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ie See ist stiirmisch in die-
ser Nacht, und wir sind auf
Drama eingestellt. Aber
die beiden Gestalten, die
mit uns im Ruderboot ho-
cken, nehmen die dramati-
sche Stimmung irgendwie nicht ernst. Sie
tragen quietschgelbe Regencapes und
schnattern und plappern und frotzeln wie
ein altes Ehepaar.
Vielleicht sind sie
das sogar, ein al-
tes Ehepaar. Aber
wir kénnen ihre
Gesichter nicht
erkennen. In der
Ferne schalt sich
plétzlich ein
Leuchtturm aus
dem Regen, und
man reicht uns
eine Holzkiste.
Darauf unser
Name, darin eine Pistole, ein Schliissel, ein
mit Symbolen bekritzeltes Papier, Fotos ei-
ner jungen Frau und die Anweisung, die
junge Frau nach New York zu schaffen.

Bioshock Infinite beginnt also mit einer
Hommage. Im ersten Bioshock haben wir
unsere Kiste in einem Flugzeug gedffnet -
kurz bevor die Maschine vom Himmel stiirz-
te und wir durchs nachtschwarze Meer zu
einem Leuchtturm geschwommen sind.

Steam-Zwang

Bioshock Infinite muss einmalig
liber Valves Online-Plattform Steam
aktiviert werden. Zwar diirfen Sie
das Spiel anschlieBend auf beliebig
vielen Rechnern installieren, ein
Weiterverkauf ist anschliefend
aber nicht mehr moglich.

54  \Vor seiner Zeit als Privatschniiffler war Booker bei der Pinkerton-Detektiv-Agentur.

Ein Bioshock-Spiel ohne Elektrobrutzler? Un-
denkbar! Die Stromladung legt Gegner fiir eine
Weile lahm oder erledigt sie gleich ganz.

Nun also abermals Kiste und Leuchtturm. Und wie schon
beim ersten Teil gleich zum Auftakt Fragen liber Fragen: Wer
sind die beiden Witzbolde, die gerade munter iiber ein Ge-
dankenexperiment tratschen und so tun, als waren wir gar
nicht da. Warum sollen wir die junge Frau auf dem Foto Uber-
haupt nach New York schaffen? Und was erwartet uns wohl
in diesem Bioshock Infinite? Die beiden plappernden Gestal-
ten winken eigentlich schon langst mit dem
Zaunpfahl: ein Gedankenexperiment.

Ein Gedanken-
experiment

Die Rahmenbedingungen sehen folgender-
malen aus: Als Privatschniiffler Booker De-
Witt sollen wir die junge Elizabeth aus der
fliegenden Stadt Columbia entfiihren. Un-
seren Auftraggeber kennen wir nicht; wir wissen auch nicht,
was er mit Elizabeth vorhat oder warum er das Madchen
Uberhaupt haben will. Wir wissen nur, dass wir einen Auftrag
haben und dass die fliegende Stadt Columbia ein ganz beson-
derer Ort sein muss. Auf geht’s in die Wolken.

Unsere ersten Schritte durch Columbia machen wir stau-
nend: Die Stadt ist wunderschon, die Idylle beinahe perfekt.
Satte Farben, geschwungene Formen, imposante Gebaude,
die sanft in der Luft wippen wie Korken auf einem See. Wir
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Parade in Columbia: Zachary Comstock lasst
sich als grofer Heilsbringer und Prophet feiern.

wollen loslaufen und diese herrliche Welt erkunden, jede
Ecke und jeden Winkel. Doch die strahlende Pracht wirft lan-
ge Schatten. Schnell stellen wir fest, dass dieses Eden von fa-
natischen Christen dominiert wird. In strahlend weien Kut-
ten huldigen sie — Gott? Nein, sie beten vor grotesken
Statuen von George Washing-
ton, Benjamin Franklin und

