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Gansehaut-garantlert! Mit Mass Effect 3 liefert Bioware
' | nicht nur einen mehr als wiirdigen Abschluss seiner Sci-
/" /. ence-Fiction-Trilogie, sondern auch das erzahlerisch beste
| Spl'tel der letzten jahre Woher diese Gewissheit? Wir haben
/ . ﬁ daS WE'traum EDOS dUI’CthSple"t Von Daniel Matschijewsky
-‘ Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware
(Star Wars: The Old Republic, GS 03/12: 86 Punkte) Termin: 8.3.2012
™ Spieler: 1 bis 4 Sprachen: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro
GameStar.de/Quicklink/7230
ntsetzt starren wir auf den Monitor.
»Das konnen die doch nicht tunl«
Die, damit sind die Entwickler von
fiir herausragende St Bioware (Star Wars: The Old Repub-
lic) gemeint. Und sie tun es doch: In
! / i o einer dramatischen Zwischense-
: f gl quenz konfrontieren sie uns mit dem Tod eines
_ SHE e Freundes. Einem Freund, den wir bereits in Mass Ef-
7' / fect kennen- und liebengelernt, in Mass Effect 2 vor

se mancher Katastrophe bewart haben und dem

wir nun in Mass Effect 3 (endlich!) wieder tiber den
). : * Weg liefen. Nur um kurz darauf hilflos mitansehen
; zu miissen, wie ein Mutant seinen Kérper brutal ge-
gen eine Wand schleudert und ihn férmlich zer-
trimmert. In diesem Moment spiiren wir Wut,
Trauer, Schmerz - und sind auf einer anderen Ebene
gleichzeitig voller Bewunderung fur dieses Spiel,
weil es solch starke Emotionen in uns hervorzuru-
fen vermag. Biowares Kénnen, packende Geschich-
ten so zu erzahlen, dass wir uns in ihnen als fuihlen-
“de, Iebendige Figuren verlieren kénnen, erreicht in

EA 0r|g|n Mass Effect 3 seinen vorldufigen Hohepunkt. Ei-
i ) ) gentlich haben wir aber auch nichts Geringeres er-
Wie fast jedes PC-Spiel wartet. Bildet doch Shepards neuestes Abenteuer

von Electronic Arts,
missen Sie Mass Effect 3

Uber die umstrittene
Online-Plattform EA
Origin aktivieren. Der Starken

|

Vorteil: Zum Spielen
wird die DVD nicht be-

notigt, und Sie kdnnen
das Programm auf be-
liebig vielen Rechnern
installieren. Da Mass

Effect 3 aber untrenn- Schwachen :]—-—- o

Wahrend die Charaktere
optisch iiberzeugen, fallen

bar an lhren Origin-Ac- \ vor allem die detailarmen
count gebunden wird, ] mgebungen negativ auf.
ist ein Weiterverkauf 5
unmoglich. B
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22  Der Mass-Effect-Autor Drew Karpy-shyn zejchnet auch fiir Baldur’s Gate 2, Neverwinter Nights und Jade Empire verantwortlich. GameStar 04/2012



Keine Wertung

Obwohl wir Mass Effect 3 ausfuihrlich testen konnten,
verzichten wir auf eine Wertung. Der Grund: Electro-
nic Arts konnte uns bis zum Redaktionsschluss ledig-

lich die Konsolenversion zukommen lassen. Die ist
zwar inhaltsgleich mit der PC-Fassung, die Technik so-
wie die Steuerung konnen wir so aber noch nicht ab-
schlieRend beurteilen.

den Abschluss einer Trilogie, die 2008 ihren Anfang nahm.
Nachdem wir die Konsolenversion durchgespielt haben, konnen
wir sagen: Bioware ist ein wiirdiges Serienfinale gelungen.

Das geht schon beim Auftakt los: Die Reaper, hochhausgroRe
Riesenmaschinen, greifen die Erde mit massiver Waffengewalt
an. Wolkenkratzer stiirzen ein, Explosionen erschiittern die Um-
gebung, tiberall herrscht Chaos und Zerstorung. Inmitten die-
ser apokalyptischen Szenerie hetzen wir neben Shepards Vorge-
setztem Admiral Anderson durch ein gut gemachtes Tutorial,
lernen auf der dramatischen Flucht vor den Reapern gleich die
grundlegende Steuerung,
springen lber einstiirzen-
de Vorspriinge und meis-
tern die ersten Schuss-
wechsel. Das Feuerwerk,
das Bioware hier abbrennt, konnte aus einem Roland Emme-
rich-Film stammen, trotzdem finden die Entwickler immer wie-
der Zeit fiir ruhige Momente. So treffen wir in einem Luft-
schacht auf einen verangstigten Jungen, der sich aber nicht
helfen lassen will. Kurz darauf sehen wir den Knaben in ein Ret-
tungs-Shuttle steigen. Wir glauben ihn schon in Sicherheit, als
das gerade startende Schiff pl6tzlich von einem Reaperstrahl
getroffen wird und .... Mehr wollen wir hier nicht verraten, aber
das ist nur einer von vielen dramatischen Momenten, die wir
im Verlauf der Handlung erleben werden.

