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ofiir grandiose Atmosphiire«

Metro 2033

So stimmig wie Stalker, so packend wie Half-Life 2. Mit seinem Debiitspiel liefert
der ukrainische Entwickler 4A Games einen Grusel-Shooter allererster Giite ab.

erdammt, schie endlich!«,

briillt Eugene, wahrend er pa-
nisch am Hebel pumpt. Die wuch-
tige Draisine dchzt und schlingert
iber die uralten Gleise. Einige
Meter hinter uns stiirmen Horden
von blutriinstigen Mutanten he-
ran, schrill kreischend, die aufge-
rissenen Mduler geifern nach
Menschenfleisch. Unsere Ge-
wehrsalven donnern durch den
U-Bahn-Tunnel, das Miindungs-
feuer des Gewehrs taucht die
grausige Szenerie in ein gespens-
tisches Licht. Wie lange noch bis
zur nachsten Station? »Weiter,

weiter! Wir schaffen es«, kann Eu-
gene noch rufen, da packt uns ei-
ne Klaue. Wir straucheln, verlie-
ren den Halt und stiirzen auf die
Gleise. Hilflos miissen wir mit an-
sehen, wie die Draisine quiet-
schend in der Finsternis ver-
schwindet. Um uns herum unheil-
volle Laute, die nichts Mensch-
liches an sich haben. Verzerrte
Schemen hasten durch das Zwie-
licht. Das hierist das pure Grauen!
Wir kriechen unter einige Rohre,
ganz allein im Dunkeln, und har-
ren aus. Willkommen in der Welt
des Ego-Shooters Metro 2033.

Leben im Untergrund

Metro 2033 ist das Erstlingswerk
des ukrainischen Entwicklerstu-
dios 4A Games und basiert auf
dem gleichnamigen Roman des
russischen Autors Dmitry Glukho-
vsky. Zwar hélt sich das Spiel nicht
sklavisch an die Vorlage, fangt de-
ren diister-stimmiges Endzeit-Sze-
nario einer vom Atomkrieg zer-
stérten Welt aber von der ersten
Minute an perfekt ein. So erkun-
den Sie in den Moskauer U-Bahn-
Stationen provisorisch errichtete
Lager der Uberlebenden, stro-
mern durch zu Schlafkabinen um-

n -

funktionierte Waggons, passieren
Lagerfeuer, an denen Manner um
dampfende Teekessel hocken und
die Gitarre zupfen, stof3en in mod-
rigen Regalen auf Biicher, Post-
karten und andere Erinnerungen
aus einer besseren, beinahe ver-
gessenen Zeit. Oder Sie lauschen
den hochst lebendigen Ge-
sprachen der Lagerbewohner. So
versucht in einer Nische etwa ein
Mann, seinen Sohn, der vor ihm
auf dem Boden zwischen ka-
puttem Spielzeug hockt, durch ei-
ne Geschichte aufzumuntern, als
der Junge plotzlich fragt: »Wann
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Selbst die Salven aus der Kalaschnikow halten den Mutanten nicht davon ab, unseren KI-Kollegen auseinander zu nehmen. Hiibsch: Das Miindungsfeuer taucht die Umgebung in gespenstisches Licht.

In Moskau leben tiber zehn Millionen Menschen. GameStar 04/2010




Hoffentlich versagt jetzt nicht die Batterie unseres Nachtsichtgerats.

kommt Mama wieder?« Der Vater
schweigt. Solche Liebe zum Detail
istim Action-Genre nicht nur weg-
weisend, sondern erzeugt auch ei-
ne hochspannende Atmosphare,
die die Bedrohung, von der plotz-
lich jeder in der Metro zu reden
scheint, formlich spiirbar macht.
Dass die Geschichte des 20-jah-
rigen Helden Artjom auch in den
Zwischensequenzen komplett aus
der Ego-Perspektive erzahlt wird,
intensiviert das Spielerlebnis zu-
satzlich und kann mit aufwéndig
produzierten Blockbuster-Titeln
wie Modern Warfare 2 mithalten.
Schade nur, dass der junge Drauf-
ganger nur in den (kurzen) Lade-
pausen zwischen den Missionen
zu Wort kommt, aber ansonsten
keinen Ton von sich gibt.

