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Zwei Jahre nach Start des Early Access ist der geistige Nachfolger.zu SWAT 4 endlich fertig.
Wir hatten das Schlimmste befurchtet, sind aber begeistert! von chiistian schwarz

Die Ankiindigung des finalen Releases von

. Ready or Not gleicht einer gut'geplanten :

Polizeiaktion. Lange war es still um die
Ende 2021 in den Early Access gestartete
Taktikhoffnung. Bei den Game Awards An-

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... euch bei Taktik-Shootern das Herz aufgeht.

... ihr Fans von Polizei und SWAT-Simulationen seid.
... ihr Koop-Szenarien liebt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr schnelle Action wollt.

... realistische Simulation euch langweilen.
... ihr lieber alleine statt im Team spielt.

‘fang Dezember schlugen die Entwickler von

VOID Interactive in einer konzentrierten Ak-
tion eiskalt zu und gaben den Start der Ver-
sion 1.0 fiir den 13. des Monats bekannt.

Wir haben wir uns als SWAT-Einheit der Poli-

zei alleine und im Fiinfer-Koop mit Kleinga-
noven und Schwerstkriminellen herumge-
schlagen. Dabei hatten wir nicht nur jede
Menge Spaf3, sondern waren auch von dem
nochmal deutlichen Schritt nach vorn von
Ready or Not seit unserem letzten Check
(September 2022 auf GameStar.de) beein-

. druckt. Wie sich das spielt und ob Ready or

Not seine Qualitdt tiber die gesamte Spiel-
zeit halten kann, kldren wir im Test.

| *

76 Um es mal ausgeschrieben zu haben: SWAT steht fiir Special Weapons and Tactics.

~ Wir sind SWAT!

Ready or Not will eine Liicke schlieBen, die
seit Mitte der 2000er Jahre im Genre klafft:

- Nach Titeln.wie Tom Clancy’s Rainbow: Six 3:

Raven Shield (2003) und SWAT 4 (2005) gab
es im Nischengenre der Taktik-Shooter mit -
Polizei-Setting keine:nennenswerten Eintra-
ge mehr. Um es kurz zu machen: Diese Va-
kanz fiillt Ready or'Not problemlos aus und
gibt den schon so lange darbenden Takti-
kern endlich wieder neues Futter. -

In der fiktiven US-Metropole Los Suefios
sind wir Teil des SWAT-Teams, der Spezialein-
heit der Polizei. Wirriicken an, wenn Situa-
tionen.auBer Kontrolle geraten: Bei Geisel- -
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nahmen, Bombendrohungen, Razzien und
“dergleichen sind wir mit unseren Elitepoli-
zisten zugleich sowohl Speerspitze des
Gesetzes als auch letzte Hoffnung fiir alle
unschuldig Beteiligten.
Unsere Rolle als Polizisten interpretieren
wir dabei weniger wie John McClane aus
" »Stirb Langsam« (»Yippie-ya-yay, Schwei-
nebacke!«), sondern eher wie FBI-Ermittler:
imSinne der Vorschrift und mit dem Ziel,
Feinde zum Aufgeben zu bewegen, statt nur
zu ballern. Unser Handeln definieren die so-

GameStar 02/2024

genannten »Rules of Engagement«. Sie ge-
ben vor, wann todliche Gewalt gerechtfertigt
ist. Vereinfacht gesagt: Wir diirfen nur auf
Feinde schieen, die uns ihrerseits angrei-
fen. Solange sie das nicht tun, miissen wir

.auch die grimmigsten Widersacher zur Auf-

gabe auffordern — und eventuell mit Blend-
granaten und Co. nachhelfen.

Verhalten wir uns wie die Axt im Walde,
gibt es Minuspunkte und eine schlechte Be-
wertung am Ende der Mission. Wie das ge-
nau funktioniert und wie sich das System
ins Spiel einfiigt, kldren wir spater noch.

Fokus auf Story und Atmosphare
Ready or Not mdchte vor allem in zwei Dis-
ziplinen tiberzeugen: einem atmospha-
risch dichten Storyerlebnis, das an die bes-
ten Momente von SWAT 4 erinnert, und
abwechslungsreichem Spielablauf mit vie-
len Waffen, Gadgets sowie einer tief ver-
ankerten Taktik-Shooter-DNS.