Eine Klasse fiir sich

Spater im Spiel sind es vor allem auch die vielen Riickbeziige
auf die beiden Vorganger, die uns immer wieder beriihren. Zu-
mindest, wenn wir unseren Speicherstand von Mass Effect 2
importieren. Dann namlich nehmen viele Entscheidungen, die

Deckung spielt in den Kampfen
eine wichtige Rolle. Unsere Kol-
legen haben diesen Tipp wohl

nicht beherzigt (blaue Kreuze).
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wir einst getroffen haben, Einfluss auf mehr als 100 Szenen und Ge-
sprache in Mass Effect 3. Das reicht von kleinen Bemerkungen eines KI-
Begleiters (»Danke, dass Sie mir damals geholfen haben«) bis zu gro-
RBen Ereignissen, von denen wir spoiler-bedingt aber keines verraten
wollen. Nur so viel: Spieler der Vorganger werden angesichts der Erleb-
nisse in Mass Effect 3 mehr als nur einmal staunen, sich auf die Stirn
klatschen oder im Nachhinein verargert sein tiber so manche Entschei-
dung, die sie vor Jahren gefallt haben - ein erzahlerisches Glanzstiick,
wie wir es in dieser Intensitat viel zu selten erleben.

Doch auch Serieneinsteiger und Spieler, die ihren Mass Effect-Speicher-
stand verloren haben oder einfach nur mit einem ganz frischen, unbe-
lasteten Shepard starten wollen, erfahren ein durchweg packendes,
wendungsreiches und oft aufwiihlendes Abenteuer. Darin geht es um
Shepards verzweifelten Plan, alle verbliebenen freien Volker der Gala-
xis unter einer Flagge zu vereinen und die Reaper-Invasion zuriickzu-
schlagen. Doch das ist leichter gesagt als getan, denn diese Vélker sind
sich teils spinnefeind. Die Turianer etwa wollen durch das aus Mass Ef-
fect 2 bekannte Genophage-Virus verhindern, dass sich die gewaltbe-
reiten Kroganer weiter vermehren, was zum baldigen Aussterben der
ganzen Rasse fiihren wird. Klar, dass die echsenartigen Burschen we-
nig Lust verspiiren, sich mit den Turianern zu verbiinden, nur um ei-
nem »Menschling« zu helfen. Vélkerverbindende Uberzeugungsarbeit

GameStar 04/2012

Amerikanische Studenten drehen derzeit den Fan-Film »Red Sand«. Den ersten Trailer finden Sie unter Gamestar.de/Quicklink/7753. 23



Ein Spiel, drei Spielweisen

Erfahrungstup auswahlen

Wahlen Sie aus, welches Erlebnis Sie haben machten! Sie
kéinnen die Ei spater iImQpti -Menl
jederzeit dndern.
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werden als Zwischensequenzen abgespielt.
Der Action-Modus richtet sich an Kdmpfernaturen,
die vor allem unkompliziert ballern wollen. Die
Charaktererstellung und Klassenauswahl entfal-
len; Shepard beginnt stets als Soldat. Gesprache
laufen in Filmsequenzen ab, Entscheidungen dir-
fen wir keine féllen. Die Weiterentwicklung der Ta-
lente Gibernimmt das Spiel ebenfalls.

o

Zu Beginn der Kampagne miissen wir uns fiir eine von drei Spielweisen entscheiden.
Jede davon verpasst Mass Effect 3 einen speziellen Genre-Anstrich. So wird das Sci-Fi-
Epos zum reinrassigen Ballerspiel, actionlastigen Rollenspiel oder interaktiven Film.
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Der Story-Modus ist am besten fiir Einsteiger gedacht, da er die Cha-
rakterentwicklung automatisiert und den Anspruch der Kampfe er-
heblich herunterschraubt. Wie im Rollenspiel-Modus diirfen wir aber
in Dialogen Antworten wahlen und damit den Ausgang der Quests
und Handlung sowie Shepards Gesinnung beeinflussen.

