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Sprache: Englisch, deutsche Texte USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 30 Stunden Preis: 50 Euro
DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Clans hat die beste Story der gesamten Reihe — und macht
auch sonst in unserem Test vieles richtig! von kike cramer

PASST ZU EUCH, WENN ...
...ihr eingefleischte Battletech-Fans seid.
... ihr es liebt, 100-Tonnen-Mechs zu steuern.

Mit Mechwarrior 5: Clans inszeniert Entwick-  erschafft so die inhaltlich starkste Video- SR . :
...ihr eine lineare Story und viel Action bevorzugt.

ler Piranha Games einmal mehr packende spielumsetzung in der langen Marken-

Mech-Gefechte im Battletech Universum. In geschichte von Battletech. PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...

der rund 3o-stU'ndigen Kampagne klettert ihr ...abwechslungsreiche Missionen Pflicht sind.

in das Cockpit einer bis zu 100 Tonnen Dichte Battletech-Atmosphare - thryjelSindigguelleMog e
schweren Kampfmaschine und zieht mit Explosionen erschiittern den Rumpfunserer [ RR—.

Laser, Autokanone und Raketenwerfer in 75 Tonnen schweren Kampfmaschine, als die o

die Schlacht. Anders als in Mechwarrior 5: Autokanonen des Feindes schwere Treffer A

Mercenaries kampft ihr aber nicht in einem landen. Dazu ertont eine Warnsirene, die nur ~ BattleMech ruckartig nach hinten, die Panze-
Sandbox-Universum mit prozedural gene- von der sanften Stimme des Bordcomputers  rungsanzeige verfarbt sich Richtung dunkel-
rierten Einsdtzen. Stattdessen legt Clans Uibertont wird: »Rakete im Anflug«. Der Ein- rot. Das kdnnte eng werden. Doch ein Blick

seinen Fokus auf Story und Erzahlung —und  schlag der Langstreckensalve wirft unseren auf die Waffenanzeige verrat: Die schweren

Die Ansicht lasst sich jederzeit ' CICADA COA2A
zwischen Cockpit- und Verfol- ! [HDG:86_|| i
gerperspektive umschalten. ﬁ’@@@% M@@'&
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Laser sind endlich wieder aufgeladen. Unter
Dauerfeuer der vier im Rumpf integrierten
Maschinengewehre stiirmt unser Timber Wolf
nach vorne. Wir richten seine Waffen auf die
geschwdchte Riickenpanzerung des schwe-
ren Spharen-Mechs direkt vor uns. Glei3end
springt gebiindeltes Licht aus den Fokuslin-
sen amrechten Arm unserer Kampfmaschine.
Die Strahlen durchdringen den letzten Rest
Panzerung und vernichten die inneren Struk-
turen des Feind-Mechs. Krachend féllt die
Maschine zu Boden. »Gegnerischen Mech
ausgeschaltet, gute Arbeit«, lobt eine Kame-
radin den erfolgreichen Abschuss. Doch die
Schlacht ist noch lange nicht entschieden.
Wer an dieser Stelle etwas mehr zu den
Hintergriinden von Battletech, Innerer Sphare
und den Clans lesen méchte, findet einen
kurzen Uberblick in unserem Extra-Kasten
zum Sci-Fi-Universum. Die Handlung und
Atmosphadre von Mechwarrior 5: Clans sind
die ganz grof3en Starken der Mech-Simula-
tion. Der Plot folgt ndamlich der Invasion der
Inneren Sphare durch die Clans im Jahr 3049.
Anstatt aber wie bei Mechwarrior 3 den
Blick auf die Verteidiger zu richten, die sich
einer liberwaltigenden, technisch tiberlege-
nen Streitmacht gegeniibersehen, kampft ihr
hier endlich aus Sicht der Angreifer. Genauer:
lhr seid Sternkommandant Jayden von Clan
Nebelparder. Der junge Krieger fiihrt einen
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> Find a way around the heavy artillery fire
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£ S — Die Unreal Engine zaubert
Panoramen, allerdings kénnte
die Performance stabiler sein.
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» Clear the base of all enemy 'Mechs
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Auch Nachtmissionen gibt es, inklusive Nacht-
sichtmodus im Mech-Cockpit. Die Laser werfen
dabei kein dynamisches Licht auf ihre Umgebung.
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Die Kampfentfernung ist oft '
recht niedrig, gerade wenn wir &

eine Basis verteidigen missen.
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frisch ausgebildeten Kampfverband aus fiinf
BattleMechs an, der bei den Clans Stern ge-
nannt wird. Rufzeichen: Cobalt.