Haben wir wahrend des Early Access noch
die lieblose Levelgestaltung und die kon-
textlose Einsatzprasentation kritisiert, trauen

HELMKAMERA

Sind wir im Koop-Modus auRer k
Gefecht, schauen wir tiber die Helm-
kamera unserer Kollegen weiter zu.

-

Geiseln retten, Bedrohungen aus-
schalten: Unser SWAT-Team ist
in eine Tankstelle eingedrungen.

wir hier unseren Augen kaum. In der Release-

Version'von Ready or Not gibt es 18 Missio-

nen, die ausnahmslos alle mit detailliert
ausgestalteten Schaupldtzen tiberzeugen.
Tatorte sehen endlich auch so aus: Im Ver-
kaufsraum einer von schiefwiitigen Verbre-
chern besetzten Tankstelle ist der Boden
mit Regalinhalten gesaumt. Ablenken las-
sen diirfen wir uns aber nicht, denn hinter
jeder Ecke konnte ein schiefBwiitiger Gangs-
ter lauern. Wenn wir in einer anderen Mission
in einem Apartmentblock die Wohnung ei-
nes amoklaufenden Streamers sichern, plat-
zen wir nicht nur in die Live-Ubertragung rein
(Stichwort: »Swatting«), sondern bewundern
fast schon etwas neidisch Figuren, Poster
und anderen Nerd-Kram.

Anspielungen auf die Popkultur finden
wir immer wieder: In der abgelegenen Wald-
hiitte eines Preppers erwarten uns Fallen
und durch Luftschachte und Zwischenbdden
schnell wie unberechenbar angreifende Fein-
de. Auf einer Flipchart ist die Zeichnung ei-
nes SWAT-Polizisten mit der Notiz versehen:
»Aim for their limbs.« Ach ja, und drauen
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Das d.e_ut'sche Pendant zu SWAT-Polizisten ist das SEK, also das Spezialeinsatzkommando.
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. steht ein brennendes Wohnmobil. Solche
auflockernderi Momente braucht das Spiel
auch, denn die indirekt tiber gefundene Be-,
weismittel und gesicherte Tatorte erzdhlte
Rahmenhandlung ist nichts fiir schwache
Nerven. Immer wieder finden wir Hinweise
auf organisierten Kindesmissbrauch und de-
cken im Laufe der Kampagne weitere Hinter-
grinde auf. In Sachen Spannung und Inten-
sitdt reichen einige der Missionen locker an
das Haus des Serienkillers aus SWAT 4 her-

- an. Leider lasst Ready or Not die Chance
aus, eine wirklich’zusammenhangende und - IR Pl IS A S Rt R ddon
gut prasentierte Geschichte zu erzahlen. risten verschanzt und greifen uns
Das Potenzial ist aber definitiv da. | el itz e bl e e

&\ die kénnen, kdnnen wir auch!
Endlich ein Briefing! . o
Die Atmosphdre in den abwechslungsreichen: _ben unserem SWAT-Truck, das war es aber
Levels ist top. Das Drumherum endlich'auch!  -auch schon. Das ist besonders schade; wenn’
Wie wir es von SWAT gewohnt sind, erhalten wir — wie etwa in.dér Mission mit der Tank-

. wirnun in Ready-or Not endlich'auch ein aus- -stelle — im Briefing Material aus einer Nach-
sagekraftiges Missions-Briefing. Mit Druck richtensendung vorfinden. Wo sind denn die

auf TAB bffnen wir unser Einsatz-Tablet und  Reporter, die die Aufnahmen vor Ort gemacht -

finden dort alle Infos zu Lage, Vorgeschich- haben? Und wo sind die Poliiisten, die in

te, Verddchtigen, vermuteten Waffen, Gei- aussichtsloser Lage SWAT angefordert ha-
seln und mehr. Wir kénnen uns sogardie ~ ben und bis dahin den Tatort sichern? Hier
eingegangenen Notrufe anhoren. Weil wir ist zwar noch Luft nach oben, allerdings hat
oft bestimmte Ziele lebend festsetzen miis- Ready or Not mit dem neuen Briefing einen
sen, studieren wir das Bildmaterial sorg- riesigen Schritt zu mehr Glaubwiirdigkeit und
sam. AufSerdem gibt es endlich eine Karte, insgesamt besserem Storytelling gemacht.