»Das traditionelle Mass-Effect-Erlebnis«, wie Bioware den Rollen-
spiel-Modus nennt, kombiniert Action-Kdmpfe, Team-Management,
Charakterentwicklung und Story-Entscheidungen. In diesem Modus
spielt sich Mass Effect 3 so, wie wir es von den Vorgangern gewohnt
sind. Die beste Variante also fiir Serienfans.

Unser Tipp: Auch wenn Sie sich zu Beginn auf eine Spielweise festlegen miissen, kénnen Sie das Programm im Nachhinein lber das Options-
meni zumindest teilweise ihren Bediirfnissen anpassen. Wer beispielsweise »Story« gewahlt hat, aber trotzdem anspruchsvolle Kimpfe be-
streiten will, der kann den Schwierigkeitsgrad der Ballereinlagen nachtrdglich anheben. Auch ob das Spiel die Talente automatisch trainieren
soll oder diese Entscheidung lhnen iiberlasst, diirfen Sie unabhéngig des gewahlten Modus’ selbst festlegen.

leisten wir dann durch das Absolvieren klas-
se erzahlter Story-Quests. Darin suchen wir
ein Heilmittel fiir die Genophage, bauen
eine protheanische Waffe, die die Reaper
vernichten konnte, und sehen uns abermals
mit der Geheimorganisation Cerberus kon-
frontiert, die finstere Plane mit den Reapern
schmiedet. Oder scheint es nur so? Wer
Mass Effect nicht kennt und sich angesichts
all der Namen und Begriffe nun erschlagen

fihlt, der sei gewarnt: Auch wenn Mass Ef-
fect 3 alle relevanten Infos zu den Volkern,
Planeten, politischen Systemen, wichtigen
Personlichkeiten und friiheren Ereignissen
in gut strukturierten Texten bereithalt,
empfehlen wir zuvor die beiden ersten Teile
zu spielen. Man schaut Die Riickkehr der Je-
di-Ritter ja auch nicht, ohne die beiden vor-
herigen Star Wars-Episoden zu kennen.
Neben der je nach Spielweise etwa 15 bis

20 Stunden umfassenden Haupthandlung
bietet Mass Effect 3 zahlreiche, nicht min-
der spannend erzahlte Nebenmissionen.
Aber hat Shepard tiberhaupt Zeit fiir so et-
was, wo die Reaper doch gerade dabei sind,
die Erde kaputt zu ballern? Um die Logik zu
wahren, hat Bioware alle Zusatzauftrage
eng mit der Story verkniipft. Beispielsweise
sollen wir auf einem abgelegenen Planeten
Flakgeschiitze zerstéren und einen Funk-

< I Vg ]
lg% =
- Yot 90 Minuten an gerenderten
Zwischensequenzen treiben die
spannende Geschichte voran.
v
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&
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Der Gipfel der
Story-Brocken

Michael Trier
Chefredakteur
michael@gamestar.de

Was Skyrim fiir die Open World-Spiele ist
Mass Effect 3 fiir die durchinszenierten Sto-
ry-Brocken: der Gipfel. Auch Mass Effect 3
wird (wie der zweite Teil) Kategorien wie Ac-
tion- oder Rollenspiel nicht mehr gerecht.
Hardcore-Fans der jeweiligen Lager werden
also nicht gliicklich werden. Aber so ist das
nun mal mit der Weiterentwicklung: Die Se-
rie Mass Effect hat eine neue Art von Spiel
geschaffen. Der ich zundchst extrem skep-
tisch gegeniiberstand. Als ich das erste Mal
die Feature-Liste von Mass Effect 2 gelesen S N

L

Mann gegen Reaper. In
einem eindrucksvollen
Bosskampf legen wir uns
mit einer der fiesen Riesen-
maschinen an.

habe, hatte ich das Spiel fiir mich als eher

rollenspielorientierten Spielertypen schon
abgeschrieben. Um mich dann regelrecht
darin zu verbeiflen, eine tolle Spielerfah-
rung. Mass Effect 3 steigert dieses Erlebnis
noch mal, ein groRRes Spiel. Wer jedoch mit
Rontgenblick immer nur die blanke Spielme
chanik sieht, Dialoge ungeduldig wegklickt
und mit analysegetriebener Hast Spiele
durcheilt, wird hier nicht gliicklich werden.

