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Starken

+ tolles Missionsdesign
+ treibender Soundtrack
+ spaRiger Koop-Modus

Schwachen

Typisch Payday:
Eine riesige Poli-
zeimacht stiirmt
auf uns zu, wir
versuchen, zu
Uberleben.

- schwache Technik
-(noch) wenig Abwechslung

Payday The Heist

Payday: The Heist ist der Beweis dafiir, dass sich Verbrechen auszahlt. Denn im
Koop-Shooter begehen Sie einen spaBigen Uberfall nach dem anderen. von watewi

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Sony Online Entwickler: Overkill Software (Payday: The Heist ist das Erstlingswerk)

Termin: 20.10.2011 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch mit englischer Sprachausgabe, Englisch Preis: 19 Euro
Auf DVD: Test-Video

GameStar.de/Quicklink/7697

eute ist Zahltag — wie ei-
gentlich immer in Payday:
The Heist. Die vier Manner
betreten das Haus ganz ru-
hig, routiniert. Die Uberga-
be soll in einem kleinen
Hinterzimmer stattfinden.
Das Geschaft [duft rund, Drogen und Geld

das Gangsterquartett das Haus von seinen
zwielichtigen Besitzern gesdubert. Das ei-
gentliche Ziel der Truppe: der prall mit Geld
gefiillte Panikraum im ersten Stock.

Kopierschutz

Payday: The Heist ist bislang aus-
schliefRlich Uber die Online-Platt-
form Steam zu haben. Um es spie-
len zu kdnnen, missen Sie dort ein
(kostenloses) Konto eréffnen, der
Weiterverkauf ist freilich ausge-
schlossen. Nach der ersten Aktivie-

Einer der vier Kriminellen wird von uns ge-
steuert, die anderen drei im Idealfall von
menschlichen Mitstreitern. Die Szene ist der

wechseln den Besitzer. Plotzlich schreit ei-
ner der Manner: »Masken raufl« — und der
Bleigehalt der Luft schnellt urplétzlich em-
por. Keine halbe Minute vergeht, schon hat

Auftakt zur Mission »Schutzraumg, die noch
so einige Uberraschungen in petto hat und
uns rund zwanzig Minuten lang beschafti-
gen wird. Das Spiel selbst beschaftigt uns

rung lauft das Spiel auch im Offline-
Modus, was bei einem Koop-Titel
aber witzlos ist.

Radikale MaBnahmen: Wir
sprengen ein Loch in ein Haus,
um an den prall gefiillten
Schutzraum zu kommen.

Am Ende der Mission
»Heiles Pflaster« ent-
kommen wir mit einem
Hubschrauber.

GameStar 03/2012

Thermit verbrennt unter extremer Hitzeentwicklung und wird darum unter anderem zum Schweif3en und in Granaten verwendet. 75



LISSYW Multiplayer-Shooter

Wir kénnen auf
bestimmte Gegner
hinweisen, die unsere
Kollegen dann als rote
Schemen auch durch

Wande sehen.

NACHLADEN

mussen wir allerdings auf den Text- oder
Sprachchat zuriickgreifen, es fehlt ein kom-
fortables Befehlsmenii wie die Commorose
von Battlefield 3.

Auf den héheren Schwierigkeitsgraden ist
konzentriertes Teamwork erste Rauber-
pflicht. Wer die Mission nicht auswendig
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hingegen noch viel langer. Payday: The
Heist entpuppt sich namlich als feiner,
wenn auch nicht perfekter Koop-Shooter.

In Payday: The Heist ballern wir uns alleine
mit KI-Begleitern oder mit drei menschli-
chen Mitstreitern durch sechs véllig unter-
schiedliche, frei anwahlbare Missionen, in
denen es immer nur um das Eine geht: das
liebe Geld. Also rauben wir Banken aus, be-
freien Gefangene aus Polizeitransporten
oder ziehen Drogendealer tiber den Tisch.

