NIV Action-Rollenspiel

Der Commando bringt zwar ebenso einen defen-
siven Gefechtsturm mit, schmeil3t den aber viel

Sta I'ken lieber mitten in den Kampf, um mit explosiver
. Munition Gegnerhorden auszudiinnen und den
+vier neue Charaktere Rest dann im Nahkampf niederzumachen.

+ verfeinerte Rollenverteilung
im Koop-Multiplayer

+ starkerer Fokus auf Story und
Hintergrund

+ blodsinnig-toller Humor

Schwachen

- neue Charaktere erinnern an
Helden aus dem ersten Teil

- keine Neuerungen beim
Spielprinzip

Der Gunzerker macht eine Sache, aber
die besonders gut: ballern. Mit zwei
Waffen gleichzeitig erhoht er die Feu-
erkraft der Gruppe um ein Vielfaches
und halt gleichzeitig mehr aus als alle
anderen Helden zusammen.

Schaden gefallig?
Auf Knopfdruck
wird Assassine
und Scharfschiitze
ZerO unsichtbar, je
langer er unsicht-
bar bleibt, desto
heftiger der nach-
ste Angriff, aber
umso langer bis er
wieder unsichtbar
werden kann.

Die neue Sirene hat mit der alten nur den Klassen-
namen gemein. Sie heilt Verbiindete und sperrt mit
dem Phaselock tibermachtige Gegner einfach in ei-
ner Zeitblase ein, um sie aus dem Kampf zu nehmen.

Borderlands 2

»Kotz dir den Schadel vor Freude weg« verspricht der aktuelle Trailer des Action-
Rollenspiels. Wir fragten beim Entwickler Gearbox nach, wie viel Freude die neuen
Charaktere in Borderlands 2 wirklich bringen. von oennis oge
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as Action-Rollenspiel Bor- mit massig Waffen und Spezialfahigkeiten neue Helden in die Schlacht. Aber Hand
derlands war 2009 ein Psycho-Gnome, Skags und Konzerndrohnen aufs Herz, die neuen Charaktere wirken wie
enorm erfolgreicher Koop- aufmischen. Auf Dauer wurde das Spielkon-  die lange verschollen geglaubten Zwillinge
Titel. Zusammen mit Freun-  zept - eine Mischung aus testosteronigem der alten Truppe. Aus Soldat Roland, der im
den konnten wir mit vier Ego-Shooter und Sammelsuchtspirale im Vorganger mit seinem Geschitzturm fiir
unterschiedlichen und un- Diablo-Stil - aber eintonig. Unterstiitzung sorgte, wird Commando Ax-
verbraucht wirkenden Helden in grob zu- ton, der mit seinem Abwehrturm fiir Unter-
sammengekloppten Buggys lber die Diinen  Genau gegen diese Eintonigkeit schickt der  stiitzung sorgt. Die Punk-Sirene Lilith aus
des fremden Planeten Pandora bretternund  Entwickler Gearbox in Borderlands 2 vier dem ersten Teil weicht der optisch braveren

40 Niemand mag Psycho-Gnome. In Borderlands 2 schnallen sich riesige Macho-Banditen die nervigen Irren an ihre stahlernen Sturmschilde. GameStar 05/2012




Sirene Maya. Statt dem psychisch-labilen
Berserker Brick, der Gegnerhorden zu Brei
schlagen konnte, darf diesmal der wahnsin-
nige Gunzerker Salvador mit zwei Waffen
gleichzeitig surreale Kunst aus zerschosse-
nen Banditen in den Wistensand zeichnen.
Der mysteriose, messerschwingende Jager
und Scharfschiitze Mordecai wird ersetzt
durch den mysteriésen, schwertschwingen-
den Assassinen und Scharfschiitzen Zero.
Auf den ersten Blick scheinen also die neu-
en Charaktere lediglich neue Modelle zu
sein. Alles beim Alten, Gearbox?