Genauso wenig lbrigens wie in Skyrim. '
i
L]
. X X Belebt ein gefallenes Gruppenmitglied -
turm reparieren, um einen salarianischen wieder und stellt einen Teil von
3 Q q o q Shepards Gesundheit wieder her;
Admiral zu retten, damit dieser fiir uns eine
fir den Krieg dringend benétigte Kampffre-
gatte befehligt. An anderer Stelle miissen -
wir eine Cerberus-Bombe entscharfen, be- T
vor die einen halben Mond wegsprengt. Der ——

Clou dabei: Je nach dem, ob und wie viele

dieser Quests wir meistern, wirkt sich das auf das Finale des Spiels aus
und welcher unserer Begleiter das letzte Gefecht tiberlebt, ahnlich wie in
Mass Effect 2. Uberhaupt schafft es Bioware vorbildlich, die Geschichte,
die vor vier Jahren ihren Anfang nahm, mitreiend und vor allem nach-
vollziehbar dramaturgisch perfekt auf das grof3e Finale hin auszurichten:
ein Ende, wie es eindringlicher kaum sein kénnte. Und noch eine Beson-
derheit: Mass Effect 3 macht ernst, schliel3t die Geschichte wirklich ab.
Offene Fragen, wie man sie etwa aus vielen Spielen (zum Beispiel der
Assassin’s Creed-Reihe) kennt, gibt es nicht, alle Hintertiirchen werden ge-
schlossen. Kleiner Tipp: Warten Sie das Ende der Credits ab.

Mit besonders viel Spannung haben wir aber nicht nur auf die Handlung
und wie Bioware diese abschlie3t geblickt, sondern waren vor allem ge-
spannt auf das allgemeine Spielgefiihl, also wie sich Mass Effect 3 denn
nun anfiihlen wiirde. Kein Wunder, schlief3lich gab es bei Mass Effect 2 in

Anzeige
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Erstmal durchat-
men. Im praktischen
Pausenmodus geben
wir Befehle an unsere
beiden KI-Kameraden.

der Community massig Diskussionen, vielen war der Titel
schlicht zu linear und actionlastig. So viel vorneweg: Mass
Effect 3 beschreitet hier keine neuen Wege, versucht aber
durch einen raffinierten Kniff, beiden Lagern - den Action-
wie Rollenspielern — gleichermaRen gerecht zu werden.
Dazu diirfen wir zu Beginn der Kampagne aus drei Spielwei-
sen wahlen (lesen Sie mehr im
Extra-Kasten). »Action« richtet
sich dabei an Kampfernaturen,
die vor allem unkompliziert bal-
lern und die Geschichte mog-
lichst flott erleben wollen; Mass
Effect-To-go gewissermaRen.
Der »Story«-Modus ist das komplette Gegenteil, legt seinen
Fokus auf die Entscheidungsfreiheit und schraubt im Gegen-
zug den Anspruch der Kampfe massiv zuriick. Der
»Rollenspiel«-Modus ist eine Mischung aus beidem und er-
innert am starksten an Mass Effect 1. Fiir Fans der ersten
Stunde also die beste Alternative, auch wenn das Talentsys-
tem nicht so komplex ausfallt wie beim Serieneinstand. Un-
ter dem Strich kdnnen wir sagen, das Bioware es geschafft

Alles hangt von
Shepard ab

—] Das Spiel nimmt
sich haufig Zeit fiir

dramatische, aufwiih- e
lende oder traurige PR e
Momente. 1™

= ) :
b =
nerin stelite sich tapfer unserem jien Fashd, Lind notd

geretier 1

Im Sommer 2012 soll ein Anime-Film zur Mass-Effect-Reihe verdffentlicht werden. 25



hat, eine Spielqualitat jenseits der tiberkom-
menen Genre-Einteilung zu erschaffen. Es
ist nicht notig, fiihrt sogar auf die falsche
Fahrte, wenn man Mass Effect 3 als Rollen-
oder Actionspiel bezeichnet. Es ist einfach
eine Klasse fiir sich: es ist Mass Effect. In der
Redaktion etwa gab es schon beim zweiten
Teil einige Spieler (unter anderem der Chef-
redakteur), die sich angesichts der Papier-
form nur sehr skeptisch (»verkappte Balle-
rei«, »Rollenspiel light« usw.) dem Titel na-
herten. Um dann nach dem Abspann mit
runtergeklapptem Kiefer auf den Monitor
zu starren und etwas von »groRRartiger
Spielerfahrung« zu murmeln. Denn fiir
beinharte Genre-Fans ist jede Kritik fiir sich
betrachtet sicher berechtigt, aber wenn das
Spielprinzip in der Summe seiner Teile so
perfekt funktioniert, dann wird diese Kritik
zur bloRen akademischen Auseinanderset-
zung zwischen Theoretikern, die mittlerwei-
le lieber diskutieren als einfach zu spielen.
Nichtsdestotrotz hat Bioware auf die Kritik
gehort und mit den drei Spielstilen und an-
deren kleinen Anderungen Mass Effect 3
starker individualisierbar gemacht. Immer-
hin: Mit jedem der sehr haufigen Levelauf-