Reisen zu Fu3

Hunter, ein wortkarger und ziem-
lich cooler Kundschafter, gibt Art-
jom den Auftrag, zur Station Polis
ans andere Ende der Stadt zu rei-
sen, um dort von »den Schwar-
zen« zu berichten, dédmonischen
Schattenwesen, die sich neuer-
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dings in den Tunneln der Moskau-
er Metro breitmachen und den
Menschen bei Kontakt den Ver-
stand rauben. Aus zundchst unbe-
kannten Griinden ist Artjom ndm-
lichimmun gegen die Psychoatta-
cken und deshalb pradestiniert
fiir die gefahrliche Mission. Gliick-
licherweise ist der Bursche nicht
allein unterwegs, denn Metro
2033 stellt Ihnen fast durchge-
hend aufwandig animierte KI-Be-
gleiter zur Seite. So stromern Sie
beispielsweise mit dem hartge-
sottenen Bourbon oder Khan,
einem von allen zutiefst respek-
tierten Wanderer, durch zwar diis-
tere, aber mit knackscharfen Tex-
turen beklebte, nachvollziehbar
gebaute Tunnel, Abflussrohre und
Schdchte. Musik setzt das Pro-
gramm dabei nur selten ein, statt-
dessen steht die grandiose Ge-
rduschkulisse im Vordergrund.
Tropfendes Wasser, gluckernde
Rohre, entferntes Brummen oder
plétzliches, viel zu nahes Fauchen
zerren an den Nerven. Die Ta-
schenlampe, deren schwacher
Lichtkegel bereits nach wenigen

Jede Menge Stimmungsmacher

Metro 2033 beeindruckt uns durch seine hochgradig stimmungsvolle Spielwelt. Die in der Ego-Perspektive erzéhlten Zwischensequenzen (links)
Traume (Mitte), die ihn wie in der Romanvorlage immer wieder unvermittelt heimsuchen. Zudem punktet das Spiel durch seine Liebe zum Detail. Den aktuellen Auftrag finden Sie zum Beispiel nicht in einer wie von
anderen Spielen gewohnten lapidaren Texttafel, sondern in einem vergilbten Notizblock (rechts), den Artjom bei Bedarf mit der Flamme aus seinem Feuerzeug beleuchtet.

Brenzlige Situation: Auf einer festgefahrenen Draisine schlagen wir Mutantenwellen mit dem Flammenwerfer zuriick.

Metern von der Dunkelheit ver-
schluckt wird, zieht die Span-
nungsschraube zusétzlich an.
Gliicklicherweise nutzt sich dieser
Effekt nicht ab. Anders als zum
Beispielin Doom 3 wird der Horror
nicht durch die immer gleichen
Skriptereignisse erzeugt, die Aus-
|6ser variieren starker. Das Grauen
in Metro 2033 haut Sie manchmal
fast vom Stuhl, hat aber auch sub-
tilere Facetten. Fiir schwei3nasse

Hande dirften auch die chro-
nische Munitionsknappheit sowie
die vom Programm vordefinierten
Speicherpldtze sorgen. Letztere
sind immerhin sinnvoll verteilt,
was das Frustrisiko auf ein Mini-
mum reduziert. Fir Einsteiger ist
Metro 2033 trotzdem nur bedingt
zu empfehlen. Vor allem die h&u-
figen Angriffswellen blutriinstiger
Mutanten verlangen schnelle Re-
flexe und eine zielsichere Hand.

erzeugen dabei ebenso viel Spannung wie Artjoms geheimnisvolle

1932 wurde mit dem Bau der Moskauer Metro begonnen und der erste Streckenabschnitt am 15. Mai 1935 eréffnet.
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Action
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Kampfen mit Knarren

Apropos zielsichere Hand: Von di-
versen Pistolen tiber Rohrbomben
und abgesdgte oder doppelldufige
Schrotflinten bis zur berithmten
Kalaschnikow bietet Metro 2033
alles, was das eher konservative
Shooter-Herz begehrt; Fantasie-
Wummen suchen Sie vergebens.
Wie in der Romanvorlage dienen
besondere Patronen aus der Zeit
vor dem Krieg als Bezahlung fiir

TECHNIK-CHECK

»1280x800 »> niedrige Details

Die schlechtere Texturqualitat @ fallt nur stellenweise
auf. Stimmungsvolle Partikeleffekte @ sind ebenso vor-
handen wie niedrig aufgeloste, hartkantige Schatten B9.