Clan-Invasion mit viel

Drama und Gefiihl

In der Handlung verfolgt ihr zundchst die
letzten Ausbildungsschritte der jungen
Mech-Krieger, die sich unter anderem in so-
genannten Positionierungskampfen bewah-
ren miissen. Die Gruppe ist unerfahren, aber
unerschrocken und voller Idealismus. Die
Charakterzeichnung der Kampfer ist fiir diese
Art Spiel erstaunlich tiefgehend, zumal uns
die Qualitdt der Zwischensequenzen begeis-
tert hat. Mit starken Dialogen liefert Piranha
Games spannende Inneneinsichten in die
Strukturen der Krieger-Clans. lhr seid haut-
nah dabei, wenn die jungen Soldaten von
harten Vorgesetzten heruntergemacht wer-
den oder vor ihrem Priifungskampf zittern. Im
Kampagnenverlauf erlebt ihr Kameradschaft,
Triumphe, Schicksalsmomente — und den
Verlust der Ideale. Das sind erstaunlich viele
Emotionen fiir ein Spiel um brachiale Kampfe
mit stahlernen Kampfmaschinen. Doch epi-
sche Momente gibt’s trotzdem genug, denn
kurz nach dem Ende der Ausbildung unserer
Jungkrieger wird die tiber Jahrhunderte vorbe-

Schon in den ersten Trainingsmissionen
musst ihr Mechs ausschalten. Oben rechts gut
erkennbar: das Schadensdisplay des Ziels.
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And prove yourselves worthy of the name and IS EY G Tt 1 o 1als| gute Dialoge machen

die Zwischensequenzen zu Hinguckern.

reitete Operation Revival gestartet, die Inva-
sion der Inneren Sphdre und die Rickerobe-
rung von Terra. Und Cobalt ist mittendrin.

Ein Herz fiir Battletech-Fans

Auf dem ersten angesteuerten Planeten
schlagt ihr euch dabei hauptsachlich mit
schlecht organisierten Warlords herum, wah-
rend sich die Clan-Krieger tiber die unehren-
hafte Kriegsfiihrung der Verteidiger wundern.
Doch schon der ndchste Akt fiihrt Cobalt
direkt nach Turtle Bay — ein geschichtstrdch-
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tiger Ort im Battletech-Universum, der fir
Clan Nebelparder und seine jungen Mech-
Krieger einen groRen Wendepunkt darstel-
len wird. Ohne zu viel zu verraten: Ab hier
werden viele wichtige Momente der Invasion
hervorragend in Szene gesetzt. Die Erzdh-
lung ist wendungs- und facettenreich — und
damit ein Fest fiir jeden Battletech-Fan.
Allerdings ist man ohne umfangreiches
Vorwissen zum Teil aufgeschmissen. Etwa
wenn von ComStar die Rede ist und eine
in religiose Kleidung gehiillte Dame an den
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Dynamix installierte spater mit Earthsiege und Starsiege eigene Kampfroboter-Spieleserien.
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[ Die Missionen wihlt ihr iiber die

Planetenkarte. Meist gibt es meh-
rere Auftrage, die ihr in beliebiger
Reihenfolge bestreiten konnt.

Planungstisch tritt. Oder wenn im Funk der
Sternenbund erwdhnt, aber dann nicht weiter
erldutert wird. Wenn ihr euch mit Battletech
auskennt, trefft ihr an jeder Ecke auf Andeu-
tungen und Aha-Momente, die man so noch
nie in einem Mechwarrior-Spiel gesehen hat.
Als Neuling wiinscht ihr euch aber schnell
eine Datenbank, in der ihr Informationen
iber Konzepte und Fraktionen dieses gigan-
tischen Sci-Fi-Universums erhaltet. Hier
sollte Piranha Games nachscharfen, um
auch Mechwarrior-Einsteiger mitzunehmen.