Banshee

CONEEREEEED

Die Banshees gehoren zu den neu-
en Gegnertypen und sind enorm
gefahrlich. Vor ihren markerschiit-
ternden Schreien hilft nur, sich
rechtzeitig in Deckung zu fliichten.
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Husk q
Immer mal wieder

meistern wir an-
spruchslose Moor-
huhn-Einlagen. Naja.

stiege diirfen wir Shepard sowie seinen Be-
gleitern neue Talente verpassen oder beste-
hende ausbauen (siehe Kasten). Die
Auswahl an Fertigkeiten sowie die Moglich-
keiten, diese zu verbessern, reichen zwar bei
weitem nicht an die Vielfalt von Dragon
Age, Skyrim oder Deus Ex: Human Revoluti-
on heran, fallen aber etwas umfangreicher
aus als noch beim Vorganger. Neu ist zum

Beispiel, dass wir uns ab der vierten Aus-
baustufe eines jeden Talents fiir eine von
zwei Spezialisierungen entscheiden miis-
sen. Soll Garrus mehr Schaden austeilen
oder zusatzliche Schildenergie erhalten? Er-
hohen wir die Dauer von Liaras Singularitat
oder lieber deren Reichweite? Allerdings
plagt Mass Effect 3 dasselbe Problem wie
den Vorgdnger: die teils unausgegorene Ba-
lance der Talente. Ein Held der Infiltrator-

e Bewaffnung

3

- Gewicht

Aufladetempo der Krafte: -200 %
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Klasse etwa ist besser beraten, seinen Waf-
fenschaden zu maximieren als die Moglich-
keit, sich unsichtbar zu machen. Letzteres
haben wir beim gesamten Durchspielen
nicht ein einziges Mal verwendet.

Fiir noch mehr Charakter-Individualisierung
gibt’s nun in den Levels verteilte Werkban-
ke, an denen wir gefundene Mods und Up-
grades wie prazisere Laufe oder groRRere
Magazine auf unsere Knarren schrauben.
Das gab’s in Mass Effect 2 zwar auch schon,

M C_._ = . -

An in den Levels verteilten Werkbanken verbes-
sern wir unsere Knarren mit gefundenen Mods.

26

Der jiingste Mass-Effect-Roman »Deception« steckt voller inhaltlicher Fehler und wurde deshalb von den-Fans stark kritisiert.

GameStar 04/2012.
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Werden 5ie unsichtbar! Erhalten Sie einen erheblichen
Schadenbonus, wenn Sie aus der Tamung heraus
angreifen!

Swfe 19 Levelaufstiegfortschritt

Punkte

Upgrade-Kasten 5

Upgrade-Kosten 5

Jede der sechs Charakterklassen besitzt acht Fertigkeiten. Ab der vierten Stufe miissen wir
uns bei jedem Talent fiir eine von zwei Spezialisierungen entscheiden. Beispielsweise erho-
hen wir entweder die Kapazitat unserer Granaten oder deren Schadenswirkung.

da mussten wir aber jedes Mal auf She-
pards Schiff, die Normandy zuriick, um die
Waffen umbauen zu kénnen. Die clevere
Abstimmung der SchieBpriigel ist auch bit-
ter nétig, denn Bioware hat den Anspruch
der Actioneinlagen dezent erh6ht. Schon
auf dem mittleren der drei Schwierigkeits-
grade missen wir alsbald héllisch darauf
aufpassen, den jeweils richtigen Munitions-

Anzeige

typ einzusetzen. Kugeln, die organische
Gegner verbrennen, bringen zum Beispiel
nichts, wenn sich die Burschen hinter di-
cken Panzerungen verstecken. Wie schon
im Vorganger halt sich die Auswahl an Waf-
fen und Mods aber in Grenzen. Da stort es
doppelt, dass sich die Vor- und Nachteile
der Aufsatze nur marginal auswirken.