Thomas Jefferson. Gott ist zu- Beten vor Benja-

nachst kein Thema in dieser . .
ach so gottesfiirchtigen Stadt. min Franklln
Allgegenwartig sind stattdes-
sen die Helden der amerikani-
schen Unabhangigkeit - und nattirlich der Prophet mit sei-
nem mysteriosen Lamm. Dieses Lamm, der Jesus von
Columbia, bleibt zundchst im Dunkeln — was man vom
Propheten nicht behaupten kann. Zachary Hale Com-
stock halt von Demut ziemlich wenig; alle paar Me-
ter zeigen Plakate sein weiBbartiges Konterfei,
eine riesige Statue von Comstock winkt uns zu,
als wir die Stadt betreten - und liberragt die

Figuren von Washington und Co. natiirlich
um ein Vielfaches. Comstock halt auch
nicht viel von Menschenrechten. Na gut,
i der definierende Satz »Alle Menschen

g sind frei und gleich an Wiirde und Rech-

b ten geboren.« wurde erst 1948 mit der
UN-Charta geschrieben, und Bioshock
Infinite spielt 1912. Wenn Comstock

also Schwarze, Asiaten oder India-

Keine Leiche bleibt ungepliindert, sie konnte ja
noch eine Banane in der Hosentasche haben.
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Booker gegen
einen sogenannten
Patrioten. Den
Kampfrobotern
fliegt immer zuerst
der Kopf ab.

»Was zum Geier?« Das hab ich gedacht, als
ich Bioshock Infinite beendet hatte. Dann

ner fiir minderwertig halt, dann ist er gewis-
sermafen ein Abbild seiner Zeit; schlieBlich
hielt auch der in Columbia verhasste Abra-
ham Lincoln die von ihm befreiten Sklaven
nicht fiir gleichwertig. Das ist also das wah-
re Gesicht der fliegenden Stadt: ein wun-
derschoner Ort voller hasslicher Fratzen. Die
Karikatur eines von Menschen geschaffenen
Himmels. Durch den wir durch miissen, um
Elizabeth aus ihrem Gefdngnis zu befreien.
Was wir nach dem ersten Spieldrittel auch
erfolgreich erledigen, da kann Comstock
noch so zottelbartig ziirnen.

Damit aber genug Konkretes zur Story, denn
je mehr wir andeuten, desto mehr miissten
wir erklaren; und kamen doch zu keiner
Antwort. Bioshock Infinite beherrscht die
Kunst, uns immer wieder mit spannenden
Fragen anzufiittern, uns vermeintliche Ant-
worten zu prasentieren, die sich kurz darauf

Elizabeth ist nicht nur
eine faszinierende junge
Frau, sondern versorgt
uns auch mit Waffen
oder mimt fiir uns den
Schliisseldienst.

als Trugschliisse herausstellen und stattdes-
sen neue Fragen aufwerfen. Das Spiel dh-
nelt einem Puzzle, bei dem wichtige Teile
fehlen und andere scheinbar nirgendwo
passen. Nach dem Finale verlassen Sie Bios-
hock Infinite entweder mit einem »Was
zum Geier ist gerade passiert?« oder mit ei-
nem »Wow!« Der Vergleich mit Lost bietet
sich férmlich an, denn genau wie die US-Se-
rie driickt sich Infinite beim packenden Fi-
nale um klare Antworten und spielt uns den
Ball gleich wieder zurlick: Es lasst nicht nur
alle bohrenden Fragen unbeantwortet, son-
dern packt gleich noch ein paar neue oben-
drauf - von teils metaphysischer Tragweite.
Wer jetzt »Metawas?« denkt oder seine lo-
sen Enden gerne zu einem handlichen Paket
zusammengeschniirt hatte, der kann durch-
aus zu der Uberzeugung gelangen, dass sich
die Autoren beim Finale groRflachig in
Philosophie, Quantenphysik und Symbolik

