m Ego-Shooter

Auf einem Teil des Weges wird Artyom
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Mutanten in der U-Bahn? Vollig normal!

Metro 2033

in gutes Zeichen fiir ein Spiel?

Menschen, die eigentlich ei-
ligst auf dem Weg nach XYZ sind,
stoppen plétzlich mit einem
»Woah! Was ist das denn?« vor
der Biirotiir, um sich dann minu-
tenlang am Monitor des spielen-
den Redakteurs zu kleben. Das ist
im letzten Monat bei Metro 2033
gleich mehrfach passiert.

Wir haben eine Version des
Ego-Shooters in der Redaktion
und sind mit dem Helden Artyom
mehrere Stunden durch die Mos-
kauer U-Bahn-Tunnel des Jahres
2033 gehetzt, und waren auch
schon auf der unwirtlichen Erd-
oberflache in 4A Games disterer
Zukunftsvision unterwegs. Dass
dabei stéandig jemand in unserem
Riicken ein Affentheater der Be-
geisterung aufgefiihrt hat, kon-
nen wir {ibrigens verstehen.

Die Dunklen

Artyom ist ein zwanzig Jahre altes
Jiingelchen, das nie was anderes
gesehen hat als seine U-Bahn-
Station. Warum? Weil das Leben
an der Erdoberflache dank Strah-
lung, atomarem Dauerwinter und

i

Riga ist in erster Linie die Hauptstadt von Lettland, die ist allerdings nicht mit der U-Bahn von Moskau aus zu erreichen.

Verseuchung durch Mutanten un-
moglich geworden ist und weil’s
bisher auch gar keinen Anlass fiir
den Burschen gab, eine der vielen
anderen Siedlungen in Moskaus
ehemaligem Metronetz zu besu-
chen. Das dndert sich schlagartig,
als die Dunklen auftauchen. Die
einen glauben, es sei nur eine Art
bisher noch unbekannte Mons-
termutanten, andere glauben, es
handle sich bei den Gestalten um
eine neue Evolutionsstufe, um
Wesen, die das Ende der Mensch-
heit einlduten werden. Sicher ist:
Die Dunklen sind anders. Keine
Kreatur sonst kann Menschen
durch Gedankenkraft téten oder
so weit in den Wahnsinn treiben,
dass kein Weg zuriickfiihrt.

Der Jager und Sammler Hunter
macht sich nach einem der Uber-
falle durch die Dunklen auf, um
deren Geheimnis zu liiften, vorher
aber gibt er Artyom den Auftrag,
in der Hauptsiedlung Polis von
den Vorfallen zu berichten, falls
er bis zur Stunde X nicht wieder
auftauchen sollte. Hunter kehrt
nicht zuriick, Artyom bricht zu-
ndchst nach Riga auf, begleitet

von einem gewissen Bourbon begleitet. Die beiden stellen sich den Mutanten, die im Tunnelsystem lauern.

von drei Mdnnern. Die Reise sei-
nes Lebens beginnt.

Klar, aus Kiew
Metro 2033 mag zwar wie Stalker
aus Kiew kommen, teilweise so-
gar von ehemaligen Stalker-Ma-
chern entwickelt werden und op-
tisch an das Tschernobyl-Aben-
teuer erinnern, ist aber ganz an-
ders gestrickt. Metro 2033 wird
ein geradliniger Shooter, der sich
darauf konzentriert, dem Spieler
seine Story so intensiv wie mog-
lich zu prasentieren. Das bedeu-
tet eine packende Handlung mit
vielen Skript-Ereignissen, das be-
deutet Fragen, Antworten und
tiberraschende Wendungen.
Was dem Helden in Metro
2033 zustoBt, steht iibrigens
schon seit 2002 geschrieben.
Né@mlich in Dmitry Glukhovskys
gleichnamigem Roman. Wie das
alles im Spiel aussieht und wie es

sich anfiihlt, geht allerdings voll
aufs Konto der Entwickler. Die
dichte Atmosphdre lebt von ver-
storenden Bildern, nachvollzieh-
baren Szenerien, ungewdhnlich
dicht bevdlkerten Untergrund-
siedlungen voller plapperfreu-
diger Menschen und verwaisten,
nur diffus beleuchteten Schach-
ten voller Gefahren — Metro 2033
atmet sowohl in den ruhigen als
auch in den actiongeladenen Mo-
menten eine zum Schneiden dich-
te Spielstimmung, toll.

Die groBBe Frage

Artyoms erster Kontakt mit den
Dunklen findet auf einer Draisine
Richtung U-Bahn-Station Riga
statt. Die Wesen schicken seine
drei Begleiter schlafen und ihm
eine Vision, in der er zusehen
muss, wie eine der Kreaturen ge-
totet wird. Spater zwischen Riga
und dem Schwarzmarkt eine er-
neute Begegnung der anderen
Art, in der ihn die Dunklen erst in
den Wahnsinn treiben wollen, ihn
am Ende aber sogar retten. Wel-
che Verbindung besteht zwischen
dem Jungen und den seltsamen
Geschopfen? Warum téten sie an-
dere, verschonen aber Artyom?
Es bleibt das schaurig schone Ge-
fiihl, einem ganz grof3en Geheim-
nis auf der Spur zu sein.

