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Vor ein paar Monaten bereits erschienen die Konsolenversionen. Nun hat's das vor
Blut triefende Actionspiel Prototype 2 auch auf den PC geschafft. Im Test verraten
wir, ob ein Kauf der portierten Mutanten-Mar lohnt. von i schmidt und petra schmitz

Genre: Actionspiel Publisher: Activision Entwickler: Radical Entertainment (Scarface, GS 01/07: 84 Punkte)
Termin: 27.7.2012 Spieler: einer Sprache: Englisch mit dt. Untertiteln Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/7236 Auf DVD: Test-Video

an stelle sich vor: Von  des Actionspiels Prototype 2. hm kommt .
einem Moment auf das tiberhaupt nicht spanisch vor. Im Ge- Steam-PﬂICht
den anderen entwi- genteil. Angespornt von Alex Mercer, dem
ckelt der eigene Kor-  Antihelden des (in Deutschland indizierten) f .

. . orm Steam als Kopierschutz. Zur
per Superkréfte - ersten Teils, zieht James los, um zusammen Installation ist zwingend eine Inter-
eine coole Sache! mit dem Pfarrer(!) seiner Gemeinde die netverbindung notwendig, danach

Wenn die Superkrafte indes mit schreckli- zwielichtige Regierungsgruppe Blackwatch |ssst sich das Spiel auch im Offline-
chen Mutationen, mit Tentakeln und Klin- auszuschalten, die ganz Manhattan wegen Modus starten, allerdings nicht
genfortsatzen der Arme daher kommen, einer Virusinfektion unter Quarantane ge- mehr weiterverkaufen.
dann ist’s doch eher eine ziemlich eklige Sa-  stellt hat. Wegen genau der Virusinfektion,
che! Normaler- die Heller die Superkrafte verpasst hat. Held Alex Mercer. Wie steht es also um den
weise, so stellen Kern des Spiels und das Drumherum? Taugt

Prototype 2 nutzt die Online-Platt-

Sta I'ken wir uns vor,ware  Fir den zweiten Teil waren mehr Abwechs- die offene Spielwelt, die Brooklyn, Jersey und
man angewidert  lung, eine bessere Story und ein interessan- ~ Manhattan in drei unterschiedlich stark ver-
+ groRRe Spielwelt und wiirde ver- terer Held angekiindigt. Das Vorhaben, ei- seuchte Bereiche einteilt und James Heller

+ coole Mutantenfahigkeiten suchen,den Mist  nen interessanteren Helden zu entwickeln, von Auftrag zu Auftrag hetzt? Gibt es genug
. schnell wieder ist trotz tranenreicher Hintergrundge- Abwechslung beim Mutantengeschlitze?
SChwaChen loszuwerden, Su-  schichte (Heller verliert seine Familie an den
. perkrafte hin Virus) allerdings ziemlich in die Hose gegan-  Die komplett zubetonierte Insel Manhattan
- wenig Abwechslung oder her. Nicht gen: Der Protagonist entwickelt sich im Ver- st fiir Superhelden ein richtig groRer Spiel-

-dummeKI

’ so James Heller, lauf des Spiels kein Stiick weiter und ist platz, das haben schon diverse Spider-Man-
- wirre Handlung

die Hauptfigur mindestens so unsympathisch wie der Ex- Adaptionen gezeigt. Auch in Prototype 2 ist

| .
i Hin und wieder stehen auch Nach und nach kénnen
Paiiay Bosskampfe wie der gegen diese w.ir H?Ilers Spezialfa-
aswecenl | so genannte Hydra an. higkeiten ausbauen. - i - "
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Den Prototypen eines neues Magazins nennt man auch Nullnummer. GameStar 10/2012
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Gewohnliche Black-
watch-Soldaten erle-
digt Heller mit seinen
fiesen Mutantenklauen
in Nullkommanix.

