abhalten konnte, die Laut-
sprecher beim Spielen bis zum Anschlag
aufzudrehen. Ich weiB nur, dass Prodeus der
verdammt nochmal beste Shooter ist, den
ich seit Doom von 2016 gespielt habe.

lhr seid libermachtig

Prodeus bietet euch ein tiberragendes Arse-
nal, fir das ihr gar nicht genug Zifferntasten
auf dem Keyboard habt! Nach der obligatori-
schen Starterpistole nebst Schrotflinte tragt
ihr euer erstes Sturmgewehr Akimbo und
méaht ganze Rdume voller Feinde miihelos
nieder. Die Plasmaknarre ldsst euch Gegner
markieren, woraufhin eure abgefeuerten
Projektile immer treffsicher ihr Ziel finden,
notfalls auch um die Ecke. Auf Wunsch
konnt ihr alle vier Laufe der Super-Shotgun
gleichzeitig in den nadchstbesten Zwischen-
boss leeren, die im Genre unvermeidlichen

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr Boomer-Shooter liebt.

... ihr gerne selbst Karten und Kampagnen erstellt.
... ihr Shooter-affine Freunde zur Hand habt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr Retro-Grafik verachtet.

... Shooter fiir euch schwierig sein mussen.
... ihr nicht gerne nach Secrets sucht.

=

und erhdhen eure Spielzeit enorm.

~

Werfer sind in den Geschmacksrichtungen
Rakete und Granate vorhanden. Die Waffen
fiihlen sich saumdfig gut an, denn sie sind

alle abartig stark und profitieren vom fantas-

tischen Sounddesign des Spiels. Damit mei-
ne ich nicht nur die extrem saftigen Schuss-
gerdusche — selbst ganz banales Nachladen
klingt unsagbar befriedigend.

lhr verursacht sichtbaren, massiven Scha-
den, lasst GliedmaRen fliegen und flutet die
Karten im Spiel mit ganzen Ozeanen von
Blut. Das ist total iibertrieben und wirkt
durch die verpixelte Retro-Optik des Spiels
recht cartoony. Es ist eben eine Hommage
an Shooter vergangener Tage, hier gibt es
keinen Realismus, und genau darum macht
das Teil so wahnsinnig Laune.

lhr macht in Prodeus unzahlige coole
Monster platt, die fast alle ihr Gegenstiick in
Doom haben. Es ist eine Machtfantasie. Un-
termalt wird sie von einem dynamischen Kil-
ler-Soundtrack, der immer dann Fahrt auf-

nimmt, wenn es im Spiel voll zur Sache geht.

Die Mucke im Spiel ist echt verboten gut!

Fantastischer Spielfluss

Ein Kampagnenlevel habt ihr in zehn bis 15
Minuten absolviert. Die Karten sind kurz
und gut, bieten reichlich Kanonenfutter und
sind niemals so verwinkelt, dass ihr stun-
denlang nach irgendwelchen Schaltern und
Keycards sucht. Tatsachlich konnt ihr relativ

70 Prodeus wurde von Mike Voeller und Jason Mojica entwickelt. Die beiden haben bereits an ...

, ¢

locker in rund fiinf Stunden die komplette
Kampagne durchspielen, ohne euch umir-
gendwelche Geheimnisse zu scheren, dafiir
steht ihram Ende des Spiels halt nur auf 50
Prozent Komplettierung.

Macht ihr euch die Miihe, samtliche Maps
nach Geheimgangen und versteckten Goo-
dies abzugrasen, stolpert ihrimmer wieder
tiber wertvolles Erz, das ihr gegen zusatzli-
che Waffen und Power-ups eintauschen
konnt, die euch sonst entgehen.

Grundsatzlich ist Prodeus darauf ausge-
legt, dass ihr es auch ganz ohne diese Bo-
nusknarren und Gimmicks wie Doppelspriin-
ge durchspielen kdnnt, aber mit diesen
Extras macht es ganz einfach nochmal so
viel SpaR. Vor allem ist es aber toll, dass
griindliches Erforschen der Karten auf diese
Weise bestens belohnt wird. Wollt ihr alles
finden und freischalten, verlangert sich die
Spielzeit noch mal ein gutes Stiick.

Allein das plétzliche und wenig spektaku-
ldre Ende der Kampagne hat mich ent-
tauscht. Letztlich ist Prodeus eben ein Indie-
Titel mit winzigem Budget und noch viel
winzigerem Entwicklerteam. Aber lieber
habe ich fiinf Stunden richtig geile Action
(und tonnenweise Community-Content fiir
umme) als 20 Stunden Mittelklasse.

Im Spiel steckt ein sehr feiner Kartenedi-
tor, mit dem die Community bereits tonnen-
weise geniale Levels erstellt hat. Von E1M1

Hinter Geheimtiren findet ihr Erze, mit
denen ihr ein paar Waffen und Upgrades
kaufen konnt, die euch sonst entgehen.
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Ja, die Kampagne von Prodeus endet eine
Spur zu plétzlich und zu unspektakular. Die
b Nexus Points machen jede Herausforde-
rung zunichte, wenn man sich nicht dazu
entscheidet, sie nicht zu nutzen oder alle
Levels ohne einen einzigen Tod zu absolvie-
{ ren. Der pixelige Art Style polarisiert, und
hier werden manche einen guten Shooter
ignorieren, einfach weil ihnen die Optik
nicht zusagt. Aber fiir mich bietet Prodeus
all das, weshalb ich mich vor langer Zeit in
das Genre verliebt habe. Wiirden all meine
Freunde nicht in irgendwelchen Altershei-
men und auf Friedhéfen vermodern, hatte
ich meinen Rechner bereits fiir eine ausgie-
bige LAN-Party eingepackt!

aus Doom iiber das Intro von Doom (2016)
bis zum Schloss von Prinzessin Peach aus
Mario 64 habe ich schon einige coole oder
iberraschende Karten aus dem Editor ge-
spielt. Die sind in Sekundenschnelle runter-
geladen, lassen sich komfortabel direkt im
Spiel auffinden, filtern, sortieren und star-
ten. Habt ihr Freunde zur Hand, kénnt ihr die
Kampagne und Custom Maps im Koop spie-
len oder euch in Modi wie Deathmatch und
CTF gegenseitig auseinandernehmen.