»Auf keinen Falll«, widerspricht uns Jeremy
Cooke, Art Director beim Entwickler Gear-
box, in einem Interview. »Was unsere Cha-
raktere definiert, ist die Art, wie ihre Spezi-
alfahigkeiten funktionieren.« Aber dhneln
sich nicht gerade diese Fahigkeiten? Com-
mando Axton und Soldat Roland benutzen
beide einen mobilen Verteidigungsturm, bei
der Sirene scheint sich nur der Name geén-

Fundamentale

Neuerungen?

dert zu haben, der Berserker darf jetzt noch
mehr ballern, und der Scharfschiitze heifst
jetzt anders und hat halt ein groReres Mes-
ser. Was ist da anders? »Unsere neuen Cha-
raktere sind im Vergleich zu den alten Hel-
den thematisch ziemlich dhnlich, aber die
Dinge, die die Spieler machen, sind funda-
mental anders«, verspricht uns Cooke, »je-
der neue Held soll eine frische Rolle bekom-
men, die sich maBgeblich von der des
Vorgangers unterscheidet«.

Wahrend Soldat Roland vor allem dabei
glanzte, Mitspieler im Koop-Modus mit Hei-
lung und Munition zu versorgen, geht Com-
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mando Axton weitaus aggressiver vor. Mit
seinen Fahigkeiten als Guerilla-Kampfer soll
er in Feuergefechten auf kurze Distanz fiir
Schaden sorgen, mit Explosionen aus dem
Schwarzpulver-Talentbaum Gegnerhorden
beseitigen und seinen Turm mit den Survi-
val-Fahigkeiten dazu nutzen, Teammitglieder
zu beschiitzen. Tolle Neuerung: Weil Axtons

Der Gunzerker bratzt vor
allem aus vielen unterschied-
lichen Knarren auf seine
Gegner. Granaten sorgen fiir
den zusatzlichen Wummes.

Turm von der Hightech-Waffenmanufaktur
Dahl stammt, verandert jeder in unter-
schiedliche Fahigkeiten investierte Skill-
punkt das Aussehen des Turms. Mit dem
»Double Up«-Skill etwa feuert der Turm aus
gleich zwei Laufen. Wenn wir online einem
uns eigentlich unbekannten Commando be-
gegnen, sehen wir schon an der Optik des

Action-Rollenspiel fEN3YI3"]

J., Interview

N Y Jeremy Cooke liebt Kdse und olympisches BogenschieBen und ist

GameStar Ganz einfach
gefragt: Warum habt ihr
iiberhaupt die Klassen ver-
andert?

Jeremy Cooke Wir wollten
einfach frisch bleiben und
ein paar neue ldeen auslo-
ten. Es hatte sich ziemlich
trivial angefiihlt, einfach
die alten Charaktere mit-
samt Fahigkeiten zuriickzu-
bringen. Wir wollten etwas
Spannendes machen, den
Spielern etwas Neues bie-
ten. So viele Spieler haben
den ersten Teil inklusive
DLC mehrmals mit unter-
schiedlichen Charakteren
durchgespielt — da ist eine
neue Erfahrung einfach viel
interessanter als ein lah-
mer Aufguss.

P Mit welchen der Féhig-
keiten wiirdest du uns die
neuen Klassen schmack-
haft machen?

<« Wir hatten im ersten Teil
ja die Longbow-Granaten,
das waren Granaten, die
sich zum Zielort teleportiert

haben, um dann zu explo-
dieren. Das kann der Com-
mando jetzt mit seinem
Turm machen, um weit ent-
fernte Gegner zu erledigen.
Beim Gunzerker geht es pri-
mar um die ganzen Kombi-
nationsmoglichkeiten. Du
kannst also auch ein vor-
sichtiger Spieler sein und
mit zwei Scharfschiitzenge-
wehren unterwegs sein.
Eine Fahigkeit der Sirene,
die viele Spieler gliicklich
machen sollte, heildt »Rez«.
Sie kann damit Spieler, die
schon halbtot am Boden lie-
gen, in ihren Phaselock ein-
schlieBen und aufpappeln.
Mein Lieblingsskill beim As-
sassinen muss aber »Be Like
Water« sein. Wenn du da-
mit einen Gegner anschief3t,
wird dein nachster Nah-
kampfangriff starker und
umgekehrt. Das fordert ei-
nen sehr fliissigen Stil, der
sehr viel SpaR machen wird.
P> Jetzt haben wir einiges
iiber die neuen Charaktere

