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Mit dem opulenten Effektgewitter
aus den Trailern haben diese detail-
armen Explosionen nichts gemein.
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Outpost: Infinity Siege
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- SECHS PROBLEME

Genre: Shooter ' Publisher: Lightning Games. Entwickler: Team Ranger Termin: 26.3.2024 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren ' Spieldauer: 35.Stunden -Preis: 25 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Einer der am meisten gewtinschten Shooter auf Steam stellt sich im Test als herbe Enttduschung
heraus. Ein bestimmtes Spielelement macht immerhin Spal. von christian schwarz

Outpost: Infinity Siege will klassisches Tow-
. erDefense, Basenbau und Shooter mit Rol-

lenspielelementen unter einen Hut kriegen.
_In einem apokalyptischen SciFi-Setting zie-
. ‘hen wir als letzte Rettung der Menschheit

mit unserem mobilen AuBenposten gegen

unzahlige Maschinen einer verriickt gewor-
~denen Kl in die Schlacht. Das klingt theore--
- tisch spannend. Das finden auch viele
- Steam-Nutzer, denn das Spiel schaffte es

PASST ZU EUCH, WENN ...

... ihr euren eigenen AuBenposten bauen wollt.
... ihr eine Schwache fiir Tower Defense habt.

... ihr repetitives Gameplay liebt.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...

... ihr halbwegs aktuelle Grafik wollt.
... euch Abwechslung wichtig ist.

... ihr ein fehlerfreies Spiel erwartet.

erlegt, ob der S‘pielléinér‘ri_gbutpost: Inﬁnity'Sie. :

vor Release dort immerhin auf Platz 46 der
meistgewiinschten Neuerscheinungen. Im
Genremix verstecken sich auch durchaus in-
teressante Ansatze, von denen wir in unse-
ren 30 Spielstunden allerdings nur wenig
mitbekommen haben. Denn Outpost: Infini-
ty Siege verklumpt schnell zu einem inhalt-
lich unausgegorenen und technisch ungeni-
genden Shooter-Brei ohne raffinierte Wiirze
oder appetitliche Beilage.

Problem 1: Kein klarer Fokus
In Outpost riisten wir unseren namensge-

. benden AuBenposten zu einer wahren Fes-

tung auf und wehren damit immer starker

- werdende Wellen von bosartigen Robotern

ab.Je nach Situation greifen wir in der Ego-
perspektive selbst zur Waffe oder schalten
in den Commander-Modus, um den Uber-

 blick zu"behalten und wie in einem Echt-

zeitstrategiespiel Verteidigungsgerat zu
platzieren. Bis es aber so weit ist, erleben
wir sehrviele ruhige und tiberraschend
friedliche Zeiten: Bevor die grof3e Tower-De-
fense-Action losgeht, durchkdammen wir in
generischen Levels immer gleiche Gebadude
nach Crafting-Ressourcen, wehren dabei
meist passive Gegner ab, packen unsere
Beute in den Container des AuBenpostens,
extrahieren alles, packen zusammen und
ziehen weiter zur nachsten generischen
Map. Moment, weiterziehen? Ja, richtig gele-
sen. Denn die Auf3enposten in Outpost sind
mobil, und Ressourcen sammeln wir auf so-
genannten Touren. Auf einer globalen Karte
bewegen wir uns also von einem Level zum
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Tower Defense macht SpaR: Hier spawnen
Roboter in unserer Flanke, das Geschiitz
brauchte aber dringend Munition.

anderen, sammeln dabei Ressourcen und
verschwinden dann wieder.

Weil sich die Levels in Outpost aber ledig-
lich tiber ein paar hundert Meter erstrecken
und nur eine Handvoll Gebdude-Assets ver-
wenden, haben wir bereits nach ein paar
Stunden jeden Bunker, Turm und Gebaude-
komplex mehrmals gesehen. Fehlende Ab-
wechslung ist ohnehin eine groe Schwache
von Outpost, oft sehen wirwahrend einer
Tour — eine zusammenhdngende Reihe von
Missionen — nur minimal unterschiedliche
Varianten ein und derselben Karte,

Als Ego-Shooter versagt Outpost eben-
falls, denn Gunplay und Treffer-Feedback
fithlen sich an, als wiirden wir mit dem Luft-
gewehr auf Kartoffelsacke schiefRen. Zwar
schalten wir die heranstiirmenden KI-Gegner
zuverlassig aus, sind von-den ldstigen Ge-
fechten aber nur genervt. Outpost fehlt hier
ganz klar der Fokus: In den Trailern sehen
wir Tower-Defense-Action. In den ersten Le-
vels fehlt davon jede Spur. Stattdessen zie-
hen wir aktiv los und sammeln Beute. Das
rudimentdre Levelsystem mit geringfiigig
verbesserbaren Spezialfahigkeiten ist ein
weiterer Beleg fiir die Identitatskrise von
Outpost: Infinity Siege.