auf der wir sogar eigene Markierungen und :
Wege setzen konnen. So kommt endlich ein . SWAT-Hauptquartier als Lobby
richtiges Einsatzgefiihl auf. Storytelling ist auch ein perfektes Stichwort
Leider ist dieses Einsatzgefiihl an den fiir den Fokus auf Immersion. Ready or Not ist
Schaupldtzen selbst noch nicht komplett an-  weit weg von der Missions-Playlist des Early
gekommen. Wenn wir am Tatort aufschlagen,  Access, sondern versetzt uns glaubhaft in die
sollten wir eigentlich eine Situation vorfin- Rolle eines Elitepolizisten. Das erfolgte bis-
den, die einem Spektakel gleicht: abgesperr- . her tiber das detailliert nachgebaute Haupt- -
te Stralen und Zufahrten, Polizeiautos, Sire- = gebdude der Polizei von Los Suenos. In der
nen, Medien und Schaulustige — all das fehlt: ~ finalen Version von Ready or Not ist das na-
Im besten Fall stehen zwei Dienstwagen ne- . ‘tiirlich auch wieder der Fall, aber die Dienst-

78 Supatopcheckerbunnys wie Petra dachten friiher immer, es hieRe Sondereinsatzkommando, stimmt aber nicht.

Keller priifen wir am SchiéeBstand die vielen

stelle wurde komplett iiberarbeitet. Sowohl %

_im Single- als auch im Multiplayer dienen uns

die Raumlichkeiten als Hub-Areal und Lobby.

Im Briefing-Raum wahlen wir die ndchste
Mission,der Truppe, in der Umkleide legen ’
V\{il’ AusrUsiung sowie Aussehen fest,.und im o

erstklassig modellierten Wummen auf Herz.
und Nieren. Das LSPD ist von KI-Polizisten
bevolkert. Mit denen konnen wir zwar nicht
interagieren, allerdings trdgt ihre Anwesen-
heit zur Glaubwiirdigkeit bei. g <

Ich hab Polizei

Neben einem Tutorial gibt es in Ready or
Not einen Einzel- und einen Mehrspieler-
modus. Herzstiick des Singleplayers ist der -
Commander Mode, in dem wir die Rolle von f
David »Judge« Beaumont iibernehmen. Zu-
sammen mit vier KI-Kollegen (im Einsatz je-
weils Team Blau und Team Rot) arbeiten wir
uns durch die abwechslungsreichen-Schau-
plitze der Stadt. Neben der erwdhnten Tank-
stelle und dem Wohnkomplex sorgen wir

Die Bomben finden, ist das eine.
Sie entscharfen, das andere.

i . GameStar02/2024



Zwei 6ffnen die Tur, einer schaut durchs
Fenster, und der Kollege, der absichern
soll, halt lieber seine Waffe schrag.

beispielsweise in einem Penthouse, einem
Hafen, einer Luxusvilla, einem College und
“einem Hotel fiir Recht und Ordnung.
Im Hauptquartier stellen wir unser Team
zusammen und legen die Ausriistung je-
des Einzelnen fest. Diese Mechanik st iiber-
“raschend komplex: Aus einem Pool von
Polizisten wahlen wir vier Kollegen fiir den
néchsten Einsatz aus. Mit erfolgreich ab-
geschlossenen Auftrigen sammeln sie Er-
fahrung und schalten ihre jeweilige Spe-
zialféhigkeit frei. Beispielsweise ist James
" Martinez Spezialist fiir durchschlagende
Tiroffnungen. Wenn er dabei ist, tragen.
- Sprengkorper mehr zur Verunsicherung

MEINUNG

André Baumgartner
@playtyper

Ready or Not kitzelt bei mir einen ganz be-
stimmten Nery, der sonst eigentlich nur bei
Escape From Tarkov stimuliert wird. Es for-
dert mich mit gnadenloser Realitdtsndhe
heraus, gibt mir aber gleichzeitig auch rich-
tig interessante Werkzeuge, um mit diesem
Anspruch umzugehen und daran zu wach-
sen. Allerdings enthalt Tarkov auch ebenso
gnadenloses PvP und wird dadurch deutlich
unberechenbarer. Ready or Not lasst sich
dagegen zuverldssig meistern, wenn man
nur die taktische Finesse echter Spezialein-
heiten nachzuahmen bereit ist.