Eher zu leicht

Prodeus ist auf den oberen und mittleren
Schwierigkeitsgraden recht easy. Erst auf
»Very Hard« und »Ultra Hard« stellt sich eine
gewisse Herausforderung ein, weil Gegner
hier spiirbar mehr austeilen und einstecken,
die Anzahl und Art eurer Feinde dndert sich
je nach Schwierigkeitsgrad jedoch nicht.

Ein in der Community umstrittenes Fea-
ture sind die sogenannten Nexus Points.
Das sind Checkpoints, an denen ihr wieder-
belebt werdet, wenn ihrin einem Level mal
das Zeitliche segnet. Das konnt ihr unend-
lich oft tun, samtliche besiegten Feinde blei-
ben dabei tot. Soll heiflen: Ihr kénnt belie-

Euer supermachtiges Arsenal macht Prodeus fast
schon ein wenig zu leicht. Selten hat sich der Kampf
gegen Weltraum-Zombies so gut angefiihlt.

big oft den Loffel abgeben und habt dadurch
keine nennenswerten Nachteile bis auf Ab-
zlige in der Punktewertung. Maximale Punk-
te gibt es nur, wenn ihr eine Karte absol-
viert, ohne abzukratzen. Trotzdem nimmt es
dem Spiel die Herausforderung, wenn ihr
ansonsten ungestraft unendlich oft sterben
konnt. Thr miisst die Nexus Points natiirlich
nicht nutzen und habt die Option, beim Tod
das Level neu zu starten, aber das ist dann
eben eine selbst auferlegte Hiirde. Freies
Speichern gibt es auch nicht, euer Fort-
schritt wird immer nur automatisch gespei-
chert, wenn ihr nach dem Beenden eines Le-
vels die Weltkarte betretet.

Pixel miissen sein
Prodeus setzt auf einen sehr pixeligen Look
und orientiert sich dsthetisch stark an den
ganz alten, klassischen Shootern langst ver-
gangener Tage. Gleichzeitig setzt das Spiel
aber auf moderne Partikel-, Licht- und
Schatteneffekte und kombiniert die Retro-
Optik so mit einigen modernen Elementen.
Ich stehe total auf diese Mischung; das
Spiel wirkt kantig, etwas dreckig und sehr
»chunky«. Falls ihr dem nichts abgewinnen
konnt, lasst sich die Pixelgrafik zumindest
teilweise minimieren. Mit seinen bescheide-
nen Systemanforderungen lduft Prodeus
auch auf einem Kartoffel-PC in sehr hohen
Auflésungen, wodurch die Umgebungen
schédrfer und weniger verpixelt dargestellt
werden. Zudem konnt ihr die Gegner im

Eure Gegner bestehen zu 350 Prozent aus roter
Korperflussigkeit, die bei Beschuss austritt und
absolut alles um euch herum einfarbt.
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Spiel als flissig animierte 3D-Modelle dar-
stellen, statt sie standardmafig als recht
grobe zweidimensionale Sprites anzeigen zu
lassen. Allein die Waffen im Spiel werden
immer als pixelige Sprites mit sehr wenigen
Animations-Frames angezeigt. Fiir die Zu-
kunft ist allerdings angedacht, eine Option
einzubauen, die auch Waffen in 3D darstellt,
falls ihr Wert darauf legt. Generell existieren
samtliche Assets namlich bereits in 3D, wer-
den vom Spiel aber aktiv in Sprites umge-
rendert. Den Retro-Look muss man mégen,
ansonsten werdet ihr mit Prodeus eher nicht
gliicklich und verpasst dann einen der bes-
ten Shooter der vergangenen Jahre. %

PRODEUS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Quad Q6600 / Athlon 64 FX-72 | i7 7820X / Ryzen 7 1800X
GTX 580 / AMD HD 7870 GTX 1050 / RX 560
2 GB RAM, 4 GB Festplatte 6 GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION DOODODD

cooler Retro-Look @ sehr gutes Sounddesign
geiler Soundtrack @ optionale 3D-Monster
© Pixeloptik polarisiert

SPIELDESIGN DOODOD

viele spaige Waffen @ toller Spielfluss
Erforschen wird super belohnt € coole Monster
alles auch im Koop spielbar

BALANCE DOODD

sieben Schwierigkeitsgrade @ viele Checkpoints
kurze, knackige Levels @ generell eher zu leicht
© Nexus Points trivialisieren das Spiel

ATMOSPHARE/STORY AR Rx xRk

kein Geschwafel, einfach Action @ dreckige, dis-
tere Atmosphire @ Retro-Feeling pur @ Story endet
unspektakuldr und plétzlich @ lahmer Endboss

Woh Wk W
Luvrane GG
€ groRe Waffenauswahl @ viele Secrets zum I

Entdecken @ Karteneditor € viele Multiplayer-Modi
@ recht kurze Kampagne

FAZIT

Toller Retro-Shooter mit gutem
Spielfluss und Sounddesign, der
etwas zu leicht ausfillt und ein
wenig zu plétzlich endet.

... Bioshock Infinite, Payday 2, Call of Duty: Black Ops und Doom (2016) gearbeitet. 71