Problem 2:

Frustrierender Missions-Loop

Wenn wir eine Tour starten, klappern wir auf
einer globalen Karte Levelinstanzen ab,
sammeln dort Crafting-Material und Quest-
Iltems und machen uns dann wieder aus
dem Staub. Damit das reibungslos funktio-
niert, verwalten wir wahrend der Missionen
die beiden Ressourcen Material und Ener-
gie. Letztere brauchen wir, um auf unseren
Raubziigen elektronische Schlosser zu 6ff-
nen, Terminals mit Boni zu aktivieren oder
alte Kriegsgerdte wie Panzer- oder Hub-
schrauberwracks abzubauen und auf diese
Weise Materialeinheiten zu erhalten. Das
Problem: Energie brauchen wir ebenfalls,
um nach Abschluss einer Touretappe die
nachste Map erreichen zu kénnen. Sind wir
gerade auf Ressourcenbeschaffung, kdnnen
wir aber nicht die globale Karte einblenden
und sehen, wie viel Energie wir fiirs nachste
Level aufheben miissen. Sehr oft mussten
wireine Tour abbrechen, weil wir keine
Energie mehr hatten. Weil es aufierdem nur
einen einzigen Auto-Speicherstand gibt,
kdnnen wir nicht zu einem vorherigen Punkt
zuriickkehren und unsere Entscheidungen
tiberdenken. Scheitern wir oder brechen die
Tour manuell ab, landen wir ohne Beute und
bisherige Ausriistung wieder im Hub. Das
nervt gewaltig.

MEINUNG

Christian Schwarz
@heavymekki

Outpost: Infinity Siege ist fiir mich erneut
ein sehr gutes Beispiel dafiir, dass Trailer
und fertiges Spiel zwei véllig verschiedene
Welten sein kénnen. In meinen gut 35
Stunden habe ich kaum etwas von den
opulenten Schlachten und dem packenden
Spielgefiihl aus dem Vorschaumaterial wie-
derfinden konnen. Stattdessen erlebe ich
den immer selben Grind auf den immer
gleichen Karten mit einem Hauch Tower
Defense. Fiir mich hatten sowohl jeder Teil-
aspekt von Outpost: Infinity Siege als auch
das zusammengesetzte groRe Ganze viel
mehr Ausarbeitung gebraucht. In seinem
aktuellen Zustand ist das Spiel zu tberla-
den und verliert seinen Fokus auf den ei-
gentlich durchaus spannenden AuRenpos-
tenbau und die Tower-Defense-Mechanik.
Denn immer, wenn genau das im Vorder-
grund steht, deutet Outpost sein Potenzial
an und konnte fiir mich sogar die veraltete
Optik entschuldigen. Aber zum einen ste-
hen die Kernmechaniken viel zu selten im
Vordergrund. Zum anderen nervt in Out-

| post auf technischer Seite eben nicht nur

alte Grafik: Fehler, Glitches, falsch platzierte
Objekte, gruselige Animationen und Co.
storen sogar mich - und ich bin jemand, fiir
den Optik in Spielen nicht unbedingt das
Wichtigste ist. Eine ausfiihrliche Early-Ac-
cess-Phase ware hier richtig gewesen, da-

| mit die Entwickler mit dem Feedback der

Community ein funktionierendes Spiel auf

| die Beine stellen kénnen. Ich hoffe, dass das

im Nachgang noch passiert, denn: Eigent-
lich mochte ich meinen AulRenposten
schon noch weiter ausbauen.
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Zum Start einer Tour wahlen wir
zunachst Region, Schwierigkeitsgrad
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Border Wopdland

Flatlands dotted with forests and dense vegetation
where civilization intersects withmature.
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Wahrend unseres Beutezugs klap-
pern wir zuféllig generierte Schau-
platze ab und sammeln Ressourcen.

M Field Storage
Items collected in this exploration

Total Value: Total Value:

Am Ende entscheiden wir, welche Materialien wir
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PressP to open Squad Info.
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Death From Above
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Valuables 100 Component Reagent 1,355

zur Basis extrahieren. Je mehr wir mitnehmen, desto I

langer miissen wir den Gegnern standhalten.