#== Art Director bei Gearbox. Dieses Mal soll er dafiir sorgen, dass wir
mehr als nur Wiisten auf Pandora zu Gesicht bekommen.

erfahren, aber wie werden
sie in der Gruppe zusam-
menarbeiten?

<« Schwere Frage! Jeder
Charakter soll eine Vielzahl
von Rollen einnehmen diir-
fen. Wir wollen, dass un-
sere Spieler entscheiden,
wie sie diese Rollen zusam-
menbringen. Wir hatten
Spieler, die einfach alles
auf maximalen Schaden
gestellt haben, um sich
durch das Spiel zu schie-
Ben, aber auch Gruppen,
die taktiert und clever Rol-
len verteilt haben: »Ich un-
terstiitze euch, du machst
den Schaden, du haltst die
Monster in Schach«, und
so. Ich glaube, auf diese
Frage gibt es bei Border-
lands 2 keine einfache Ant-
wort. Uns geht es vor al-
lem um Flexibilitat. Darum,
mit Freunden zusammen-
zukommen, zu spielen, was
auch immer du willst, und
sich gemeinsam eine Stra-
tegie auszudenken.

Der erste Commando der Spielegeschichte hieR Super Joe und war 1985 in Capcoms Commando unterwegs.
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NAISTE Action-Rollenspiel

Wie der Vorganger: quietschbunt und voller schrager Gegner.

Geschiitzturms sofort, ob wir es mit einem
unterstiitzenden Teamplayer oder einem
Fan lauter Explosionen zu tun haben.

Warum bleibt bei den interessanten Neue-
rungen der Soldatenklasse also die Sirene
erst mal nur Sirene? »Das hat mit der Hin-
tergrundgeschichte zu tun, erlautert
Cooke, »es gibt nur sechs Sirenen im ganzen
Universum, und jede einzelne von ihnen hat

Neue Rollen,
mehr Freiheiten

eine andere Kraft.« Statt mit dem Phase-
walk tibers Feld zu schleichen, benutzt
Maya den Phaselock, um das Schlachtfeld
unter ihre Kontrolle zu bringen. Einen tiber-
machtigen Bossgegner sperrt Maya damit
tempordr in eine Blase, aus der er blof hilf-
los zuschauen kann, wie die Helden das
BanditenfuBvolk zerlegen. Auch als Zielvor-
gabe soll die Fahigkeit hervorragend funkti-
onieren: Konzentrieren sich namlich alle
Mitspieler auf den sichtbar eingesperrten
Gegner, sollte auch der harteste Feind ver-
gleichsweise schnell am Boden liegen. Und
bevor ein Gegner wieder aus der Blase
hiipft, heilt die neue Sirene die gesamte
Gruppe mit ihren Harmonie-Fahigkeiten.
Vor allem im taktischen Zusammenspiel mit

anderen Helden wird sich zeigen, wie wert-
voll die neue Sirene ist.