56 Das kontroverse Finale von Lost sahen in den USA 13,57 Millionen Zuschauer.

bin ich in krampfartiges Griibeln verfallen
und dachte anschlieBend wieder genau
dasselbe. Inzwischen, ein paar Tage spater,
entdecken Kollege Gebauer und ich immer
noch neue Facetten, die das Puzzle ein
stlickweit mehr komplettieren. Bis wir
abermals auf einen Schnipsel stoRen, der
nicht passen will. Ja, Bioshock Infinite mag
insbesondere am Ende ziemlich durchdre-
hen, aber das Spiel hat genau das geschafft,
was es laut der Entwickler soll: mich fiir ge-
raume Weile nicht loszulassen. Bioshock In-
finite ist nichts fiir knallharte Shooter-Fans,
denen eine Handlung egal ist. Bioshock In-
finite ist was fiir Geschichtenfans, die viel
denken und ein bisschen ballern wollen.

verzettelt haben. Wer hingegen gerne inter-
pretiert, wer offene Enden mag und ohne-
hin lieber seine eigenen Antworten findet,
fiir den ist Bioshock Infinite ein Fest.

Aber das Spiel ist nicht nur Gedankenexpe-
riment und wilder Philosophie-Mischmasch,
es ist auch ganz viel Shooter; mehr noch als
es sein Unterwasser-Vorganger in Rapture
war. Bis auf ganz wenige Momente, die wir
an dieser Stelle nicht entzaubern wollen,
verzichtet Infinite auf moralische Entschei-
dungen. Little Sisters téten oder nicht? Sol-
che Dilemmas suchen wir vergeblich.
Stattdessen geht’s mit Bleispritzen in offene
Auseinandersetzungen. Uber groRRe Stre-
cken mit Elizabeth an unserer Seite. Die ers-
ten SchieRereien miissen wir allerdings
ohne die reizende Begleiterin bestreiten,
aber dafiir driickt uns das Spiel schon friih
unsere erste Spezialfahigkeit in die Hand.
Mit einem Schluck aus einer griinen Flasche
verleiben wir uns »Beherrschung« ein und
konnen anschlieBend Automaten und Men-
schen manipulieren. Beherrschen wir einen
Automaten, dann spuckt er Geld aus oder
wechselt kurzerhand die Seite, falls es sich
um ein stationdres oder fliegendes Ge-
schiitz handelt. Von uns beherrschte Men-
schen wechseln ebenfalls die Seite und be-
gehen nach Abklingen des Effekts einen
sehr spektakuldren (und teils extrem bruta-
len) Selbstmord. Ja, auch dieses Bioshock ist
nun wirklich kein zimperliches Spiel.
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Der eine Polizist wei noch nicht, dass er gleich seine Gleitvorrichtun

Ur das

hwebebahnnetz von Columbia abgeben muss und wir sie von da an nutzen.

Im weiteren Verlauf kommen ins-
gesamt noch sieben Fahigkeiten
hinzu: So konnen wir Krahen-
schwarme beschworen und auf
Gegner hetzen, Brandbomben in
unseren Handen materialisieren und damit
um uns werfen, Feinde in die Luft schleu-
dern und sie dort fiir eine Weile wehrlos
rumhangen lassen oder Geschosse abfan-
gen und sie dem Absender zuriickschicken.
Die jeweiligen Flaschen liegen lbrigens auf
unserem Weg, wir miissen sie also nicht
kaufen. An den Bioshock-typischen Automa-
ten erstehen wir stattdessen Munition und
Upgrades fiir unsere Waffen sowie Verbes-
serungen fiir unsere Fahigkeiten (Beherr-
schung kostet dann beispielsweise weniger,
Brandbomben verursachen hoheren Scha-
den, von Krahen dahingeraffte Feinde wer-
den zu Krahenfallen fiir weitere Feinde).