TECHNIK-TIPPS

» Metro 2033 unterstitzt
DirectX-11-Funktionen wie
Hardware-Tessellation fiir de-
tailliertere Charaktermodelle.
In unserer Testversion war
der DirectX-11-Modus jedoch
noch nicht enthalten.

» Vierfache Kantenglattung
kostet etwa 40 Prozent Lei-
stung. Wenn Sie vor der Wahl
stehen, erhéhen Sie lieber die
Detailstufe des Spiels.

» 16-fache Texturfilterung hin-
gegen kostet kaum Leistung.
Unbedingt aktivieren!

In der Moskauer Bibliothek bekommen Sie es mit blitzschnellen gefliigelten Damonen zu tun, die sich nur im Team bezwingen lassen.

Munition und bessere Knarren.
Der Clou: Manche Bleispritzen las-
sen sich auf Wunsch mit der mach-
tigen »Wahrung« fiittern, was das
Spiel um eine taktische Kompo-
nente erweitert. Ballere ich mit
handelsiiblichen, aber schwachen
Kugeln oder gehe ich lieber auf
Nummer sicher, schieBe dafiir je-
doch buchstédblich mit meinem
Geld um mich? Noch mehr spiele-
rische Vielfalt verspricht Metro

»1680x1050 > mittlere Details

Textur- @ und Schattenauflésung B sind in mittleren
Details hdher. AuBerdem fallen Schatten diffuser aus. Die
Unterschiede sind aber im Allgemeinen kaum bemerkbar.

» Zwischen den vier vom
Programm vordefinierten
Qualitatseinstellungen lie-
gen jeweils Uber 50 Prozent
Leistungsunterschied.

» Unsaubere Programmierung:
»Sehr hohe« Details tiber-
fordern in einigen Passagen
selbst aktuelle Top-Hardware.

Checkliste

» Zweikern-Prozessor

» 1,5 GByte RAM

» 7,0 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte
» DirectX 9.0c

@

Die Gasmaske ist hiniiber. Finden wir keine neue, erstickt Artjom.

2033 durch gelegentliche
Schleicheinlagen, bei denen Sie
durch die verwinkelten Lager
feindlich gesinnter Faschisten
oder Banditen huschen, Lampen
ausknipsen und sich durch den
Schatten stehlen. Das ist zwar
spannend, letztlich ist es aber
simpler, das Gesocks einfach nie-
derzuballern, zumal Sie Munition,
Waffen und weitere Ausriistung
wie etwa ein Nachtsichtgeréat nur

HIGH-END-PC

Immer wieder tauchen Geister langst verstorbener Bewohner auf.

von erledigten Gegnern bekom-
men. Um die Gegenstdnde aufzu-
klauben, miissen Sie allerdings je-
des Teil am Giirtel oder in den Ta-
schen des Getoteten einzeln ankli-
cken. Das mag realistisch sein,
nervt aber auf Dauer, zumal man
haufig etwas tbersieht.

Erkunden mit Grenzen

So dde es erst mal klingen mag,
fast standig durch finstere

METRO 2033

(CORE 2 QUAD Q9300 - 4,0 GBYTE RAM + RADEON HD 5850

»1920x1200 » hohe Details

»Soft Particles« verschonern Rauch- und Staubwolken.
Starke Uberstrahleffekte B verbessern die Lichtstimmung
erheblich — ein dickes Atmosphére-Plus.

D Keine Tabelle!

Die Testversion von Metro 2033 hat uns zu
spat erreicht, um unsere umfassenden
Techniktests auf zig verschiedenen Systemen
durchzufiihren. Die hier fehlende Tabelle
reichen wir auf GameStar.de nach.