Die Einsatze sind sehr abwechslungsreich
und mehrstufig gestaltet. Im Haus der Dro-
gendealer miissen wir zum Beispiel erst ei-
nen Tirschliissel auftreiben, dann den Pa-
nikraum aus seiner Verankerung sagen und

Koop-Partien sind

sehr dynamisch

schlieBlich ein Loch in die Decke sprengen,
woraufhin der kostbare Hightech-Schrank
von einem Transporthubschrauber abgeholt
wird. Das alles natdiirlich unter dem standi-
gem Beschuss der Polizei, die von der gan-
zen Sache natiirlich Wind bekommen hat
und uns immer mehr und immer dickere
Einheiten auf den Hals hetzt.

Schade nur, dass sich die Entwickler keine
zusammenhdngende Handlung ausgedacht
haben. Jede Mission fiir sich erzahlt eine
derart interessante Geschichte, dass ein
Ubergreifender Story-Rahmen sicherlich
eine gute Ergdnzung gewesen ware. Aber
Schwamm driiber, nicht zuletzt Left 4 Dead
beweist, dass Koop-Spald auch ohne uber-
greifende Story funktioniert.

Die Raubziige von Payday: The Heist sind
nicht nur abwechslungsreich, sondern auch
ziemlich anspruchsvoll, sobald man den
Schwierigkeitsgrad etwas anzieht. Wahrend
sich die Einsatze auf »Normal« sogar mit KI-
Kollegen noch recht gut 16sen lassen, ge-
winnen wir mit den Computerhirnen schon
auf »Schwierig« fast keinen Blumentopf
mehr. Denn obwohl die Jungs uns im Ge-
fecht recht effektiv unterstiitzen, besitzen
sie nicht genug Hirnschmalz, um Missi-
onsziele zu l6sen. Alles, jede Kleinigkeit, die
von Spielerhand ausgel6st werden muss,
miissen wir selbst erledigen - das nervt.

Spatestens dann wird es Zeit, online zu ge-
hen und sich mit Gleichgesinnten zusam-
men zu tun. Mit menschlichen Mitgangs-
tern spielen sich die Einsatze plotzlich viel
dynamischer, besonders wenn man ein ein-
gespieltes Team erwischt. Dann sind die
Aufgaben klar verteilt. Wahrend etwa der
eine Gangster im ersten Stock die Gegner
ausschaltet, macht sich ein anderer ans
Aufbohren einer Tresortiir, der dritte be-
wacht den Eingang und Nummer vier holt
schon mal den wichtigen Gegenstand fiir
das nachste Etappenziel. Fiir Absprachen

kennt, ist schnell véllig Giberfordert, wenn
gefiihlte Armeen auf ihn einstiirmen, wah-
rend er gerade darauf wartet, dass eine
Thermitladung ein Loch in den Tresorraum
brennt. Wichtig ist auch, dass die Verbre-
cher ihre Ausriistung vor jedem Raubzug
gut aufeinander abstimmen.

Payday: The Heist bietet namlich auch Rol-
lenspiel-Elemente. Wenn wir im Rang auf-
steigen (im Spiel »Ruf« genannt), schalten
wir neue Waffen oder Spezialisierungen wie
mehr Lebenspunkte oder hoheren Schaden
frei. Auch wichtige Ausriistungsgegenstan-
de wie Munitions- oder Arzttaschen stehen
uns erst nach einigen Levelaufstiegen zur
Verfligung. Daher werden Anfanger gerne
mal aus Partien im héchsten »Overkill«-
Schwierigkeitsgrad gekickt. Wer keine gute
Ausriistung und beispielsweise keinen Arzt

Die Missionen
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liber den Tisch und fliichtet mit unserer
Beute. Das geht natiirlich nicht. So ent-
brennt eine wilde Hetzjagd zu Fu® durch

die StraBen.
T

Griine Briicke: »Geschaftsleute« aus Fern-
ost heuern uns an, um einen Gefangenen
aus einem Polizeitransporter zu befreien.
Auf einer durch eine Sprengung unpassier-
baren Briicke schlagen wir zu.