Das dafiir nétige Kleingeld wiederum fin-
den wir liberall: in Automaten (Beherr-
schung, Sie wissen schon), in Schubladen, in
Tresoren, in Leichen, in Geldbeuteln. Wer in
Bioshock Infinite nicht genug Klimpermiin-
zen im Sacklein hat, um nach Herzenslust
einzukaufen und upzugraden, der macht
was Grundlegendes falsch. Das Blode dar-
an: Wir brauchen den ganzen Spezialkrafte-
kram eigentlich gar nicht. Als reiner Baller-
mann kommen wir mindestens genau so
leicht durch das Spiel, nur eben weniger
spektakuldr; wobei die Spezialfahigkeiten
ohnehin nicht sonderlich kreativ sind, das
Experimentieren macht zum Beispiel bei
Dishonored deutlich mehr Spal3. Bioshock

Die Krafte

Die Krafte
schlummern in
Bioshock Infinite
in Flaschen. Ein
kleiner Lehrfilm
verrat uns nach einem Schluck aus der
Pulle, was die jeweilige Kraft vermag und
wie wir sie moglichst geschickt einsetzen.

Das fehlt im Spiel

- O s

Die langen Wolkenschienen, an denen Boo-
ker mit einem Haken rasend schnell von A
nach B sausen kann, sind im fertigen Spiel
deutlich kiirzer und weniger komplex gera-
ten als noch in den Trailern und Videos.

s

Elizabeth kann nun immer und zu jeder
Zeit etwas nach Columbia teleportieren.
Sie muss dafiir keine Energie sammeln, wie
es noch in frithen Spielszenen der Fall war.

Schade! Entwickler Irrational Games hat im Laufe der letzten Monate einiges von dem aus
dem Spiel gestrichen, was uns im Vorfeld besonders begeistert hatte — und auf das wir uns ei-
gentlich gefreut hatten. Diese Anderungen haben aber keine Auswirkung auf die Wertung.

Das Kraftezusammenlegen von'Booker und
Elizabeth, das wir auch schon vorab erle-
ben durften, ist ebenfalls der Schere zum
Opfer gefallen. Elizabeth hat keine Kréfte,
die denen von Booker dahnlich waren.

Wer kennt sie nicht, die beriihmte Szene
mit dem Pferd aus der E3-Prasentation von
2011? Die gibt’s leider auch nicht mehr. In
Columbia sind alle Pferde mechanisch.

GameStar 05/2013

Infinite ist deshalb selbst auf dem hochsten
von drei Schwierigkeitsgraden zu einfach.
Den »bockenden Bronko« (schleudert Geg-
ner in die Luft) beispielsweise ziicken wir
hauptsachlich, um die Kimpfe optisch coo-
ler und somit unterhaltsamer zu gestalten.
Spannender ware es in jedem Fall, wenn un-
sere Gegner die immerhin dick in Columbia
auf Plakaten und in Shows beworbenen
Krafte ebenfalls nutzen wiirden. Aber das
tun bedauerlicherweise nur verschwindend
wenige. Infinite verhdlt sich zum ersten
Bioshock also ganz ahnlich, wie sich das ers-
te Bioshock zu System Shock 2 verhielt: vie-
le Spielelemente wurden vereinfacht, die
dezenten Rollenspiel-Elemente so weit zu-
riickgefahren, dass sich das Ergebnis nun
endgiiltig wie ein Ego-Shooter spielt.

Noch einfacher werden die Auseinanderset-
zungen Ubrigens, wenn sich Elizabeth an
Bookers Seite gesellt. Die Lady mit dem be-
zaubernden Lacheln und dem sanften Ge-
miit entpuppt sich namlich flott als
»Godmode«-Sidekick . Immer in Bookers
Nahe, aber gliicklicherweise nie im Weg
(sehr gute Arbeit, liebe Entwickler), wirft sie
uns Medizinpakete, Munition oder Salze zu,
wenn irgendwas davon ausgehen sollte.
Salze? Ja, Salze. Das ist namlich das Zeug,
das unsere Spezialkrafte antreibt. Spater
diirfen wir Elizabeth sogar darum bitten,
stationare Geschiitze, neue Waffen oder
eine Kiste mit Gesundheitspackchen in die
Landschaft zu pflanzen. Die Gute kann das
Zeug namlich tber sogenannte Risse aus
anderen - jetzt bloB keine Spoiler auspa-
cken - »Dimensionen« nach Columbia tele-
portieren. Das ist clever gedacht und peppt
die Kadmpfe ordentlich auf, reduziert aber
gleichzeitig den Anspruch und macht das
Leveldesign sehr durchschaubar. Biegen wir
um eine Ecke und es blinkt uns ein poten-
zieller Riss ins Auge, dann wissen wir schon:
Gleich kommen wieder ganz viele Gegner.