Noch wichtiger als im Vorganger ist hinge-

gen die richtige Deckung. Denn wer ohne
Schutz dasteht und wild drauflos ballert,
wird nicht nur schneller durchsiebt als er
»Reaper« sagen kann. Die Waffe verzieht
auch viel starker, als wenn wir aus der De-
ckung auf die Feinde feuern. Neue Anzeigen
direkt in der Spielwelt weisen darauf hin,
wo Shepard Schutz suchen und zwischen
welchen Deckungen er hin- und hersprin-
gen kann. Letzteres fallt aber zumindest auf
der Konsole noch arg fummelig aus. Immer
mal wieder gab sich unser Held lieber zum
Abschuss frei, statt die gewiinschte Hecht-
rolle hinzulegen oder lie sich partout nicht
dazu Uberreden, hinter einer Kiste in Stel-

Was fiir eine
Entscheidung!

lung zu gehen. Wir hoffen, dass die fiir PCs
typische Kombination aus Maus und Tasta-
tur hier fiir mehr Prazision sorgt und ver-
zichten daher erstmal auf eine Bewertung
der Kategorie Steuerung.

Trotz des teils hakeligen Heldenlenkens und
der etwas unausgereiften Talent-Balance
machen die so zahlreichen wie turbulenten
Gefechte durchgangig SpaR. Das liegt vor
allem an dem motivierenden Zusammen-
spiel von Shepard und seinen bis zu zwei
Begleitern. Ob wir nun dank des Pausenmo-
dus’in Ruhe Befehle erteilen (»Garrus, geh
du mal da hinten in Deckung und James,
wirf eine Granate in diese Gruppe dort«)
oder die KI-Kollegen selbststandig agieren
lassen, fiihlen sich die Action.Einlagen klas-
se an und glanzen durch ihre spektakulare
Inszenierung. Da gehen riesige Roboter-
Heuschrecken in gleiBenden Explosionen
auf, lassen gemeine Banshees brutzelnde
Elektrostiirme auf uns los, oder wir stehen
plétzlich einem ausgewachsenen Reaper
gegenliiber, nur mit einem Sturmgewehr
bewaffnet und angsterfiillt ratselnd, ob das
brockelige Gemauer vor uns dem alles er-
schiitternden Laserstrahl des Kolosses wohl
standzuhalten vermag.