% ¥

Indiziert vs. geschnitten§

Das erste Prototype ist offiziell niemals in
Deutschland erschienen und die internatio-
nale Version wurde bald nach Release von
der BPjM indiziert. Prototype 2 hingegen
ist fiir den hiesigen Markt leicht geschnit-
ten. In der deutschen Version kénnen nur
Monster in Einzelteile zerlegt werden, Men-
schen hingegen nicht.
Nicht einmal mit ei-
nem machtigen Klau-
enangriff. Trotzdem
kann man Prototype 2
nur erstehen, wenn
man volljdhrig ist.

das Spielgebiet riesig und voller toller Gele-
genheiten, die Fahigkeiten von James Heller
ausgiebig zum Einsatz zu bringen: Wir tra-
ben am Boden an, springen leichtfiiBig in
Parkour-Manier liber Hindernisse, sprinten
senkrecht an Hochhausfassaden hoch, flit-
zen uber das Dach, springen von der Kante
ab, segeln durch die Luft, sprinten am be-
nachbarten Wolkenkratzer auf halber Hohe
weiter nach oben, lassen uns von der Spitze
in die Tiefe fallen und rasen mit vorgestreck-
ter Faust auf den Boden zu. Eine Druckwelle
erfasst Autos, FuBganger, Zombies und Sol-
daten, als wir wie die Hauptfigur eines Ani-
me einen Krater in die StraRe schlagen.
Heranstiirmende Gegner bekommen Fauste
zu schmecken, werden von Klingen erledigt
oder von Tentakeln zerquetscht. Heller voll-
fiihrt akrobatische Ausweichspriinge liber
die Kopfe groRerer Mutanten hinweg, be-
arbeitet sie hinterriicks mit stahlernen
Klauen und Karatekicks, dass es eine Freude
ist. Allerdings nutzen sich die immer glei-
chen Kampfe trotz unterschiedlicher Mu-
tanten-Gimmicks, aufriistbarer Fahigkeiten
und reichlich Pixelblut ziemlich schnell ab.

Besonders spater im Spiel fallen die Lauf-
Spring- und Flugwege sehr lang aus. Um zu-
giger voranzukommen, kann Heller aller-
dings auch Helikopter kapern. Panzer sind
hingegen super, um sich eine Ubermacht

vom Hals zu halten - und zwar nicht nur,
wenn man am Steuer sitzt: Wie der Hulk

kann Heller Geschiitze von Militarfahrzeu-
gen reilen und damit um sich ballern. War-
um die Dinger noch funktionieren, nach-
dem sie vom Stromkreis getrennt sind, wird
zwar nicht erklart, aber cool ist es trotzdem!
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Fahrzeuge zu iibernehmen, ist allerdings
immer eine heikle Angelegenheit, die Black-
watch-Soldaten mégen derlei dreiste Aus-
leiherei gar nicht. Und wenn der Alarm ein-
mal ausgeldst ist, hat man schnell ein paar
Kampfhubschrauber und FuRsoldaten am
Hals. Wenn dann allerdings mitten im
Kampf der Pater anruft, dann ziehen sich
die Gegner ganz artig zurlick. Beim Telefo-
nieren zu storen — nein, das tun die Herren
von der Black-
watch nicht.
Oder anders:
Die Gegner-Kl
istim besten
Falle Standard,
aber eigent-
lich darunter, weil sie zu passiv bleibt und
Heller nur in den Bossfights zusetzt.

Um sich Frust mit der dusseligen Gegner-KI
bei Diebstahlen zu ersparen, nutzt man bes-
ser Hellers Absorptionsfahigkeit: Der mu-
tierte Kriegsveteran kann Feinde komplett

Heller kann sogar feindliche Helikopter
anfallen und die Fluggerate kapern.
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Die Gegner-Kl hat
enorm gute Manieren

&

in sich aufsaugen. Das bringt nicht nur fri-
sche Lebensenergie, sondern ist auch eine
prima Tarnung — Heller nimmt das Ausse-
hen absorbierter Personen an, um so ganz
gemdiitlich in einen geparkten Panzer oder
einen Helikopter einzusteigen, ohne Auf-
sehen der Blackwatch zu erregen.