Stolperfallen

Artyom trifft bei seiner packen-
den Reise nicht nur auf die Dunk-
len, sondern vor allem auf die ge-
wohnlichen Mutanten, die den
U-Bahn-Bewohnern das Leben
schwer machen. Riesige pelzige
Viecher, Ratten nicht undhnlich,
streunen durch die Tunnel. Nack-
te, schweinsnasige Monster, in
deren Mdulern ganze Kopfe ver-
schwinden koénnen, schalen sich
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dutzendfach aus der Dunkelheit,
um gemeinsam anzugreifen. Und
dann lauern in den Gangen und
Schachten auch noch Banditen.
Deren Kl wird aktuell iberarbei-
tet, damit sich die teils wild mas-
kierten und tatowierten Schurken
schlauer bewegen. Aber sie zu
unterschatzen, hat sich bereits in
unserer Version mehrfach als Feh-
ler herausgestellt. Denn tberall,
wo die Banditen sich niederge-
lassen haben, muss Artyom mit
Fallen rechnen. Stolperdrdhte, die
sich dicht tiber den Boden span-
nen, lassen mit Stacheln gespick-
te Holzbalken von der Decke
sausen, Alarmsysteme aus klap-
pernden Dosen und auf dem Bo-
den verstreutem Glas warnen vor
unerwiinschten Eindringlingen.

Von Licht und Luft

Damit Artyom in der Dunkelheit
unter Tage liberhaupt etwas se-
hen kann und bei den Kampfen
gegen die Mutanten nicht standig
in die falsche Richtung ballert
oder in Banditenfallen latscht,
tragt der Junge eine Stirnlampe.
Die verliert nach und nach an

Die Banditen lassen sich leicht an den irren Masken erkennen. Und daran, dass sie gleich auf Artyom schieBen.

Leuchtkraft und muss immer wie-
der mit einer Art Batterieladege-
rat von Hand aufgepdppelt wer-
den. Ahnlich verhilt es sich mit
der Gasmaske, die der Held in
manchen durch Gift verseuchten
Tunnelabschnitten sowie immer
iber Tage tragen muss. Die Gas-
maske arbeitet durch einen Filter,
der regelmaBig erneuert werden
will. Wie lange der jeweilige Filter
noch arbeitet, verrat die Uhr an
Artyoms Handgelenk. Ein statt-
licher Filtervorrat im Gepack niitzt
allerdings rein gar nichts, wenn
die Gasmaske unter den Attacken
von zu vielen Monstern zu Bruch
geht. Und das kann schnell pas-

sieren, sind Kugeln doch nicht nur
die Wahrung, sondern auch Man-
gelware in der Welt von Metro
2033. Wenn Artyom also nichts
mehr in seiner Bleipuste hat,
muss er mit Messer oder Machete
ran und die Gegner nah an sich
lassen. Hauen die dann ein paar
Mal ordentlich zu, ziehen sich
schon erste Kratzer tiber das Glas
der Maske. Noch ein paar Schla-
ge, und der Atemschutz ist nutz-
los. Dann helfen auch die Ge-
sundheitsspritzen nichts mehr,
die sich der Held in den Arm ram-
men muss, wenn’s ihm zu dreckig
geht. Den Grad der Verletzung
zeigt das Spiel librigens nicht
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Petra Schmitz: Schon wieder so ein Atmo-
sphédre-Gigant aus Kiew. Schon wieder mit
Romanvorlage. Aber es scheint abermals zu
funktionieren. Metro 2033 reduziert sich
aufs Wesentliche, aufs Erleben. Und das
macht es - soweit bisher von mir gespielt -

Ego-Shooter »

iber einen Statusbalken an, son-
dern signalisiert ihn tiber die Ver-
farbung des Bildschirms (wie in
Modern Warfare 2), tiber Artyoms
Atemrhythmus und seine Ge-
schwindigkeit. Die Entwickler
wollen eben dhnlich wie Starbree-
ze bei den Chronicles of Riddick-
Spielen das Erleben so wenig wie
moglich durch stérende Elemente
auf dem Bildschirm verwdssern.
Nachdem wir Metro 2033 schon
intensiv spielen konnten: Das ist
ihnen gelungen. Jetzt bitte Fein-
schliff vor allem bei Kl und Ba-
lance, und ein forderndes, klas-
sisches Horror-Actionspiel mit
Hit-Potenzial erwartet uns. Ll

Mérz 2010
zu 80% fertig

Preview

brillant. Naturlich braucht der Titel noch viel
Feinschliff, aber bis Marz st ja auch noch
Zeit. Eigentlich viel zu viel Zeit, hat sich Me-
tro 2033 doch mit Karacho auf Platz 1 mei-
ner personlichen Wartespielliste katapultiert.

Potenzial Sehr gut

petra@gamestar.de

Wartende an den Gleisen in Riga, auch wenn die Tunnel gesperrt sind. Ab hier geht s erst mal zu FuB weiter.
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