Etwas weniger taktisch soll es dagegen mit
Familienmensch und Gunzerker Salvador
zugehen. Mit seiner Spezialfahigkeit
schnappt er sich gleich zwei Waffen aus sei-
nem Inventar und »dreht dann véllig durche,
lacht Cooke. Als der groRte Waffennarr des
Spiels ist der Gunzerker in gewisser Weise
das Aushangeschild von Borderlands 2. So-
bald Salvador in Rage gerat, hagelt es hefti-
ge Boni: GrolRere Magazine, erhohte Feuer-
rate und Munitionsregeneration sollen ihn
zu einer Zerstérungsmaschine machen. Sor-
gen macht uns nur der wegfallende Fokus
auf den Nahkampf, der die SchielRerei des
Berserkers im ersten Teil aufgelockert und
ihn zu einer so spalligen Klasse gemacht
hat. »Salvador hat auch ein paar besondere
Angriffe fiir den Nahkampf, erklart Cooke,
»aber wir glauben, dass der Kampf mit zwei
Waffen viel mehr Freude bereitet.« Vor al-
lem das Entdecken neuer Waffenkombinati-
onen soll iiber lange Zeit motivieren.

Wenn der Gunzerker der offensichtlichste
Charakter des Spiels ist, dann ist Assassine
ZerO sein Gegenteil. Der mysteriose Killer
tragt dunkle, funktionale High-Tech-Klei-
dung, verbirgt das Gesicht hinter einem ro-
ten Sichtschutz und schleicht unsichtbar
Uber das Feld, um Gegner mit dem Energie-

Im ersten Borderlands dominierten Wiisten-
landschaften. In Borderlands 2 soll’s mehr
optische Abwechslung wie diese Schneeland-
schaft inklusive passender Monster geben.

42 Auf Spanisch, Katalanisch und Portugiesisch bedeutet Salvador »Messias«.

Angriffe auf Banditensiedlungen? Natiirlich auch wieder in Borderlands 2.

schwert zu zersabeln. Zer0O spricht nicht, er
(oder sie?) kommuniziert nur tber ein holo-
graphisches Display am Helm, das Emotio-
nen durch Smileys darstellt. »Wir wollten
einen geheimnisvollen Charakter haben,
und das harmoniert hervorragend mit sei-
nen Fahigkeiten, sagt Cooke. Zero kann wie
Lilith aus dem ersten Teil unsichtbar wer-
den; je langer er unsichtbar bleibt, desto
mehr Schaden verursacht der nachste An-
griff und desto langer braucht es aber auch,
bis er wieder unsichtbar werden kann. Ein
kluges System. Zer0 ist der einzige Charak-
ter im Spiel, der einen ganzen Talentbaum
fiir nur eine Waffe — das Scharfschiitzenge-
wehr — hat und erinnert damit auch dezent
an Jager Mordecai. Wird der Assassine also
ein reiner Scharfschiitze mit Unsichtbar-
keitsfunktion? »Zero kann trotzdem sehr
unterschiedlich gespielt werdenc, ver-
spricht Cooke. Besonders spannend klingt
dabei die Mischung aus Scharfschiitze und
Ninja, die sich auf Schnelligkeit und Ge-
schicklichkeit verlasst, um uber jede Distanz
Schaden anzurichten.

Wir kénnen also Entwarnung geben: Die
Ahnlichkeiten der Charaktere mit ihren Vor-
gangern scheinen nur vordergriindig zu
sein. Die Mischung der Fahigkeiten klingt
einleuchtend und jeder der Charaktere fiir
sich nach einer interessanten Erfahrung.
Bleibt nur abzuwarten, ob Borderlands 2
uns am Ende auch genug Gelegenheit ge-
ben wird, die neuen Fahigkeiten sinnvoll
einzusetzen. Dennis Kogel / EEd

Die besseren
Zwillinge

Dennis Kogel
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Die neuen Charaktere scheinen trotz offen-
sichtlicher Ahnlichkeiten zum ersten Teil
spannend und frisch genug fiir einen Nach-
folger. Fahigkeiten wie die modulare Kanone
des Commando, die unterstiitzenden Fahig-
keiten der Sirene und die sich schnell &@n-
dernde Spielweise des Assassinen machen
Lust aufs Experimentieren. Gearbox kénnte
also wirklich ein Rezept gegen die Eintonig-
keit in Borderlands 2 gefunden haben.
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