Die Absorption ist auch der Schliissel zu vie-
len Missionen, in denen man etwa gegneri-
sche Basen in-
filtrieren soll,
um Informati-
onen abzu-
greifen. Bei
solchen Aktio-
nen heil’t es
allerdings aufpassen: Auch ein getarnter
Mutant |3sst sich von den Feinden relativ
leicht als solcher identifizieren - Wandldufe
oder Priigeleien sind daher nicht angesagt.
Eine praktische Anzeige gibt Auskunft darii-
ber, wie verdachtig man in den Augen der
vermeintlichen Kameraden gerade ist. Auch
von speziellen Virenscannern, die meist im

Den Prototypen der GameStar konnte man auf der E3 1997 bewundern.




Hof einer Basis aufgebaut sind, sollte Heller
unbedingt Abstand halten, da sie ihn in we-
nigen Sekunden enttarnen kénnen.

Doch wie verwandelt man sich eigentlich
inmitten patrouillierender Soldaten in einen
der ihren? Eine von Hellers besonderen Fa-
higkeiten ist die Jagersicht, die er kurzzeitig
aktivieren kann. In dieser Perspektive wer-
den zum Beispiel Wachen, die von anderen
beobachtet werden, rot dargestellt, wah-
rend unbeobachtete (sprich: unbewachte)
Ziele grau sind. Die Jagersicht hat aber noch
eine andere Funktion: Sie erméglicht Heller
im ganzen Stadtgebiet Schliisselpersonen
aufzuspiren, die wichtige Informationen in
ihrem Gedachtnis gespeichert haben. Die
Jagersicht funktioniert dann wie eine
Schallwelle, die vom genetischen Code der
gesuchten Person zuriickgeworfen wird -
man muss das Zentrum der kreisférmigen
Riickkopplung finden, um das Ziel aufzuspii-
ren. Neben dem Aussehen der Figur eignet
sich Heller namlich bei einer Absorption
auch die Erinnerungen der Personen an,
was aber nur bei den Schliisselfiguren
durch eine kurze Videosequenz wirklich
zum Tragen kommt. So werden einige Teile
der Hintergrundstory erzahlt, doch bleibt
das alles zumeist konfus. Gleiches gilt bl6-
derweise auch fiir die Dialoge und Zwi-
schensequenzen der Hauptstory.

Zum Wande
rauflaufen

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Heller rennt fast schneller Wande rauf, als
normale Menschen an ihnen herunterfal-
len. So entsteht ein Flow, der mich prachtig
bei Laune halt. Fast schon stéren mich die
Missionen, die mich immer wieder innehal-
ten lassen, die mich dazu zwingen, vorsich-
tiger vorzugehen. Ich will Giberall mit Kara-
cho rein- und wieder mit Karacho
rausspringen. Um dann das nachste Hoch-
haus hoch zu fetzen und wieder in die Tiefe
zu stiirzen. Da storen Handlungen und Mis-
sionen doch nur. Idee: Handlungen und
Missionen bei Prototype 3 einfach weglas-
sen. Die beiden Aspekte sind fiir mich so-
wieso die schwachsten in Prototype 2.

Wenn sich Heller einem Gegner
ungesehen nahert, kann er ihn
einfach absorbieren.

Davon abgesehen wird es mit der Zeit schlicht
und ergreifend etwas langweilig, standig
Missionen abzuarbeiten, die nach demsel-
ben Muster gestrickt sind: Finde und absor-
biere Person X, vernichte Mutation Y, sabo-
tiere eine unterirdische Basis, stiehl ein
Fahrzeug und absorbiere Person Y. Und da-
zwischen immer wieder StraRenkampfe mit
Massen von mutierten Menschen oder die
zahe Suche nach Sammelobjekten, die Hel-
lers Fahigkeiten verbessern.

Fiir ein Open-World-Spiel ist Prototype 2
durchaus schick, auch wenn sich die Textu-
ren der Hauser standig wiederholen. Im-
merhin: Im dritten Stadtteil zieren hiibsch-
scheuBliche Mutationsranken die Fassaden.
Prototype 2 zaubert mit zunehmender
Spielzeit eine immer bedriickendere Katast-
rophen- und Endzeitstimmung auf den Bild-
schirm, wie man sie aus Kinofilmen wie
dem Remake von Dawn of the Dead oder
28 Days later kennt. Fiir die passenden
Lichttupfer sorgen dicke Explosionen.