64 Das Moskauer Metro-Netz umfasst 280 Kilometer, zwolf Linien und 170 Stationen.
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U-Bahn-Tunnel zu latschen, so
spannend und abwechslungsreich
ist es in Wahrheit. Da tasten Sie
sich durch liber Abgriinden
schwankende Ziige, schlagen vor
einer defekten Panzertiir Mutan-
ten mit einem stationdren Flam-
menwerfer zuriick oder brettern
aufeiner schwer bewaffneten Lore
durch die Festung der wieder er-
starkten Roten Armee. Metro 2033
wechselt dabei geschickt zwischen
brachialer Action und subtilem
Horror, etwa wenn sich Artjom und
Khan in einem unheilvoll beleuch-
teten Schacht vorsichtig zwischen
todlichen Geistern langst verstor-
bener Metro-Bewohner bewegen
miissen. Dass die Levels dhnlich
wie in Half-Life 2 sehr linear aus-
fallen, stort nicht. Im Gegenteil,
denn dank des schlauchigen De-
signs entfalten die gut platzierten
Schock- und Gruselmomente tiber-

Petra Schmitz: Metro 2033 ist super. Aber es
ist so verflixt kurz. Wieso ist es eigentlich so
verflixt kurz? Die Buchvorlage hat Giber 700
Seiten! Na gut, da steht auch viel drin, was
sich fir einen Ego-Shooter nur bedingt eig-
net, aber da steht auch eine Menge drin, was
fuir einen Shooter toll ware. Noch mehr Ein-
driicke, noch mehr Stimmungen, mehr In-

haupt erst ihre volle Wirkung
—Dead Space ldsst griifien.

Moskau im Krieg

Vor allem in der zweiten Spiel-
hélfte verschldgt es Sie immer
wieder an die verstrahlte Oberfla-
che des zerstorten Moskaus. So
weitldufig, wie die Umgebungen
anmuten, sind sie aber auch hier
nicht. Zaune, ausgelegte Holz-
planken und sogar Schilder fiihren
Artjom stets ohne Umwege durch
die Ruinen der russischen Metro-
pole. Das Problem: Unter freiem
Himmel verliert Metro 2033 viel
von seiner Gruselstimmung. Zum
einen hat 4A Games hier die im
Untergrund so hohe Dichte an
spannenden Skriptereignissen zu-
riickgefahren. Zum anderen
kommt es haufiger zu wilden, aber
auf Dauer ermiidenden Ballereien,
was Uberwiegend an der verhalt-

A ) 57
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teraktion mit dieser faszinierenden Umgebung. Aber vielleicht
gibt's das alles ja im Nachfolger, falls Metro 2033 ein Erfolg wird.

Michael Trier: Ich habe ein gebrochenes Ver-
haltnis zu Shootern. Zu Beginn faszinieren sie
mich oft durch ihre Optik, den schnellen
Rhythmus, die knallige Dramaturgie und ihre
Zuganglichkeit. Meist lahmt aber schon nach
kurzer Spielzeit die groe Langeweile meine
Maushand. Da fehlen mir dann die Rollen-
spielelemente (darum gefiel mir Deus Ex), das

michael@gamestar.de

Erkunden einer weitlaufigen Welt (dafiir liebte ich Stalker) oder ein-
fach das gewisse Etwas (wie in Bioshock). Metro 2033 habe ich spat
nachts mit Kopfhorer gespielt. Als meine Freundin mir pl6tzlich die
Hand auf die Schulter legte, wére ich vor Schreck beinahe gestor-
ben. Das Ding ist gruseliger als Doom 3. Schade, dass es so kurzist.

Herzensangelegenheit

Daniel Matschijewsky: Lassen Sie die Roll-
laden runter, drehen Sie die Lautsprecher auf
und lassen Sie sich von Metro 2033 fesseln.
Mit seinen fein ausgearbeiteten Umge-
bungen, dem diister-stimmigen Szenario
und den packenden Skriptereignissen zahlt
dieses Spiel zu den intensivsten Shooter-

5

danielm@gamestar.de

nismaBig schwachen Kl liegt. Zwar
suchen die Gegner aktiv Deckung,
dartiber hinaus kennen sie aber
weder irgendwelche Taktiken,
noch agieren sie im Team. Gliickli-
cherweise nehmen die Actionein-
lagen nicht allzu viel Zeit im Spiel
ein und gipfeln zudemin einer per-
fekt choreografierten Sequenz, in
der Artjom durch die Moskauer Bi-
bliothek sprintet und vor unbe-
zwingbaren Mutanten fliichtet,
wdhrend die ... na, wir wollen hier
nicht zu viel verraten. Das an Half-
Life 2 erinnernde Finale kommt
zwar ebenfalls sehr dramatisch
daher, allerdings hatten wir uns ei-

METR0 2033

ENTWICKLER  4A Games (Metro 2033 ist das Erstlingswerk)
PUBLISHER THQ
SPRACHE Deutsch, Englisch, Russisch