Invasives Planeten-Hopping
Auch die Kampfeinsdtze machen richtig Lau-
ne — zumindest wenn ihr auf actionbetonte
Schlachten steht. In den Missionen folgt
ihr am Steuerkniippel eures BattleMechs
meistens Wegpunkten in einem recht eng
begrenzten Levelkorridor. Immer wieder
stellen sich euch dabei Kampfverbdnde der
Inneren Sphare in den Weg, die ihr mit Feuer-
kraft aus dem Weg rdumt. Am Ziel scannt ihr
Basen, 6ffnet Tore oder schaltet bestimmte
Ziele'in coolen Baosskampfen aus. Grundsatz-
lich wirken die Einsatze zundchst abwechs-
N lungsreichywas auch an den Umgebungen
liegt. Die Planeten unterscheiden sich visu-
ell deutlich voneinander. So kampft ihr erst

B W

Auf dem ersten Planeten seid ihr vor
allem mit unorganisierten Maro-

s oo deuren und Warlods konfrontiert.
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BATTLETECH-KUNDE
Was ist Battletech?

Die Mechwarrior-Reihe basiert auf dem Sci-Fi-Universum Battletech, das 1984 von der Rollen-
spiel-Firma FASA entwickelt wurde. Urspriinglich ist Battletech ein Tabletop-Wargame, dessen
Schlachten ihr mit Miniaturen auf Hexfeldkarten schlagt. Uber die Jahre entwickelte sich aus
Regelbilichern und Szenarien ein komplexes Universum, das in einer Vielzahl von Romanen
weiter ausgearbeitet wurde. Dabei gibt es eine feste Zeitlinie vom Ende des 20. Jahrhunderts
bis Mitte der 3500er Jahre, welche die Entwicklung der Menschheit und ihre Eroberung der
Sterne umfasst. Die Menschen kénnen mit Uberlichtgeschwindigkeit reisen und kimpfen mit
gigantischen »laufenden Panzern« — den sogenannten Battlemechs.

Die Battlemechs sind gigan-
tische Kampfmaschinen, in
der Regel auf Beinen.

Was bedeutet Innere Sphare?

Die Innere Sphare ist ein grob kugelférmig um die Zentralwelt Terra abgesteckter Bereich im
Weltraum. Er fasst die Sternensysteme in einem Radius von etwa 500 Lichtjahren mit rund
2.000 besiedelten Welten zusammen. Die Innere Sphare wurde urspriinglich in fiinf Reiche
aufgeteilt, die von den zum Teil feudal organisierten »groBen Hausern« beherrscht werden.
Diese fiihren immer wieder brutale Kriege gegeneinander oder verlieren sich in Biirgerkrie-
gen. Im Laufe der Zeit ging dabei immer mehr Technologie verloren — unter anderem die
Moglichkeit zum groRangelegten Bau von BattleMechs.
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Die Innere Sphére ist ein groRer Bereich
des Weltraums rund um die alte Erde.

Wer sind die Clans?

Die Clans sind Nachfahren von Menschen, die ins Exil gegangen sind. Nach ersten Kriegen
in der Inneren Sphare sorgte die Star League fiir rund 250 Jahre lang fiir Frieden und Ord-
nung, eine goldene Ara der Menschheit. Oberste Ordnungshiiter waren die Kimpfer der Star
League Defense Force. Als die Star League aufgrund politischer Intrigen zerbrach, sammelte
der SLDF-Kommandant Kerensky seine Truppen und verlie mit ihnen die Innere Sphare. Ver-
steckt in den Tiefen des Weltraums wuchs {iber Jahrhunderte eine Gruppe aus 20 Krieger-
gesellschaften. Diese sind in strikten Kastensystemen organisiert, ziichten ihren Nachwuchs
gezielt und haben harte, potenziell tédliche Auswahlverfahren geschaffen, um nur die besten
Krieger in den Kampf zu schicken. Die Clans haben die Technologie der Star League erhalten
und weiterentwickelt. Damit sind sie den ausgelaugten Kraften der Inneren Sphare zum Zeit-

| punkt der Invasion deutlich iiberlegen, eine spannungsgeladene Situation.