Problem 3: V6llig beliebige Story
Aber worum geh_t es in Qutpost: Infinity
Siege Uberhaupt? Die Menschheit ist mal
~.wiederam Ende. Die gar nicht mehr so ferne
Zukunft des Jahres 2083 ist ein klassisches
»Terminator«-Szenario: Eine von Menschen
~geschaffene Klist iiberméachtig geworden,
sieht ihre Schopfer als Bedrohung und be-

_ ginnt einen erbarmungslosen Verhichtungs-

: "l_feld-zqg. Wir gehoren als Commander Fae
'~ dem Widerstand an und versuchen, die al-

i _t_ehMag:htverhél’tnisse wiederherzustellen.
~ Bereits das Setting ist nicht sonderlich origi-

nell, auBerdem erzahlt Outpost seine Story
total beliebig und belanglos. Das Spiel be-
ginnt mit einem Tutorial-Prolog im Jahr 2077
und zeigt eine heroische Schlacht mit katas-
trophalem Ausgang. Was eigentlich Emotio-
nen erzeugen und uns an unseren Helden
Fae binden sollte, verpufft im Kosmos der
Belanglosigkeit. Zwar bietet Outpost: Infini-

_ ty'Siege im Rahmen seiner etwa 35 Stunden

umfassenden Haupthandlung eine erzahle-
rische rote Linie mit'einem gewissen B:Mo-
vie-Charme, jedoch frei von Selbstironie.
Das Spiel nimmt sich selbst viel zu ernst.

- .86 Empfehlen$Weft ist etwa: https://www.videogamena.me/

Problem 4: Gruselige Inszenierung
Das Hauptquartier des Widerstands dient
uns als Hub. Dort treffen wir NPCs, die uns
Missionen geben, neue Komponenten fiir
den AuBenposten erforschen und erbeutete
Sachen abkaufen. Die NPCs wirken aber
eher wie schlecht texturierte Platzhalter als
waschechte Handlungstrager. Den traurigen
Hohepunkt dieser Umsetzung bilden weibli-
che Charaktere, die mit ihren Stereotypen
direkt aus den goer-Jahren zu kommen
scheinen. Im Laufe des Spiels treffen wir auf
die freundliche KlI-Begleiterin Juliette, die
sich unserem Helden Fae ohne Kontext oder
ironischen Unterton als freizligiges Anime-
Plippchen prédsentiert.

Dass die Atmosphdre und Inszenierung
schwach ausfallen, sehen wir permanent.
Wenn wir zu Beginn beispielsweise auf dem
Weg zu einem wichtigen Missionsziel einen
Stiitzpunkt durchschreiten, erleben wir em-
siges Treiben: Soldaten schleppen Kisten,
Gabelstapler fahren umher, Roboter surren
in den Gangen. Sobald wir aber stehen blei-
ben und nur ein bisschen genauer hinschau-
en, entlarvt sich die Kulisse selbst: Soldaten
und Gabelstapler bleiben am nachsten Weg-
punkt einfach stehen, und Roboter machen
alle zwei Meter kehrt und fahren vaollig ziel-
los umher. Wir erwarten ja keine individuel-
len Tagesablaufe wie in Gothic, allerdings ist
es eben eine der Grundregeln am Theater,
so lange in der Rolle zu bleiben, bis kein
Sichtkontakt zum Publikum mehr besteht.
Ware Qutpost ein Theaterstiick, wiirden die
Statisten auf der Bithne einfach stehen blei-
ben und ihre Rolle ablegen.

Problem 5: Fehler im Koop

Mit bis zu drei Mitspielern ziehen wir auf un-
seren Touren los, um zusammen Ressourcen
zu sammeln und den Grind etwas effizienter
zu gestalten. Sammelauftrage sind jetzt
nicht unbedingt die Kronung des Koop-Mis-
sionsdesigns, aber zumindest fiillen wir un-
seren Container im Team schneller als allei-
ne, was grundsatzlich fiir einen angenehme-
ren Spielfluss sorgt. Wenn es denn mal rei-
bungslos funktioniert.

Im Test hatten wir mehrfach Verbindungs-
abbriiche, und unser Koop-Partner konnte
fiir die Dauer der Tour nicht mehr beitreten.
Zu allem Ubel hatte der Gastspieler sein ge-
samtes Inventar verloren und musste Waffen
und Ausriistung erst mithsam wieder zusam-
mensuchen. Nervig ist auBerdem, dass Fort-
schritt und Ressourcen einer Tour nur dem
Host gutgeschrieben werden. Zwar ist das
Spiel klar darauf ausgelegt, dass nur die
Touren kooperativ erlebbar sind und danach
jeder Spieler wieder in sein HUB zuriick-
kehrt, allerdings gibt es keinen Grund, war-
um man als Gast im Anschluss nochmal al-
leinesinnlos sammeln sollte.