Trotzdem ist Bioshock Infinite kein kurzes
Spiel. Wer jede Ecke inspiziert, jeden Tresor
knackt, jeden Hot Dog (Gesundheit) futtert
und tiberhaupt jeden Stein gesehen haben
will, der wird sicher tiber zw6lf Stunden mit

Der »Godmode« bezeichnet einen Cheat, der eine Spielfigur unverletzlich macht. 57
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Wir geben es zu, wir finden es eigentlich gar
nicht schlimm, dass die SchieRereien ver-
gleichsweise simpel und flott ausfallen,
denn so kommen wir schneller zum nachs-

dings hatte Bioshock Infinite so nie den
Weg in dieses Heft gefunden und ware kein
Thema in der Spielewelt. Und das ware uns
nun wieder gar nicht recht. /

WTEF?

Jochen Gebauer

Redakteur
jochen@gamestar.de

Mein Fazit nach elf Stunden: Bioshock Infi-
nite gehort zu den besten Spielen, die ich
jemals erleben durfte. Mein Fazit nach
zwolf Stunden: Was zur Holle? Wer das Fi-
nale »ungewohnlich« nennt, kénnte den
Atlantischen Ozean auch als »feucht« be-
zeichnen. Infinite |asst mich gleichzeitig
baff, staunend und sehr zufrieden zuriick -
und selbst nach zwei Wochen kann ich
nicht genau sagen, welche Emotion liber-
wiegt. Hort sich schrecklich verklausuliert
an? Stimmt. Aber das liegt in der Natur des
Erlebten; und in einer Geschichte, von der
ich mir nicht sicher bin, ob sie tiberhaupt
vollstandig verstanden werden will. BloR
eins weild ich: Infinite gehdrt genauso ge-
spielt wie Gedichte gelesen gehoren oder
Gemalde bewundert. Man kann das Finale
zu offen finden und das Spiel zu einfach. Le-
gitime Kritik, die fiir mich aber am Kern der
Sache vorbeizielt. Infinite will gar nicht je-
dem gefallen; es will sein. Und genau das
macht es zu einem groRartigen, unvollkom-
menen, beeindruckenden Erlebnis.

dem Titel beschaftigt sein. Und es gibt eine
Menge zu sehen, auch wenn’s mit dem
Ubersehen schwierig wer-
den diirfte. Denn Bioshock
Infinite ist ein ziemlich li-
nearer Shooter — auch
wenn wir mal rechts und
links vom direkten Weg
abkommen diirfen und
auch, wenn wir einige Abschnitte mehrmals
besuchen miissen. Die Wolkenschienen
bleiben namlich in der Regel ein Gimmick
fir grol angelegte Kampfgebiete, alternati-
ve Routen gibt’s selten, und geschlichen
wird quasi nie. Macht aber nichts, denn zu
einem kompletten Schlauch a la Call of
Duty wird Bioshock Infinite dann doch
nicht, und Irrational hat sich verflixt viel
Miihe gegeben, uns immer wieder mit neu-
en und beeindruckenden Aussichten zu ver-
wohnen. Das Herrenhaus von Comstock?
Wow! Die Ausstellung liber Boxerkrieg und
Wounded Knee? Wow! Die Taufhalle? Wow!

Die insgesamt acht Spezialkrafte sehen zwar cool
aus, sind spielerisch aber nur selten nétig.

58  Wounded Knee wurde durch ein Massaker beriichtigt, das die US-Armee 1890 an den Indianern anrichtete..

Elizabeth ist ein

Kunststiick

ten Highlight, zur nachsten merkwiirdigen,
spannenden, verwirrenden Begebenheit.