ADvenTure-Trerrf

»Bietet alles auf, was das Herz von
eAbentener-Fans hiober schlagen lisst«
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- . wohnt. Zumal Bioware die sehr auf die
A"e fur einen Spielmechanik abgestimmte Levelarchitek-
tur gut durch die teils eindrucksvollen Sze-
nerien zu kaschieren weif3. Da verteidigen
S TS wir auf dem zerklifteten Turianer—Mor%d
~———— Palaven ein Bomber-Flugfeld vor angreifen-
| den Husks, wahrend im Himmel tGber uns
' " eine erbitterte Raumschlacht tobt. Oder
k! wir erkunden mit einer Taschenlampe im
Anschlag eine Jahrtausende alte, stockfins-
‘; tere Kroganer-Ruine oder kimpfen uns an
F" Bord eines Geth-Schiffes durch den gewal-
-~ b | tigen Reaktorkern, der uns durch seine re-
gelmaRigen und saugefahrlichen Entladun-
gen immer wieder in die Deckung zwingt.
So hetzen wir von einem spannenden,
spektakuldaren oder dramatischen Ereignis
zum nachsten, ohne dass es stort, dass
Mass Effect 3 seine Haupt- wie Nebenmis-
sionen im Grunde stets dhnlich aufbaut:
KRIECSAKTIVPOSTEN ; T —— Latsche durch schlauchige Levels von A
' nach B, schieRe unterwegs alle Feinde zu
o L CisTha e 3 Klump und driicke am Ende auf einen
&3 Asari-Wissenschaftsteam 90 \ Knopf. Vor allem die Dialoge und die Story
Srg U = > I' kleiden das vergleichsweise erniichternde
| B 6. Asari-Flotte 90 | B . . 9
| Spieldesign in eine aufregende Abendgar-
- 8 derobe. Das ist so ahnlich wie beim Men-
Das alteste Volk der Galaxie schickt so viele schen: Wenn man einen Blick auf das
e (wahlweise weibliche oder ménnliche) Ske-
— : koardiniert, einem Fiihrungsstab aus Militirs und lett wirft, ist es Vo|||g schleierhaft, wie ein
T e S s KR ZahiSERERER Y <iten, Wesen mit solcher Anatomie uns allein
Bereitschaftswertung 50 % o = . .
e . durch sein AuReres jemals derart verwir-
m‘ 1 | ren, bezaubern, ja verhexen konnte. Das
Jinimin / funktioniert in Mass Effect 3, weil die zahl-
Auf der aus Mass Effect 2 bekannten Galaxiekarte sehen wir, wie weit die Reaper bereits reichen Gesprache nicht nur fantastisch ge-
+vorgedrungen sind. Um besser gegen die fiesen Maschinen ankdmpfen zu kdnnen, sollten filmt und geschnitten sind, sondern uns
wir durch Nebenquests so viele Alliierte wie moglich um uns scharen. Den Fortschritt die- auch immer wieder einbeziehen, indem sie
ser Mobilisierung beobachten wir tiber ein Terminal auf der Normandy. uns serientypische Entscheidungen fillen
lassen. Das reicht vom Drama im Detail (ob
wir beispielsweise einen Gefangenen exe-
kutieren oder ihm Gnade gewahren) bis hin
Kritisieren miissen wir (wie schon bei Mass  an denen wir stupide Moorhuhn-Einlagen zu Handlungsalternativen mit weitreichen-
Effect 2) die eher zweckmaRige Gegner-KI. meistern miissen, auch wenn die in der Re-  den Folgen, die uns beim Test bisweilen mi-
Zwar gehen die Kontrahenten aktiv in De- gel recht kurz ausfallen. Zudem weist auch nutenlang griibeln, abwagen, hadern lie-
ckung und versuchen, uns bisweilen in den Mass Effect 3 wieder durch sein Leveldesign ~ Ben. Und hatten wir mehr Zeit gehabt,
Riicken zu fallen. Oft genug stehen die Fein-  all zu offensichtlich darauf hin, wann wir hatten wir Uiber die eine oder andere sogar
de aber auch wie angewurzelt rum, rennen mit einem Kampf zu rechnen haben. Hier ganz gern eine Nacht geschlafen. Wer sich
blindlings auf uns zu oder spulen schnell stehen ein paar Kisten, Panzersperren oder an Mass Effect 1 und die Entscheidung
durchschaute »Gleich linse ich wieder iiber ~ sonstige Deckungsmoglichkeiten? Dann »Ashley oder Kaidan« erinnert, der weif3,
die Mauer«-Routinen ab. Da stort es dop- biegen wohl gleich ein paar Cerberus-Solda-  was wir meinen.
pelt, dass uns das Programm immer mal ten um die Ecke. Das mag anfangs sauer
wieder zu stationaren Geschiitzen schickt, aufstoBen, wir haben uns schnell daran ge- Im Grunde hort sich das alles schwer nach

Mass Effect 2 an, oder? Nun, abseits des
Uiberarbeiteten Talentsystems und der
durch die abgerundete Handlung noch mal
verbesserten Dramaturgie hat Bioware
auch an diversen Details in der Mechanik
gefeilt. Beispielsweise wurde das auf Dauer
repetitive Scannen von Planeten nach Roh-
stoffen gestrichen und durch eine weniger
muhsame, weil schnellere Variante ersetzt.
Zudem bekam Shepard eine coole, wenn
auch fiir unseren Geschmack etwas zu
machtig geratene Nahkampf-Attacke spen-
diert. Driicken und halten wir die entspre-
chende Taste im richtigen Moment, haut
der Commander selbst ganze Husk-Grup-
pen aus den Latschen, ohne auch nur eine
Kugel zu vergeuden. Davon abgesehen
steuert sich Mass Effect 3 genau wie sein
Vorganger; weder an der Benutzeroberfla-

Im eindrucksvollen Auftakt
kdmpfen wir uns auf der Erde
durch die Invasion der Reaper.
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Grandioses
Finale!
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Wie so viele Fans war auch ich von der ver-
gleichsweise mauen Demo enttauscht. Doch
jetzt, nach dem ich Mass Effect 3 komplett
durchgespielt habe, kann ich mich beruhigt
zuriicklehnen. Wow, was fiir ein Spiel! Was
fur eine tolle Geschichte, die zudem in
einem Finale gipfelt, das die Science-Fiction-
Trilogie mehr als wiirdig abschlieBt. Gut,
Mass Effect 3 ist wie schon sein Vorganger
mehr Action- als Rollenspiel. Aber daran
miisste man sich ja mittlerweile gewohnt
haben. Ich rate selbst dem traditionellsten
Genre-Puristen: ausprobieren! Sonst ver-
passt er ein grandios erzahltes Weltraum-
Epos, das in seiner Dramatik und Wucht der-
zeit seinesgleichen sucht. Und nicht findet.