{

Obwohl ich meistens und mit viel Vergnu-
gen im Koop unterwegs bin, hat mich in der
neuen Version vor allem der Einzelspieler-
modus Uberrascht und begeistert. Denn
endlich darf ich ein echtes SWAT-Team mit
individuellen Starken verwalten, komman-
dieren und - wenn mal wieder alles schief-
lduft — betrauern. Diese Trauer gilt zwar
eher den verlorenen Spezialfahigkeiten als
den einzelnen Personen, aber Ready or Not
wirbt schlieBlich auch nur mit realistischer
KI - nicht Charakterzeichnung. Ich liber-
lasse es einem eventuellen Nachfolger ne-
ben dem Hirn auch das Herz zu stimulieren.
Jetzt misst ihr mich aber entschuldigen,
denn der nachste Einsatz ruft schon!

GameStar 02/2024
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Die Schauplatze tiberzeugen mit
vielen Details und Geschichten.

feindlicher oder ziviler NPC bei, was zu einer
schnelleren Aufgabe fithren kann.

Das Team zusammenzuhalten und zu ent-
wickeln, bringt handfeste Vorteile. Umso
schlimmer ist es, wenn wir einen liebgewon-
nenen Officer — und damit seine Expertise —
verlieren. Nach jeder Mission priifen wir im
Teammenii den Stresslevel unserer Kolle-
gen. Ist jemand gestresst oder gar in einer
Krise, sollten wir ihm eine Pause génnen.

.Wenn nichts mehr geht, meldet sich der

Betriebsarzt und verordnet eine Therapie.
Durchwechseln der Teammitglieder ist also
Pflicht. Der »lronman« genannte Hardcore-
Modus macht das Ganze nochmal schwerer.
Darin haben wir auch nur ein Leben.

Hier greifen die Spielmechaniken und das
oben genannte Bewertungssystem gut inein-
ander. Verhalten wir uns korrekt und errei-
chen alle Missionsziele, verldauft der Einsatz
einigermaBen nach Plan, und wir bekom-
men eine hohe Punktzahl. Verletzen wir die
Vorschriften, arbeiten ungenau und missen
deswegen auch Verluste beklagen, wirkt
sich das nicht nur auf die Wertung, sondern
eben auch auf die Moral der Polizisten aus.
Dann brauchen sie frither Pausen oder sind
in den Missionen nicht mehr bei der Sache.
Geht ein Officer mit dem mentalen.Status
»Krise« in eine Mission, ist er nicht:so leis*
tungsfahig wie ein ausgeglichener Kollege.
Das Teammanagement ist zwar minimalis-
tisch, erfiillt aber seinen Zweck sehr gut.

MISSION SELECT

DAN
23 MEGABYTES A SECOND

VERDREHTE NERVEN

BRIXLEY TALENT TIME
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Das SEK und die GSG 9 (ehemals Grenzschutzgruppe 9) wurden nach dem Miinchner Olympia-Attentat 1972 gegriindet.

GroBes Repertoire an Waffen ...

Als Commanderwadhlen wir nicht nur die
Polizisten an unserer Seite aus, sondern be-
stimmen auch tUber deren Ausriistung. Ne-
ben Haupt- und Zweitwaffe betrifft das auch
Granaten, Pﬁnzerung und taktisches Spiel-

_.zeug. Bei den Waffen wihlen wir aus den

tiblichen Verdachtigen der Kategorien Sturm-
gewehre, Maschinenpistolen, Schrotflinten

und Pistolen. Einige davon gibt es auch in

nicht tédlicher Ausfiihrung.

Die Wahl der Panzerung entscheidet zum
einen tiber den Schutz des Tragers. Zum an-
deren hat sie Einfluss auf die Bewegungs-
geschwindigkeit und Tragekapazitat fiir Ma-
gazine. Wahlmoglichkeiten gibt es auch
bei der Munition: Panzerbrechende Kugeln -
durchschlagen leichte Deckung und drin-
gen durch mittlere Schutzausriistung. Hohl-
spitzgeschosse dehnen sich beim Aufprall
aus, richten aber weniger Schaden hinter
Deckung und Schutzausriistung an.