Die Clans sind kriegerische Kasten, die
den Kampf in Mechs perfektionieren.

Richtig gut war das Battletech-Echtzeitstrategiespiel Mech Commander von 1998.
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Im Laufe der Kampagne schaltet
ihr Giber Chassis-Meilensteine und
Ehre-Levels neue Lackierungen frei.

BUCCANEER
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in harschen Wiistengebieten, bevor es auf
den sanften Wiesen und Stranden von Turtle
Bay zur Sache geht.

Mit der Zeit wirkt der Ablauf aber eintdnig.
Da die Levelgrenzen eng gesetzt sind, gibt
es im Grunde keine taktischen Varianten.
Meistens kampft ihr aggressiv oder defensiv,
Flankenmandver und Co. sind in den Level-
schlduchen zumeist nicht vorgesehen. Mal
misst ihr eine erhohte Position verteidigen,
mal in Hohlen vordringen, um Codes zu or-
ganisieren, oder sogar Landungsschiffe vom
Start abhalten. Das ist zum Teil packend in
Szene gesetzt, inklusive Storywendungen
wdhrend der Missionen. Doch die Formel
wird tber die rund 30 Stunden monoton. Die
Geschichte steht im Fokus, das eigentliche
Missionsdesign ist nur Mittel zum Zweck.

Ein groBes bisschen Simulation
Dabei braucht ihr aber keine Angst vor einer
reinen Ballerbude ohne spielerischen An-
spruch zu haben. Clans ermdglicht es euch,
aus der Cockpitsicht mit frei drehbarem Tor-
so, fest einstellbarer Geschwindigkeit und
handisch konfigurierten Waffengruppen zu

spielen. Es gibt elektronische Stérsender,
Raketenabwehrsysteme und aktive Spdh-
systeme, um feindliche Mechs mit euren
Sensoren besser verfolgen zu konnen. Zu-
dem gebt ihr euren Cobalt-Kameraden rudi-
mentdre Befehle, zum Beispiel um bestimm-
te Feinde anzugreifen oder eine Stellung zu
halten. Das geht sogar auf unterschiedliche
Arten. So kénnt ihr wahlweise eine Uber-
sichtskarte aufrufen und wie in einem Stra-
tegiespiel Befehle verteilen. Alternativ gibt
es ein Ringmenii sowie ein iiber die F-Tasten
erreichbares Overlay. Bei der Kontrolle eurer
BattleMechs lasst euch Mechwarrior 5: Clans
tibrigens die Wahl. Sowohl Maus und Tas-
tatur als auch Gamepad und Joystick funkti-
onieren, naturlich konnt ihr auch euer Hotas
anschlieBen. Jede Variante funktioniert fiir
sich gut, wobei euch die Maus natiirlich die
hochste Prazision und Joystick oder Hotas
die starkste Immersion bieten.

Koop: Freud und Leid

zu gleichen Teilen

Die fehlende Varianz im Missionsdesign
liegt wohl auch darin begriindet, dass ihr
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Jedes Mitglied von Stern Cobalt hat

sechs Fahigkeiten, die ihr steigern
konnt. Drei davon sind individuell.
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76 2018 erschien bei Paradox das Rundentaktikspiel Battletech, das in unserem Test 82 Punkte kassierte.

die ganze Kampagne zu fiinft im Koop-Mo-
dus bestreiten kdnnt. Das ist einerseits

stark, schrankt andererseits aber eben auch
das Design ein. So gibt es keine Missionen,

MEINUNG

Eike Cramer
@eUndead666

Mechwarrior 5: Clans ist in vielen Bereichen
genau das Spiel, das ich mir seit Jahren ge-
wiinscht habe - und springt fiir eine Top-
wertung dann doch ein bisschen zu kurz.
Die Story und ihre Inszenierung sind dabei
das Herzstiick von Clans und begeistern
mit lberzeugenden Charakteren und star-
ker Clan-Innenansichten, die das Herz jedes
Battletech-Jiingers hoherschlagen lassen.
An jeder Ecke sind Andeutungen und De-
tails versteckt, die man als Kenner des Uni-