Die Umsetzung der Konsolen-Steuerung auf
Maus und Tastatur lasst sich nur als vorbild-
lich beschreiben. Passende Hilfsanzeigen
verraten uns zudem immer, was wir wann
driicken miissen, um nicht ins Gras zu bei-
Ben. Allerdings bleiben die Priigeleien mit
mehreren Gegnern auch mit portierter
Steuerung eher planlos. Heller schlitzt und
schlagt zwar kraftvoll um sich, doch einen
bestimmten Gegner aus der Menge heraus-
zupicken und gezielt zu bearbeiten, ist na-
hezu unméglich, denn der Held fokussiert
standig neu auf den Angreifer, der ihm ge-
rade am nachsten ist. Gut aber: Objekte wie
Panzer, die die Sicht auf den Helden versper-
ren, werden in der PC-Version ausgeblendet.

Ubersicht oder nicht, letztlich bleibt nach
dem Durchspielen von Prototype 2 das scha-
le Gefiihl, dass hier ganz schon viel Potenzial
verblutet ist. Es mangelt an Abwechslung
und einer gescheiten Story. Und mit dem
Helden wird sicherlich auch kaum jemand
warm werden. Nichtsdestotrotz macht das
Spiel SpaB, weil man mit Heller so herrlich
absurde Mandéver abziehen kann, dass man
hinterher staunend vor dem Monitor sitzt.
Wem das und Splatter-Action reichen,
macht mit dem Spiel nichts falsch. =/ =R

66 Auf dem Cover der Nullnummer (erste Probeausgabe): Dungeon Keeper.

TERMIN 27.7.2012

Prototype 2

PREIS 45 Euro usk ab 18 Jahren

Actionspiel

Publisher Activision
Entwickler Radical Entertainment
Sprache Englisch mit dt. Untertiteln
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

12 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam
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»Auf Dauer fehlt die Abwechslung.«

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

SPIELSTIL realistisch fiktiv
FREIHEIT linear offene Welt
HANDLUNG einfach komplex
KAMPFE keine brutal
SPIELABLAUF Action Taktik

© detailreiche Umgebungen © sehr gute Kampf-Animationen
© fetzige Explosionen @ wenig Abwechslung im Beton-
Dschungel © hadlzerne Gesichter @ Texturmatsch

© gute englische Sprecher © krachige Effekte
© stimmungsvolle Musik ... ©... die zu selten zum Einsatz
kommt © keine deutsche Synchronisation

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade
© qute Hilfsanzeigen © alles gut schaffbar
© hin und wieder fast schon etwas zu leicht

ATMOSPHARE

© drei unterschiedliche Stadtteile © steigende Bedrohung
© unsympathischer Held © keine Interaktionsmdglichkeiten
abseits der Missi © NPCs nur unil Statisten

© vorbildliche Portierung auf Maus und Tastatur @ einfachste
Umsetzung spektakularer Mandver © Kontrollpunkte und freies
Speichern @ Kloppereien oft arg unibersichtlich

© dreiriesige Abschnitte © Herausforderungen © Sammel-
faaben @ sich wiederholendes Missionsdesi
© insgesamt zu wenig Abwechslung

LEVELDESIGN

© viele zerstorbare Objekte © iiberall etwas zum Hochlaufen
oder i © kaum Innenlevels © Stadt wirkt nicht
echt, sondern wie Kulisse

© brauchbare Verfolger-KI

© Gegner schieBen

© Gegnerdumm © Gegner zu passiv
WAFFEN & EXTRAS

© einige sehr coole Spezialangriffe © Hellers Fahigkeiten
lassen sich aushauen © Panzer und Helikopter lassen sich
iibernehmen © Waffen lassen sich aufnehmen

HANDLUNG

© vielversprechendes Grundgeriist
© blode Storywendung
© verwirrend

Core 2 Dyg E7,
A2 6000+, Radeon Hp 5 7
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