che noch am Pausenmodus hat Bioware et-
was verandert. Das war auch gar nicht no-
tig, funktionierten diese Elemente schon in
Mass Effect 2 blendend. Ob der Waffen-
wechsel aber genauso fummelig ausfallt,
konnen wir erst beurteilen, wenn wir die
PC-Fassung gespielt haben. Weil sich auf
der Konsole aber keine Unterschiede zum
Vorganger feststellen lassen, ist die Wahr-
scheinlichkeit hoch, dass sich hierbei wohl
auch auf unserer Lieblingsplattform nichts
tun wird. Ubrigens: Wer hofft, auf dem PC
mit einem Gamepad spielen zu konnen,
den mussen wir enttauschen. Laut Senior
Designer Manveer Heer war »schlicht keine
Zeit mehr, die Benutzeroberflache der PC-
Version soweit anzupassen, dass die Xbox-

360-Symbole angezeigt werden.« Eine
schwache Entschuldigung, wie wir finden.
Allerdings lieBen schon die beiden vorange-
gangenen PC-Mass Effects eine Gamepad-
Unterstitzung vermissen.

Auch bei der Grafik werden wir wohl so
manches Erbe der (nicht mehr ganz kon-
kurrenzfahigen) aktuellen Konsolengenera-
tion ertragen missen. In Mass Effect 3 wer-
kelt die Unreal Engine 3, die bereits im
ersten Teil von 2008 zum Einsatz kam und
mittlerweile nicht mehr verbergen kann,
wie viele Jahre sie bereits auf dem Buckel
hat. Vor allem die generelle Detail- und Po-
lygonarmut der Umgebungen fallt vergli-
chen mit anderen aktuellen Rollenspielen
wie Skyrim negativ auf. Allerdings hat Bio-
ware jlingst uber den Nachrichtendienst
Twitter angekiindigt, dass man der PC-Ver-
sion spezielle hoch aufgeldste Texturen
spendieren wolle. Wir sind gespannt, ob
sich das splirbar auf die zwar stimmige,
aber vergleichsweise veraltete Optik des
Spiels auswirkt, und warten deshalb auch
hier mit einer finalen Beurteilung. Bei den
Charakterdetails und Animationen gibt es
hingegen keinerlei Anlass zur Kritik. She-
pard und Co. bewegen sich serientypisch
aulerst realitatsnah, und die detaillierten
Gesichter sind wie frisch geputzte Schau-
fenster mit Blick direkt auf jede Emotion
der Charaktere - klasse. Der Sound bewegt
sich ebenfalls auf gewohnt hohem Niveau.
Die dynamische Musik untermalt das Ge-
schehen jederzeit passend, die Soundeffek-
te knallen ordnungsgemaR und gut abge-
mischt aus den 5.1-Boxen, und die
deutschen Sprecher leisten sehr gute Arbeit.
Schlussendlich waren wir im Test nur wegen

Cool: In einer Mission
brechen wir als virtu-
eller Shepard in einen
Computer ein.

=

—

Geth-VI: Warnung: Verbirﬂwuenem Code blockiert. Benutzen Sie u die Infektion zu
- unterbrechen! ’
- =

Collector’s Edition

wie eine zusatzliche Nebenmission.

Neben der normalen Verkaufsfassung von Mass Effect 3 stellt
Electronic Arts auch die so genannte N7 Collector’s Edition in
die Handlerregale. Inhalt der etwa 75 Euro teuren Box: das @
Spiel in einem edlen Steelbook, ein 70-seitiges, gebundenes — e e A
Artbook, ein Comic, ein N7-Aufnaher sowie eine 10x15cm
groRe Lithographie. Zudem bietet die Sammleredition diverse
digitale Zusatzinhalte, darunter vier exklusive Waffen, einen
Roboterhund fiir die Normandy, den Soundtrack des Spiels so-
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einer Sache enorm traurig, enttauscht — und
starrten abermals entsetzt auf den Monitor:
als das Spiel vorbei war. Ibm
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© sehr gute deutsche Sprecher © knackige Schlachteffekte in
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EA Origin zahlt derzeit 9,5 Millionen Spieler, die bislang knapp 1200 Millionen Dollar auf der Online-Plattform ausgegeben haben. 29