£ versums so noch nie in einem Mechwarrior

gesehen hat. Auch die wuchtigen Gefechte

mit den Clan-OmniMechs machen richtig
Laune und sehen lberwiegend gut aus. Al-
lerdings sorgt der Fokus auf Koop und Story
fiir ein leicht eintoniges Missionsdesign, das
sich aus den immer gleichen Versatzstiicken
bedient und nur selten iiberrascht. Dazu
bietet die MechBay weniger Anpassungs-
optionen als bei Mercenaries, was aber der
Vorlage geschuldet ist. Zusammen mit
Waffenverbesserungen, Chassis-Upgrades
sowie Pilotenfahigkeiten gibt es dennoch
mehr als genug Systeme, um den Stern
bestmoglich zu optimieren. Technisch ist
vor allem die Performance noch ein poten-
zieller Stimmungskiller, da die intensiven
Gefechte auch auf besseren PCs schnell in
die Knie gehen. Hier haben die Entwickler
aber bereits Besserung gelobt. Insgesamt
ist Mechwarrior 5: Clans ein richtig gutes
Spiel, das allerdings den Sprung in Top-Re-
gionen gerade so verpasst.

GameStar 01/2025
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in denen ihr als kleinerer Teil des Sterns
unterwegs seid. Infiltrationen oder Solo-
einsatze fiir Jayden fehlen. Und das ist sehr
schade, da auf diese Weise die Varianz im
Missionsdesign floten geht. Dazu fehlen
Speicherpunkte innerhalb der Gefechte.
Das ist mitunter richtig drgerlich, zum Bei-
spiel wenn alle Piloten im finalen Boss-
kampf abgeschossen werden und man die
30-Minuten-Mission inklusive aller Story-
passagen komplett wiederholen muss. Im-
merhin: Der jlingste Hotfix 2 ermdglicht es
kleineren Spielergruppen endlich, sich zwi-
schen den unbesetzten Charakteren zu
entscheiden. Und das ist aufgrund der Up-
grade-Systeme von Mechwarrior 5: Clans
tatsdchlich relevant.

Viele Upgrade-Madglichkeiten
Insgesamt 16 spielbare Kampfmaschinen
gibt es in Clans, die vom sehr leichten Auf-
kldrer Kit Fox tiber Klassiker wie Timber
Wolf (MadCat) und Summoner bis hin zum
tiberschweren Direwolf reichen. Ihr schal-
tet sie nach und nach mit steigendem Ehre-
Level frei und miisst sie dann noch mit ge-
sammelten Ehre-Punkten kaufen. Wollt ihr
mehr als nur einen BattleMech pro Typ ins
Feld fiihren, misst ihr Geld in die Hand neh-
men, um euer Arsenal zu erweitern. Doch
nicht nur die BattleMechs kénnen ange-
passt werden. Es gibt ein Forschungslabor,
das sich iiber nach der Schlacht geborgene
Mech- und Waffenteile finanziert und Ver-
besserungen fiir Panzerung und Waffensys-
teme freischaltet.

Dazu legen auch die Mech-Krieger selbst
an Erfahrung zu. Diese Erfahrungspunkte
investiert ihr dann in sechs Fahigkeiten,
von denen je drei pilotenspezifisch sind.
So kann Ezra zum Beispiel besser mit La-
sern umgehen, wahrend Mia eher auf Rake-
ten setzt. Ein Affinitdtensystem rundet diese
Fahigkeiten ab. Hier vergebt ihr Vorziige fiir
' BattleMech-Klasse oder -Typ, der die Vortei-

le mit der richtigen Kampfmaschine noch-
mals verbessern. Entsprechend wichtig ist
es, dass ihr jeder Spielfigur den richtigen
Mech zuteilt, um ihre Fahigkeiten bestmog-
lich zu nutzen.
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Im MechLab kénnt ihr die Bewaffnung
eures BattleMechs verdndern, Raketenab-
wehrsysteme oder Storsender installieren.
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i lhr konnt euren KI-Kameraden jederzeit Be-
fehle erteilen. Hier nutzen wir gerade das
Kreismenl, es gibt aber weitere Optionen.