Daher ist ja das aussagekraftige Briefing :
so wichtig: Bekommen wir es mit ein paar
halbstarken Schaumschldgern zu tun? Dann
reicht mitunter leichte Schutzkleidung mit
Stichschutzweste gegen Messer. Gibt es.
Berichte tiber verschanzte Kriegsveteranen?
Dann riicken wir besser mit schwerer Kor-
perpanzerung und panzerbrechender Mu-
nition an. Knifflig wird es, wenn wir unter
Zeitdruck eine Bombe entscharfen miissen.
Setzen wir auf maximale Bewegungsge-

Die Schaupldtze sind abwechs-
lungsreich und erlauben ver-
schiedene Herangehensweisen.

79



PRESS F 0 ORDER

Vs rée
Wenn wir auf eine Geisel treffen, sichern wir sie
und machen Meldung. Wenn sich Gangster erge-
ben, ist trotzdem Vorsicht geboten: Sie kénnen ver-
borgene Waffen ziehen und uns hinterhaltig téten.

schwindigkeit und machen uns tendenziell
verwundbarer? Oder brauchen wir den zusatz-
lichen Schutz gerade, wenn wir uns schnel-
ler durchs Level bewegen miissen? Wegen
solcher Momente lieben wir Ready or Not!

... und Taktiken
Im Feld kommandieren wir unser Team iiber
ein leicht zu bedienendes Menii. Mit dem

Mausrad wihlen wir, ob wir alle (Team Gold) .

oder nur jeweils ein Team (Blau/Rot) anspre-
chen. Per Leertaste geben wir den Befehl, der
uns unten rechts in der Ecke als logisch an-
gezeigt wird. Die mittlere Maustaste 6ffnet
das richtige Befehlsmenii, in dem wir mit we-

nigen Klicks sagen, wer wann was macht. Das.

braucht zwar etwas Eingewohnungszeit, geht
dann aber leicht'von der Hand. Unsere Blick-
richtung ist fiir die Befehle essenziell. Schau-.
en wir auf eine verschlossene Tiir, haben wir
entsprechende Aktionen wie Aufstellen, Prii-
fen, Aufbrechen und Sichern zur Auswahl.
Wenn wir selbst gerade um eine Ecke schau-
en und die Tasten daftir gedriickt halten, ist
das Befehlsmenii aber zu fummelig.

Wir kénnen auBBerdem Befehle mit ge- *
driickter SHIFT-Taste aneinanderreihen und
per Tastendruck parallel ausfiihren lassen.

»Aim for their Limbs« ist nicht

nur eine schéne Anspielung auf
Dead Space, sondern erinnert uns
auch an unsere Verwundbarkeit.

So gelingen prdzise Zugriffe an mehreren
Stellen.im Idealfall ohne BlutvergieBen. In
den meisten Fallen klappt der parallele Zu-
griff auch, es gibt aber noch Situationen, in
denen die ansonsten wirklich sehr gute K
aussteigt. Wenn Team Rot eine Tiir aufbre-
chen soll und bei der Ausfithrung dann Blau
tibernimmt, Rot zu mir kommt und wir wegen
dieses Durcheinanders die Mission nicht
schaffen, ist das &rgerlich. Bei Aufstellungen

in engen Gangen koénnte die Partner-Kl auf3er-

dem ein bisschen durchldssiger sein, damit
sie uns nicht so sehr blockiert. Aber noch-
mal: Solche Situationen sind da, es sind je-
doch Ausnahmen. Grundsatzlich agieren-
Freund- und Feind-KI sehr gut und realis-
tisch. Feinde warten nicht unbedingt, bis wir
uns an einer Tir endlich aufgestellt haben,

"um sie zu iberwiltigen. Oft stiirmen sie ein-

fach raus und iiberrumpeln uns. Sie flankie-
ren und schlagen auBBerdem gern aus dem
Hinterhalt zu. Hat sich ein Feind ergeben,
gilt noch keine Entwarnung: Oft ziehen die
Verbrecher bei der Verhaftung Messer oder
Pistolen. Auf Schranke haben wirimmer ein
besonderes Auge, und dass Sprengfallen an
Tiren bei jedem Durchlauf dynamisch neu
verteilt werden, sorgt fiir wohlige Paranoia.