Schutzraum: Wir tduschen einen Drogen-
deal vor,um an einen Schutzraum voller
Geld zu gelangen. Am Ende der tollen Missi-
on entkommen wir, wahrend der Schutz-
raum per Helikopter abgeschleppt wird.

HeiBes Pflaster: Ein Teammitglied zieht uns

Diamantenraub: Im 20. Stock eines Hoch-
hauses liegen Diamanten im Wert von 20
Millionen Dollar. Ohne entdeckt zu werden,
sollen wir diese Schatzchen aus ihrem en-
gen Tresor befreien.

Schlachthof: Wir (iberfallen einen schwer
bewachten Goldtransporter, der dabei
durch das Dach eines Schlachthofs bricht.
Drinnen liefern wir uns Gefechte mit der Si-
cherheitsfirma, die das Gold bewacht.

(- - — - . 4 - y, -
Weltzentralbank: Ein klassischer Bankraub.
Wir dringen als einfache Kunden ein und
starten den Uberfall. Bis zum Tresorraum
miissen wir eine Menge Hindernisse liber-
winden - und dann auch noch fliichten!

76  Dererste Film mit dem Titel »Pay Day« erschien 1922, der letzte 2004.
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besitzt, sieht gegen die geballte Staats-
macht kein Licht. Wichtig sind auch die
Teamboni, die wir nach und nach freischal-
ten, und die unseren Mitstreitern zum Bei-
spiel zusatzliches Bargeld verschaffen.

Um uberhaupt einen hoheren Ruf zu erlan-
gen, brauchen wir Geld, das wir durch er-
fullte Missionsziele sammeln. Wenn wir den
kompletten Einsatz schaffen, schenkt uns
Payday noch mal einen dicken Bonus. Au-
Berdem gibt es eine ellenlange Liste mit He-
rausforderungen wie »Tote hundert Wider-
sacher mit deiner Pistole«, die ebenfalls
Bargeld abwerfen.

Optisch kann Payday indes nicht mit aktuel-
len Genre-Konkurrenten mithalten. Zu ver-
waschen die Texturen, zu unspektakuldr die
Explosionen, zu schwach die Animationen.

Das Missionsdesign

ist klasse

Von den kaum vorhandenen Objektdetails
fangen wir lieber gar nicht erst an. Das ist
zwar schade, stort im laufenden Spiel aber
selten, weil wir eh alle Hande voll zu tun ha-
ben. In dem Trubel konnen wir nicht auch
noch darauf achten, wie hoch die Texturen
aufgelost sind. Die maue Optik vergeben
wir dem Spiel also gerne.

SWAT-Einheiten mit
Schilden nahert man sich
am besten von hinten. Mit
einer Schrotflinte. Hehe.

NACHLADEN
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PAYDAY

S HCHAT-LAUTSTARKE
SPIELER STUMM!
FREUNDE EINLADEN

i
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In der Lobby kénnen wir
unsere Ausrustung zusam-
menstellen und schon mal
die Taktik besprechen.

Umso loblicher, dass die Soundeffekte von
Waffen und Explosionen in Ordnung gehen.
Besonders gut hat uns der Soundtrack ge-
fallen, der die Raubziige untermalt. Mit
durchgdngigem Beat treibt er uns an, je-
weils passend zur Situation. Ruhig in den
Pausen; temporeich und fast schon ansta-
chelnd, wenn die Gesetzeshliter mal wieder
beschlieBen, einen Sturmangriff zu starten.

Der Umfang von Payday: The Heist fallt auf
den ersten Blick eher mau aus. Sechs Missi-
onen, ein paar Waffen und Ausriistungsge-
genstdnde, das ist nicht groRRartig viel. Okay,
es gibt 145 Levelstufen samt zugehoriger
Belohnungen, aber das andert auch nichts
am geringen Levelumfang. Ist der Spal% also
nach ein paar Stiindchen vorbei?