Zwischen MechLab und
Mikromanagement

Im MechLab konnt ihr euch euren eigenen
Mech zusammenstellen — allerdings nicht
ganz so frei wie noch in Mechwarrior 5: Mer-
cenaries. Anders als die Sphdren-Mechs
verlassen sich die OmniMechs der Clans
ndmlich auf sogenannte’‘Omnipods an Tor-
so, Armen, Kopf und Schultern der Kampf-
maschinen. Die legen die Slots fiir bestimm-
te Waffengattungen fest, also etwa Laser
und Raketen. Hier kénnt ihr dann zwar die
Knarren austauschen, das ist aber aufgrund
der begrenzten Groen und Tonnage-Limits
nur sehr eingeschrankt moglich. Auch Pan-
zerplatten und Co. konnt ihr nicht ohne Wei-
teres reduzieren oder aufstocken, sodass
ihr zumeist auf vorgefertigte Pakete setzt.
Diese erwerbt ihr mit den Erfahrungspunk-
ten namens Ehre und der Geldwahrung des
Spiels, die Kerenskies genannt wird. Kurz ge-
sagt: Die Anpassung der Mechs ist langst
nicht so komplex wie in den Vorgangern,
was aber inhaltlich Sinn ergibt.

Performance als SpielspaBBbremse
Ein letztes Wort noch zur Technik von Mech-
warrior 5: Clans: Die Kulisse ist iiberwiegend
ordentlich und zaubert schicke Laser-Effekte
und Explosionen auf den Bildschirm. Doch

trotz guter Modelle und Umgebungen fehlt et-

was Liebe zum Detail — etwa beim Schatten-
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Dessen Entwickler Harebrained Schemes landete 2023 mit The Lamplighters League einen Achtungserfolg.

wurf im Cockpit oder der fehlenden dynami-
schen Beleuchtung durch Laserstrahlen und
Miindungsfeuer. Zudem stimmt die Perfor-
mance noch nicht. Selbst auf guten Syste-
men geht die Bildrate schnell in den Keller.
Hier haben die Entwickler aber bereits Abhil-
fe mit Patches versprochen. Falls sie das Ver-
sprechen einhalten, nehmen wir unsere ak-
tuelle Abwertung nachtréglich zuriick. %

&

MECHWARRIOR 5: CLANS

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 8400 / Ryzen 5 2600
GTX-1060 / Radeon RX 590
16 GB RAM, 80 GB Festplatte

i7 8700 / Ryzen 5 3600
RTX 2080 / Radeon RX 6700
16 GB RAM, 80 GB Festplatte

DOOQ

gleiBende Laser, tolle Explosionen & schicke
Figuren € Mech-Modelle €& Umgebungen @ kein
immersiver Modus mit echten Cockpitanzeigen

“seeesion RS

Komplexitat wahlbar @ Upgrade-Optionen
klarer Story- und Action-Fokus @ sehr lineare, oft
gleiche Missionen @ KI-Kameraden maRig

Coarance [

gut abgestimmte Schwierigkeit € Upgrade-
Mechaniken relevant € Befehle fiir KI-Piloten
© Schwierigkeitsspitzen @ keine Speicherstande

SRR © © © O O

Zwischensequenzen & packende Story € viele
Details fiir Battletech-Kenner & starke Clan-Innen-
ansicht @ gute Schauspielerleistung

PRASENTATION

lange Kampagne € 16 spielbare Clan-OmniMechs
viele Waffensysteme und Varianten @ komplett
im Koop spielbar @ wenig Simulatoroptionen

TS

ABWERTUNG

Bl Die Performance-Probleme sind un-
vorhersehbar und sorgen fiir Frust.

(@

FAZIT

Schicke Action und starke Story!
Nur Missionsdesign und Technik
bremsen MWS5: Clans aus.
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