80 Der Befreiungsversuch der damaligen Geiseln durch die bayerische Polizei fiihrte zur Katastrophe.

- Dem Chaos auf der Gegenseite begegnen

wir mit Struktur und methodischem Vorge-
hen. Ready or Not legt einen groen Fokus -
auf Realismus. So sind echte Taktiken ech-
ter SWAT-Teams im Spiel verfuigbar. Mit Slice
geben wir einem Officer den Befehl, sich

langsam um eine Ecke'zu arbeiten, wie ein «

Messer sich immer ein Stiick weiter um ei-
nen Kuchen schneidet. Wir selbst spahen
mit gedriickter ALT-Taste weit um Ecken, um
wenig Angriffsflache zu bieten. Wenn wir mit

MEINUNG

Christian Schwarz
@heavymekki

Was bin ich froh, dass Ready or Not zum
Release dieses Spiel geworden ist. Endlich
kann ich in den tollen Szenarien versinken
und aufgrund der Infos aus dem Briefing
Taktiken und Ausriistung wahlen. Der Sin-
gleplayer-Modus erinnert mich stark an
SWAT 3, bei dem ich mich damals auch mit
meinem Team durch die Kampagne gearbei-
tet habe. In Ready or Not will ich mich um
meine Kollegen kiimmern, sie am Leben hal-
ten und ihre Spezialfahigkeiten nutzen.

Die wechselnde Dynamik im Multiplayer ist
klasse. Das Taktieren mit Freunden macht
Spaf3, und wenn wir Gangster zur Aufgabe
bewegen und dann die Hochstwertung er-
zielen, fiihlt sich das richtig toll an. Einen
grolRen Beitrag leisten der Fokus auf realis-
tische Ablaufe, die unterschiedlichen Takti-

den als auch bei den Kollegen.

Hatte ich ein paar Wiinsche frei, ware ich da-
fiir, dass Hauptquartier noch mehr mit Le-
ben zu fiillen, ein paar Einsatze von SWAT
und Rainbow Six neu aufzulegen und das
System mit der Teamverwaltung weiter
auszubauen. Aber wer weil3: Ready or Not
hat mich schon ein paar Mal liberrascht.
Vielleicht macht es das ja wieder.

—v - =
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‘gedriickter SHIFT-Taste langsam gehen, ma- X

“chen wir weniger Gerdusche. Rennen kénnen-
wir zwar immer noch nicht; aber per Tasten-
druck wie in‘Hunt: Showdown die Waffe sen-
ken, um etwas ziigiger unterwegs zu sein.
Dassglbé gilt fiir Tiren: Die 6ffnen wir lang- .
sam oder treten sie ein. Oder wir 6ffnen sie
einen Spalt. Oder wir schauen vorher mit
dem Spiegel nach Sprengfallen. Sowdhl Tak-
tiken als auch Bewegungsmodi sind Werk--
zeuge, die wirdringend nutzen sollten. Wer
Ready or Not nur als Shooter bqgreiff, wird.’
trotz tollen Waffen-Handlings wenig Spaf

_haben und mitunter viele Tode sterben: Das
Gute ist, dass auch unvermitteltes Scheitern
in der Regel nachvollziehbar ist.

Im Mehrspieler anders faszinierend
Im Koop-Modus sind wir maximal zu viert
‘unterwegs. Die Aspekte mit dem Comman-
der und der Teamverwaltung entfallen, dafiir
ist die Absprache untereinander sehr wichtig.
Fiir diesen Zweck gibt es Text-Chat und VolP
; per Tastendruck. Wir haben wahrend unse-
rer Runden via Discord gesprochen. Ins Spiel
finden wir, indem wir entweder einer Lobby
beitreten oder ein eigenes Spiel aufziehen.
In den Einstellungen legen wir fest, ob jeder
beitreten darf oder nur unsere Freunde.
Je eingespielter die Teams sind, desto dy-

namischer spielt sich Ready or Not im Koop.
- Abldufe gehen schneller vonstatten, wenn
man sich abspricht, anstatt fiir jede Aktion
Befehlsketten im Menii zu schmieden. Diese
Dynamik verleitet aber dazu, unvorsichtig

~ zu sein. Ready or Not ist auch im Multiplayer-
Modus fordernd und keine Schiefbude. Ob-
wohl er einen anderen Fokus als die Einzel-
spielervariante hat, ist der Mehrspielerpart
auf seine ganz eigene Weise faszinierend
und definitiv eine Empfehlung wert. ’

Was sagt die Technik? 4
~ Ready or Not nutzt die Unreal Engine 4 und

" sieht sehr gut aus. Die einzelnen Schauplat- -

ze liberzeugen mit vielen optischen Details,
die Grafik ist stimmig und erzeugt eine tolle
Atmosphdre. Vereinzelt gibt es noch Proble-
‘me bei dynamischen Schatten, wenn von
unserer Waffe mal nur ein paar Bauteile zu

