L3I Jump&Run

Mark of the Ninja entpuppt sich im Test als eines der besten Schleichspiele der
letzten Jahre - trotz oder gerade wegen der 2D-Grafik? von matte witt

Genre: Jump&Run Publisher: Microsoft Entwickler: Klei Entertainment (Shank 2, 71 Punkte)
Termin: 16.10.2012 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 15 Euro
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ugegeben: Als wir das erste
Mal von Mark of the Ninja ge-
hort haben, waren wir eher
skeptisch. Ein Stealth-Titel in
2D? Ist das nicht im wahrsten
Sinne des Wortes zu »flach«?
Ganz im Gegenteil: Nachdem wir ausgiebig
als Schattenkrieger gemeuchelt haben, sind
wir mehr als verziickt. Mark of the Ninja ist
nicht nur eines der besten Jump&Runs des
Jahres, sondern auch eines der besten

Im spateren Spielverlauf stoRen
wir auf die Stalker, die uns in
einem kleinen Bereich um sie
herum sogar spiiren.

Stealth-Spiele liberhaupt. Mark of the Ninja
ist ein Sidescroller, in dem wir als todlicher
Ninja durch ein Dutzend Levels schleichen
und unsere Feinde moglichst aus den Schat-
ten heraus um die Ecke bringen.

Und dafiir, dass wir eine flache 2D-Ebene
beschrankt sind, birgt der Titel Unmengen
an eleganten Ninja-Fahigkeiten. Fit wie ein
Turnschuh kraxeln wir durch Beliiftungs-
schdchte, hangeln uns kopfiiber an der De-
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cke entlang, schwingen uns mit unserem
Enterhaken durch die Levels oder verstecken
uns hinter Blumentdpfen und in dunklen
Gangen. Unser pyjamatragender Meuchler
hat zudem mystische Tattoos, die seine Sin-
ne verstarken. So spirt er auch Wachen, die
auBer Sichtweite sind, oder kann durch Ti-
ren sehen, wenn er sich dagegen lehnt.
Aber wir kénnen auch anders: Auf Knopf-
druck stiirzt sich unser Ninja auf unvorsich-
tige Wachen und rammt ihnen das Schwert
in den Riicken. Oder wir lenken die Scher-
gen mit Bambus-Dartpfeilen oder Rauch-
bomben ab. Oder erschrecken sie mit den
Korpern erledigter Kollegen, sodass die ver-
angstigten Kerle wild um sich ballern und
im besten Fall ihre eigenen Kumpels aus-
knipsen. Die zahlreichen Méglichkeiten, Si-
tuationen zu I6sen, lassen viel spielerischen
Freiraum. Und sind ausgesprochen blutig

Steam-Pflicht

Mark of the Ninja muss tber die
Onlineplattform Steam aktiviert
werden. Dazu ist eine Internetver-
bindung notwendig. AnschlieRend
ldsst sich das Spiel auch offline star-
ten, kann aber nicht mehr weiter-
verkauft werden.

Mit dem Geraduschentwickler (blauer Kreis) lenken

wir Wachen ab, um sie entweder hinterriicks zu
erstechen oder an ihnen vorbeizuschleichen.

Wer entdeckt den Karton? Darunter verstecken wir
uns vor Wachen. Laufen kdnnen wir damit auch,

wenn gerade niemand hinschaut.

Die in Ninja-Spielen obligatorische
Rauchbombe erlaubt es uns, ungesehen
an Gegnern vorbeizuhuschen.

74  Wer Mark of the Ninja mag, sollte sich auch mal Shank und Shank 2 anschauen.
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und brutal, deshalb gehért Mark of the Nin-
ja auf keinen Fall in Kinderhande.

Vorbildlich gelungen ist dem Entwickler Klei
Entertainment das Interface. Ob wir gese-
hen werden kénnen oder nicht, wird etwa
dadurch angezeigt, dass unser Charakter
oder die Gegner in Farbe oder nur als
schwarze Silhoutte erscheinen. Dank der ge-
lungenen Steuerung sind wir zudem immer
Herr der Lage und kdnnen punktgenau Akti-
onen setzen, selbst mit Maus und Tastatur
haben wir das Geschehen jederzeit unter
Kontrolle. Das macht es intuitiv und spaRig,
wie im Sandkasten mit unseren coolen Nin-
ja-Fahigkeiten zu experimentieren. Die zahl-
reichen Mandver miissen wir aber erst mal
freischalten. Je heimlicher und unauffalliger
wir durch die Levels turnen und je mehr Ar-
tefakte und Schriftrollen wir finden, desto
mehr Ehre-Punkte bekommen wir spendiert.
Damit kénnen wir nach und nach Gadgets
kaufen, etwa Knallkorper, die Gegner ablen-

ken und so das Punkte-Sammeln erleichtern.