In den Tower-Defense-Missionen, die in
der Kampagne einzig und allein als Ab-
schlussmission einer Tour auftreten, bringt
uns der Koop-Aspekt einen echten Mehr-
wert, was aber eher am schlechten Balan-
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Hier liegt das Quest-ltem hinter der blauen Wand

und damit auBerhalb des Missionsbereichs. Halten
wir uns dort zu lange auf, gilt die Tour als verloren.

cing liegt. Denn allein ist es ungleich schwe-
rer, an allen Fronten die Ubersicht zu
behalten und aktiv ins Geschehen einzugrei-
fen. Wenn aber ein Spieler im Commander-
Modus in der Strategieansicht Mauern und
Geschiitze baut, wahrend die anderen Fein-
de bekdampfen und Munitionskisten vertei-
len, bekommen wir wirklich das Gefiihl, uns
als hochtechnisierte Minderheit gegen Mas-
sen von Feinden zu erwehren. Solche Mo-
mente gibt es aberviel zu selten.

Problem 6: Grafik von 2005

Egal, ob wir uns Charaktermodelle, Animati-
onen, Beleuchtung, Texturen oder Effekte
von Explosionen und Triebwerken anschau-
en: Die Grafik von Qutpost: Infinity Siege ist
selbst auf Ultra-Einstellungen hoffnungslos
veraltet. Gegner clippen durch Mauern, Re-
gen sorgt auch in Innenraumen fiir nasse
Wande und tropfende Decken, Freunde wie
Feinde wirken klobig, und Bewegungen sind
holzern — falls es tiberhaupt welche gibt und
die Feinde nicht einfach tiber den Boden
gleiten. Wir konnten an dieser Stelle noch
eine ganze Weile so weitermachen und auch

Die wenigen NPC-Charaktere sind
eher zum Fremdschamen als cool.
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noch ein paar Anekdoten von der fehlerhaf-
ten Kl erzahlen, aber die Situation sollte
auch so-deutlich werden.

Aber die AuBBenposten sind cool!
Und dann gibt es da doch noch das eine
Feature, das wirklich Spaf macht: Im Hub
basteln wir am AuBenposten herum, bauen
mit Treppen und Bodenplatten neue Etagen,
freuen uns diebisch, wenn wir fettere Kano-
nen freischalten, Kapazitaten fiir Material
und Ressourcen erhohen und wahrend der
Extraktionsmissionen sowie im Endlosmo-
dus Welle fiir Welle von Gegnern zuriick-
schlagen. Das Tiifteln am Bollwerk macht
wirklich Laune und motiviert, den ndchsten
Grind alleine zu starten oder dem Koop-
Kumpel so lange in den Ohren zu liegen, bis
er auch ohne Waffen nochmal mitzieht. Al-
lerdings sehen wirauch beim coolen Bau-
modus Unstimmigkeiten in der Bedienung:
Wir setzen nurvorhandene Teile ein, bauen
missen wir sie jedoch in einem separaten
Fenster. Auch ware eine Art Planungsmodus
fur Entwirfe hilfreich, genau wie eine Short-
list mit Teilen. Das waren zwar sinnvolle Ver-

M Base Map,

Dort wurde uns etwa das fantastische Bollywood-Tanzspiel Hindu Disco - The Next Generation vorgeschlagen.
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besserungen — gemessen am Gesamtzu-
stand von Qutpost: Infinity Siege mit
Abstand aber auch die unwichtigsten. %

OUTPOST: INFINITY SIEGE

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 4670 / Ryzen 3 2200G
GTX 1650 / Radeon RX 570
16 GB RAM, 45 GB Festplatte

PRASENTATION Ok O RGORGORC

€ AuBenposten machen was her @ teils beein-
druckende Gegnermassen @ Charaktermodelle
© detailarme Effekte @ hakelige Animationen

SPIELDESIGN O OO

AuBenposten-Editor @ spannende Grundidee
© zu viel Zufall @ SchieBereien ohne Wucht
© Teilaspekte ergeben kein stimmiges Ganzes

BALANCE DO D

Story mit B-Movie-Charme @ spannend erzahlt
© peinliche Charaktere @ belebte Umgebungen sind
nur Staffage @ haufenweise Glitches

ATMOSPHARE/STORY ORI IXR

Story mit B-Movie-Charme @ stellenweise span-
nend erzahlt @ Charaktere wie Abziehbilder mit
Stimme @ belebte Umgebungen nur lllusionen

Luveane IO
35 Stunden Kampagne @ Endlos- und Koop-Mo- E

dus @ freischaltbare Baupldne @ immer dieselben
Levels und Assets @ Grind nervt irgendwann

i5 11600 / Ryzen 5 5600X
RTX 3060 / Radeon RX 6600XT
16 GB RAM, 45 GB Festplatte

ABWERTUNG

RegelmédRige Bugs und Glitches zersto-
ren die Atmosphare, auBerdem gibt es
viele Berichte liber Spielabstiirze, bei
nur einem Spielstand frustrierend.

FAZIT

Eine eigentlich gute Grundidee
geht in der Flut von schlechtem
Game-Design und fehlerhafter
Technik gnadenlos unter.
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