Mitnichten! Ganz im Gegenteil sogar, erst
nach einigen Spielstunden fangt der Pay-
day-SpalB so richtig an. Wenn man die Mis-
sionen kennt, seine Lieblingsausriistung be-
nutzen darf und ein Team gefunden hat, auf
das man sich verlassen kann, beginnt die
Herausforderung auf der extrem harten An-
spruchsstufe »Overkill«. Die ist fiir Normals-
terbliche kaum zu schaffen, was uns jedoch
nicht demotiviert, sondern noch mehr an-
treibt. Irgendwie muss das Geld ja zu krie-
gen sein! Schade nur, dass nicht jede Missi-
on auf jedem Schwierigkeitsgrad verfligbar
ist.

Bis zur
Perfektion!
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Malte Witt
" | Redaktion
redaktion@gamestar.de

Juhu, ich bin bose! Okay, die Fazination des
Verbrechens macht fiir mich gar nicht so
sehr den Reiz von Payday: The Heist aus.
Vielmehr fesselt mich das Missionsdesign.
Es ist einfach ein tolles Gefiihl, wenn ein
Plan so aufgeht, wie man ihn sich zurecht-
gelegt hat. Gut, das Spiel sieht nicht wirk-
lich klasse aus, und ein paar mehr Missio-
nen waren auch gut. Ich spiele Payday
trotzdem weiter. Mein Ziel: alle Missionen
auf »Overkill« schaffen. Und danach den
Ablauf so weit perfektionieren, dass ich die
Uberfalle im Schlaf beherrsche.

TERMIN 20.10.2011 PREIS ca. 19 Euro

usk keine Angabe

Payda The H eist Multiplayer-Shooter

Publisher Sony Online
Entwickler Overkill Software
Sprache Deutsch mit engl. Sprachausgabe
Ausstattung - (Download)
Kopierschutz ~ Steam
| GENRE-CHECK Y
»Missionen und Herausforderungen motivieren viele
Tage lang.«
SZENARIO realistisch G fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach N komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action I Taktik
MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPAsS 30 Stunden

WERTUNG Sehr gut
»Erst online entfaltet Payday sein volles Potenzial.«

© ordentliche Animationen © gute Feuer- und Raucheffekte
© ofthiibsche ... © .. aber von Nahem verwaschene Texturen
© wenige Details

© gute Soundeffekte
© dynamischer, treibender Soundtrack
© ordentliche englische Sprecher

BALANCE

© anspruchsvoll, aber nicht unfair © vier grundverschiedene
Schwierigkeitsgrade ... © ... aber nicht jede Mission in jedem
Schwierigkeitsgrad verfiighar

ATMOSPHARE

© (haraktere kommentieren das Geschehen
© standig passiert etwas @ Charaktere ohne Tiefe
© nur gesprochene Missionseinleitungen

© (haraktere steuern sich sehr direkt
© unkomplizierter Shooter-Standard
© klare Meniifiihrung

© motivierender Koop-Modus © hoher Wiederspielwert
© viele freischaltbare Extras
© nur sechs Missionen

© abwechslungsreiche Schauplatze
© vielfiltige Aufgabenstellungen © coole Ideen
© spannende Gefechte

TEAMWORK

© Ausriistung muss aufeinander abgestimmt sein
© Teamboni bringen Vorteile © feste Rollen sind sinnvoll
© kein Kommunikationsmenii

WAFFEN & EXTRAS

© freischaltbare Waffen und Spezialisierungen
© Herausforderungen © Extras wie Arztkoffer und
Munitionstaschen @ vergleichsweise wenige Waffen

MULTIPLAYER-MODI

© hervorragender Koop-Modus
© Schwierigkeitsgrad andert Spielgefiihl
© nurein Modus

Core2 Dug g,
slon X2 250, Geforce 9
206 RAM, 3,5GB Fexrp/ane

Die Schutzraum-Mission erinnert stark an den ersten Einsatz von Saints Row: The Third. 77
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