So sind wir nicht nur die knapp acht Stun-
den beim ersten Durchlauf motiviert, son-
dern kdnnen uns gleich mit den erworbenen
Fahigkeiten in den noch knackigeren Modus
»New Game Plus« stiirzen und andere Meu-
chelmethoden ausprobieren.

Und als ware das geschliffene Spieldesign

noch nicht genug, erzeugt Mark of the Nin-
ja als Dreingabe noch eine ebenso geschlif-
fene Atmosphare, vor allem dank der stilis-

Diese speziellen, oft sehr gut
versteckten Portale fiihren uns
in geheime Bonus-Level.

tisch einwandfreien Comicgrafik. Kein
Wunder, denn die Entwickler haben schon
mit den beiden Shank-Spielen unter Beweis
gestellt, dass sie 2D einfach drauf haben.
Naturlich hat Mark of the Ninja, wie jedes
Spiel, auch seine kleinen Problemzonen. Die
Story ist nur mittelprachtig und recht vor-
hersehbar, alle Charaktere und Figuren sind
lediglich Klischee-Schablonen, und den KI-
Gegnern hatte man gut und gerne noch

Muss man
kaufen!

Malte Witt
Trainee
redaktion@gamestar.de

Danke, Klei Entertainment, vielen, vielen
Dank! Erst habt ihr mir mit den beiden
Shank-Teilen viele Stunden Spielspal3 be-
schert, und jetzt setzt ihr mit Mark of the
Ninja noch einen drauf. Genau so muss ein
Stealth-Spiel aussehen: Im Grunde sind
die Levels zwar streng linear, bieten aber
stets mehrere mégliche Wege. Die zahlrei-
chen Ninja-Fahigkeiten und Gadgets ver-
vielfachen die Menge an denkbaren Vorge-
hensweisen noch. Ich kénnte sogar jedes
Level abschlieBen, ohne eine einzige Wa-
che aus dem Verkehr zu ziehen. Und wenn
ich das im normalen Spielmodus geschafft
habe, stiirze ich mich eben auf »New
Game Plus«. Mark of the Ninja wird mir
noch einige schone Spielstunden besche-
ren, da bin ich mir sicher.
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eine zusatzliche Portion Gehirn in die Birne
pumpen kénnen. Aber diese Fehler verge-
ben wir gern: Spieldesign, Steuerung und
Prasentation greifen derart gut ineinander,
dass uns diese Schnitzer kaum stéren.
Wenn wir als Ninja erst mal aufdrehen und
mit den gerade freigeschalteten Fahigkei-
ten herumspielen, saugt uns das Spiel bin-
nen Minuten in die Rolle des tédlichen
Schattenkriegers und lasst uns so schnell
nicht mehr los. Wenn es den vielbeschwo-
renen »Flow« gibt, hier ist er zu finden. X1

TERMIN 16.10.2012

Mark of the Ninja

PREIS 15 Euro sk nicht gepriift

Action

Publisher Microsoft

Entwickler Klei Entertainment
Sprache Englisch
Ausstattung -

Kopierschutz ~ Steam

© sehrschone Hintergriinde
© schickes 2D © abwechslungsreiche, fliissige Ani
© wirkt stellenweise etwas althacken

© qute (englische) Sprachausgabe © cleveres Audio-Feedback
© atmospharische Musik
© schwache Waffengerausche

BALANCE
© fordernd, aber fair
© flache Lernkurve
© unterschiedliche Vorgehensweisen werden gleich belohnt

ATMOSPHARE

© cooler Ninja-Held © iiberzeichnete Charaktere
© passende Hintergrundmusik in jedem Level
© eher uninteressante Zwischensequenzen

© fair verteilte Speicherpunkte
© sehr komfortabel auch mit Maus und Tastatur
@ teils arg konsolige Meniis

© »New Game Plus« erhoht Wiederspielwert © jede Menge
Ninja-Fahigkeiten zum Freischalten © viele unterschiedliche
Gegnertypen @ relative kurze Spielzeit

LEVELDESIOn P

© unterschiedliche Umgebungen
© stets mehrere Ebenen © versteckte Geheimnisse
© immer mehrere Vorgehensweisen mdglich

© unterschiedliche Gegner erfordern unterschiedliche Vorge-
hensweisen © Wachen sprechenssichab @ KI-Routinen lassen
sichausnutzen © keine besonderen Waffen

WAFFEN & EXTRAS

© Angriffe aus jedem erdenklichen Winkel mdglich
© viele unterschiedliche Ablenkungsmethoden
© viele offensive Gegenstande

HANDLUNG

© interessante Ausgangssituation ...
© ... aber komplett belanglos
© klischeebehaftet
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Fies, aber effektiv: Die Stachelmine
erledigt unvorsichtige Feinde innerhalb
von Sekundenbruchteilen.

Mit den KrahenfiiRen toten wir keine Gegner, aber
setzen sie fiir kurze Zeit auBer Gefecht. Das hilft,
wenn wir das Spiel friedlich abschlieRen wollen. ™
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