Bei den Charaktermodellen gibt es

zwar noch wenig Vielfalt, ungliickliche
Situationen wie bei den Geiselzwillin-
gen hier haben wir aber selten erlebt.

sehen sind. Bei der Tesselation gibt es ver-
einzelt Fehler, wenn Bille bereits in gerin-
ger Entfernung eckig werden. Die Ragdoll-
Effekte machen Situationen oft unfreiwillig
komisch, wenn wir toten oder verwundeten
Personen Fesseln anlegen. Dann kann es
sein, dass sie wild in der Gegend herumglit-

.chen, bis sie ihre Position im Level gefunden -

haben. Wenn wir in den Einstellungen Ray-

tracing-Optionen aktivieren, werden sie wei-
terhin als ausgeschaltet angezeigt. In der

entsprechenden Ini-Datei steht Raytracing
dann aber als aktiviert vermerkt.

Das alles sind durchaus spiirbare Kleinig-
keiten, aber nichts davon tritt hdufig auf oder
beeintrdchtigt das Spiel negativ. Ready or
Not lauft stabil und fliissig. Der Einsatz auf
der Cherryessa Farm war bis kurz vor Re-
lease noch ein Negativbeispiel, weil wir
hier starke Framerate-Einbriiche hatten. Mit
dem letzten Patch ist aber auch diese Mis-
sion problemlos spielbar.

Seit Beginn des Early Access ist zu merken,

dass die Entwickler von VOID Interactive mit
Hochdruck und viel Hingabe an ihrem Spiel

arbeiten. Wir sind uns sicher, dass das auch
in Zukunft sowohl fiir Inhalte als auch fiir+

Technik gelten wird. Dieses Spiel hat jeden-
falls mit der vor zwei Jahren verdffentlichten
Version kaum noch etwas gemeinsam. Am

Wahrend der Missionen stellen
wir wichtige Beweismittel sicher.
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ehesten trifft das noch auf den Stand der Lo-
kalisation bei den geschriebenen Texten zu.
Stellen wir das Spiel auf Deutsch ein, erwar-
.tet uns ein wilder Mix aus Deutsch und Eng-
lisch. Zumindest uns hat das nicht gestort.
Aber wer das nicht will, wechselt zu Englisch
und hat das Problem nicht. Verglichen mit
den Problemen von vor zwei Jahren sind das
aber Lappalien. Wir waren damals sehr ent-
tauscht, als wir schliefilich selbst spielen
konnten. Umso schoner ist es, den ndchsten
Schritt in dieser Entwicklung zu sehen. *

READY OR NOT

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 4430/ FX-6300
GTX 960 /R7 370
8 GB RAM, 90 GB Festplatte

PRASENTATION DO

stimmige Grafik € detaillierte Waffenmodelle
ausgeschmiickte Levels @ glaubhaftes Mitten-
drin-Gefiihl @ Glitches und Schattenfehler

SPIELDESIGN OO OO

fiir SWAT-Kenner @ komplexe Simulation @ alles
bei jedem Durchlauf neu platziert @ Abstimmung
bei Ausriistung notig @ Szenarien noch zu blass

BALANCE O OC OC O Ok

realistische Ablaufe @ Officer respawnen nicht
€ Taktik wirkt sich auf Gegner aus € Scheitern
nachvollziehbar @ Probleme bei KI-Befehlen

ATMOSPHARE/STORY IO IO IO X0k

dichte Atmosphére bei Teamwork € toll ausge-
bautes Hauptquartier @ viel Environmental Story-
telling @ Briefings @ Erzéhlpotenzial nicht genutzt

Luvrane IO O
18 Levels @ groRes Waffenarsenal € Solo- und |

Koop-Spielweise unterschiedlich € Kampagne auch
als Hardcore-Modus @ Mod-Unterstiitzung

i5 7600K / Ryzen R5 1600
GTX 1060 / RX 580 8 GB
8 GB RAM, 90 GB Festplatte

T

FAZIT

Alleine und im Koop ein wiirdiger
SWAT-Nachfolger mit vielen
taktischen Moglichkeiten.

Al
Es starben auf dem Flugplatz in Furstenfeldbruck: neun israelische Geiseln, ein Polizist und fiinf der acht Geiselnehmer. 81