Mit Elizabeth ist Irrational Games dabei ein
kleines Kunststiick gelungen. Sie bewegt
sich die meiste Zeit so natiirlich um uns he-
rum und durch die Spielabschnitte, als wiir-
de da jemand in unserem Computer sitzen
und sie steuern. Sie redet mit uns in Situati-
onen, in denen wir auch mit ihr reden wiir-
den, sie macht uns auf Besonderheiten auf-
merksam, sie bringt uns zum Lachen und
weckt gleichzeitig den Beschiitzerinstinkt.
Was nicht zuletzt an der tollen Vertonung
liegt. Passende Stimme, tolle Intonation,
eine ausgezeichnete Arbeit der deutschen
Sprecherin. Die hohe Qualitat macht dies-
beziiglich aber nicht bei Elizabeth halt, auch
die anderen Charaktere werden durch ihre
Sprecher tatsachlich lebendig. Allen voran
Ubrigens Booker selbst, der nicht als stum-
me Marionette durch Columbia lauft, son-
dern mit einem herrlichen Bassorgan glaub-
wiirdig kommentiert. Schade in diesem
Zusammenhang aber, dass die vielen, vielen
Plakate, Inschriften und Notizen nicht liber-
setzt sind, auch nicht als Untertitel. Wer des
Englischen nicht machtig ist, der muss lei-
der auf ziemlich viel At-
mosphare verzichten.

Bioshock Infinite ist
also genau das, was wir
uns erhofft hatten -
und befiirchtet haben.
Wir hatten eine intelligente, vielschichtige
Handlung und eine fantastische, atembe-
raubende Spielwelt erwartet und ja, das
trifft beides zu. Wir hatten eine Vereinfa-
chung der Spielmechanik befiirchtet, und ja,
auch das trifft zu. Aber: Letzteres stort uns
Uberraschenderweise kaum. Der Shooter-
Part ist namlich trotz seiner Anspruchslo-
sigkeit noch immer sehr unterhaltsam -
und schlicht das Element, das Bioshock
Infinite Uberhaupt zu einem Spiel werden
lasst. Viel lieber ware der Titel ein reines Ge-
dankenexperiment, das merkt man ihm
haufig an. Das ware uns auch recht, aller-
&=
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ACTION

»Trotz banaler Kampfe ein Shooter, in dem man sich verliert.«

SZENARIO realistisch I fiktiv

FREIHEIT linear -~ I offene Welt

HANDLUNG einfach NS - komplex

GEWALT keine I brutal

SPIELABLAUF Action I Taktik
 GRarik |

© imposante Architektur
© qute Effekte © viele Details
© matschige Texturen

© tolle deutsche Sprecher
© stimmige und abwechslungsreiche Musikuntermalung
© guter Ambient-Sound

BALANCE

© nie unfair
© drei Schwierigkeitsgrade
© zuleicht © Krafte oft iberfliissig

ATMOSPHARE

© faszinierende schwebende Metropole © charmante und
schlaue Begleiterin © viele absurde Momente
© zuweilen brillanter Humor © Klone

© frei konfigurierbar
© Richtungspfeil
© schneller Waffen- und Kraftwechsel

© fiir einen Shooter lange Spielzeit © Story ladt zum mehr-
maligen Durchspielen ein © viel zu entdecken
© viele Audiologs © unterschiedliche Gegnertypen

LEVEDEsian T

© Bonusraume © spaBige Sky Lines
© mehrere Hohenstufen
© insgesamt sehr schlauchig

© schlaue Elizabeth © Gegner weichen zuriick ...
© ... und nutzen Deckungen
© oft aber dumme Frontalangriffe

© groBe SchieBpriigel-Auswahl
© Ausbaustufen fiir Waffen und Kréfte
© Aushaustufen fiir Gesundheit, Schild und Salzvorrat

HANDLUNG

© schrag-tolles Story-Geriist © wundervoller Sidekick
© viele spannende (philosophische) Fragen
© wenig Antworten

Corei3 549,
enom ! X4925, Geforce 5607
0GB RAM, 18 GB Festp/ane
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