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 7 Stunden

nen echten Endgegner gewiinscht
— und zwar nach einer ldngeren
Spielzeit als sechs bis sieben
Stunden. Das je nach Vorgehens-
weise dezent abweichende Ende
sorgt zumindest fiir einen gewis-
sen Wiederspielwert. Anders als
Mass Effect 2 verradt das Pro-
gramm aber nicht, an welcher Stel-
le Sie wie reagieren oder wo Sie
was tun und lassen sollen, um die
Handlung in eine andere Bahn zu
lenken. So oder so wiirden wir es
begriiRen, wenn 4A Games die Ge-
schichte alsbald fortsetzt. Schlief3-
lich gibt es die Roman-Fortsetzung
Metro 2034 bereits. [ DM |

EGO-SHOOTER

TERMIN (D) 16.3.2010
cA.PREIS 45 Euro
UsK ab 18 Jahren

GENRE ACTION

SZENARIO realistisch 8 fiktiv
o FREIHEIT linear @ offene Welt
§ i . . HANDLUNG einfach - @ komplex
In der Mitte schwéchelt das packende Spiel. GEWALT (eine 8 butal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAVF  Action® Taktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
B Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach [ ] komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam [ ] schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Tutorial Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
[ 5 3 7 3 9 10
| OPTIMUM |
Core 2 Duo E4300 Core 2 Duo E8500 Core 2 Quad Q9300
A64X24400+AMD ~ Phenom X4 9950 Phenom |1 X4 940
2,0GB RAM 2,0GBRAM 4,0 GBRAM
6,7 GB Festplatte 6,7 GB Festplatte 6,7 GB Festplatte

PROFITIERTVON  Surround-Sound, DirectX 10 und 11, Nvidia 3D Vision
BitoFoRMATE 43 EB5:4 E169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Steam

TON WStereo W40 W51 6.1
BEWERTUNG

© knackscharfe Texturen © stimmige Beleuchtung © hiibsche
Feuereffekte @ Gesichter verhaltnismaBig leblos @ leicht veraltet
© klasse Umgebungsgerdusche © passende Waffensounds

© subtile Musik © Akzent der Sprecher gewdhnungsbediirftig

© Schwierigkeitsgrad jederzeit wechselbar © heftige, aber nie
unfaire Gegnerwellen @ Ballern leichter als Schleichen

© stimmig-diisteres Szenario © jede Menge liebevoller Details

© klasse Skriptereignisse © brachiale Action und subtiler Grusel

© frei konfigurierbar, viele Optionen © niitzlicher Kompass @ kein
freies Speichern © Waffenverwaltung und Item-Sammeln fummelig
© viele Charaktere und Schauplatze @ nur maximal sieben Stunden
Spielzeit © alternatives Ende @ kaum alternative Losungswege

© stimmig gebaut © abwechslungsreich und nachvollziehbar

© viele versteckte Extras @ teils unlogische Levelbegrenzungen

© Monster-Kl zweckméBig © Feinde suchen aktiv Deckung

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHARE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN
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Erlebnissen der letzten fiinf Jahre. Ja, die Geg-
ner sind nicht wirklich clever. Ja, an der Oberflache lasst die Grusel-
stimmung nach. Und ja, das Spiel ist zu kurz geraten. Egal, denn
Metro 2033 fasziniert mich trotzdem. Weil es seine Welt so beispiel-
los gut in Szene setzt, dass ich mich sofort darin verliere. Weil sich al-
les irgendwie richtig anfiihlt und man an allen Ecken spirt, mit wie
viel Herzblut die Entwickler hier am Werk waren.

“ © agieren nichtim Team @ lassen sich in ihrer Deckung iiberraschen

WAFFEN & EXTRAS (+] qrqfie Knarren- und Granatenauswahl © Gasmaske, Nachtsicht,
Munitionstypen @ coole Fahrzeugsequenzen

HANDLUNG © packender Auftakt € spannende Handlung © markante Figuren

© tolle Zwischensequenzen @ lahmer Bossgegner

PREIS/LEISTUNG Mangelhaft

FAZIT Stimmungsvoller und packender Grusel-Shooter. 8 5 |
| W

&
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Die Romanvorlage und auch deren Fortsetzung Metro 2034 sind in deutscher Sprache fiir jeweils 15 Euro zu haben.
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