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In den ersten Episodenmissionen, die zeitlich vor dem Serien-
start spielen, lernen wir die beiden TV-Helden Nolan und Irisa
personlich kennen (links, rechts die beiden in der Serie).
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inmal im Leben im Fernsehen
sein. Selbst in Zeiten von You-
tube und Reality-Soaps ist
das immer noch der Traum
vieler Menschen - und Defi-
ance macht ihn wahr! Na ja,
zumindest fiir die Charaktere einiger Spie-
ler,denen ein Gastauftritt in der zum Spiel
gehorenden TV-Serie winkt, die ab dem 16.
April auf dem Spartenkanal SyFy lauft. Alle
anderen diirfen sich damit trosten, immer-
hin ein unsichtbarer Teil des Universums zu
sein, das dann wochentlich tiber die Fernse-
her flimmert. Denn erstmals dient ein Spiel
nicht bloR als Lizenzumsetzung einer TV-
Marke, sondern simuliert (beinahe) gleich-
berechtigt einen anderen Teil der Fernseh-
geschichte. Bleibt die Frage: Macht das Spiel
Defiance dabei liberhaupt SpaR?

Das Szenario-Telegramm: Alien-Einwanderer
wollen die Erde besiedeln *STOPP* obligatori-
scher Krieg zerstort die auRerirdischen Kolo-
nieschiffe *STOPP* Alien-Terraforming veran-
dert unsere Welt fiir immer. So durchwiihlen
nun Riesenranken den Boden, und diverse
Monster, allen voran die Hellbug-Kafer, be-
fordern die Menschheit ans falsche Ende der
Nahrungskette. Angesichts dieser ungemiit-
lichen Ausgangslage bemiihen sich Aliens
und Menschen um friedliche Koexistenz -
mehr schlecht als recht, versteht sich.

Wahrend die TV-Serie in St. Louis spielt, ent-
|dsst uns das Spiel Defiance in die San Fran-
cisco Bay Area, wo wir als sogenannter Ar-

58  InderTV-Serie wirken auch prominente Darsteller wie Graham Greene (Der mit dem Wolf tanzt) oder Julie Benz (Dexter) mit.

chenjager nach Alien-Artefakten suchen.
Der Entwickler Trion Worlds zeichnete zuvor
flir das Online-Rollenspiel Rift verantwort-
lich, auch Defiance erinnert auf den ersten
Blick an ein MMO. Zu Ful} oder in einem
Fahrzeug (Quad, Gelandewagen, etc.) erkun-
den wir eine offene Online-Welt, nehmen
Auftrage an, steigen im Level auf und ver-
bessern sowohl unsere Fahigkeiten als auch
unsere Ausriistung. Das Kampfsystem ba-
siert aber nicht auf dréger Icon-Klickerei,
stattdessen prasentiert sich Defiance als
flotter Third-Person-Shooter. Der Kampfer-
folg hangt also auch von den eigenen
SchieRkiinsten ab, nicht nur vom Charakter-
level und der Ausriistung. Wobei bessere
Waffen und Energie-Schutzschilde das

Uberleben natiirlich erleichtern. Vom Spiel-
gefiihl erinnert Defiance damit stark an den
Rollenspiel-Shooter Borderlands, nur eben
aus der Schulter- statt der Ego-Perspektive.
Und zwangsweise online, offline lasst sich
Defiance ndmlich nicht spielen.

Abgesehen von Waffen (von denen wir je-
weils zwei ausriisten dirfen) und diversen
Granatentypen (explosiv, dhmend, etc.) bie-
tet Defiance nur vier aktive Fahigkeiten, die
sogenannten EGO-Talente. Zum Spielbeginn
wahlen wir im Tutorial eines davon aus:
»Kdder« lenkt Gegner ab, »Uberladung« er-
héht kurzfristig unseren Waffenschaden,
»Tarnung« macht uns unsichtbar, und
»Bionischer Sprint« verleiht uns mehr Tem-

Hellbugs zdhlen zu den haufigs-
ten Gegnern und treten bevor-
zugt in Massen auf. So auch in
dieser Koop-Mission.
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Das Test-Video
Defiance erschien zeitgleich mit un-
serem Video-Redaktionsschluss, da-
her stellen wir das Spiel ausfiihrlich
in einem Video mit Material aus
dem Betatest vor. Ein detailliertes
Testvideo wird es trotzdem noch
geben, allerdings werden wir dazu
auch noch die ersten Episoden der
TV-Serie und die weitere Entwick-
lung von Defiance abwarten.

po und Nahkampf-Wucht. Im Fertigkeiten-
Meni kénnen wir dazu noch passive Perks a
la »mehr Schaden bei Angriffen von Anho-
hen« oder »mehr kritische Treffer« lernen,
von denen wir (je nach Level) allerdings nur
eine begrenzte Zahl ausriisten dirfen.

Im Laufe der Zeit kénnen wir so zwar auch
die anderen drei EGO-Talente freischalten,
einsetzen dirfen wir aber immer nur eines
davon. Damit wir nicht standig im Charak-
termenii unsere Fahigkeiten dndern miis-
sen, lasst uns Defiance mehrere Waffen-
und Talent Sets definieren, zwischen denen
wir dann je nach Bedarf wechseln. So pa-
cken wir als Scharfschiitze neben dem Pra-
zisionsgewehr bevorzugt eine Schrotflinte
(fur Nahkampfe) ein. AuBerdem erhdhen
wir unseren Schaden von oben sowie an
Gegnern, die uns noch nicht entdeckt haben
- und setzen auf »Tarnung«, um notfalls

SO

Mit Quads, Buggys oder anderen
gelandegangigen Fahrzeugen
durchfahren wir die Spielwelt rund
um die San Francisco Bay Area.

S ——
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Open-World-PvP: Schattenmission

Ab einem Minimum von 32 Spielern (max. 64
gegen 64) startet in der Spielwelt eine Schat-
tenmission-PvP-Partie, in der zwei zufallig zu-
sammengewdirfelte Teams in einer Art
»Domination«-Modus um Kontrollpunkte rin-
gen. Um die grof3en Distanzen zu liberwinden,
stehen Quads, aber auch mit MGs bewaffnete
Drei-Mann-Jeeps a la Halo zur Verfiigung.

PvP: Die Maps

Auf bislang zwei Team-Deathmatch-Karten
(Der Kai, Observatorium) tragen die Spieler re-
lativ kurze und klassische Mehrspieler-Team-
Gefechte aus. Die dritte Karte »Giiterbahn-
hof« (16 gegen 16), die einen alternativen
Kontrollpunkt-Modus mit Fahrzeugen bot,
war im Testzeitraum (wegen technischer Pro-
bleme) nicht verfligbar, soll aber bald folgen.

Koop: Instanzen

Die Vier-Spieler-Koop-Instanzen erzdhlen
kleine, in sich abgeschlossene Geschichten,
die teils durch vertonte Zwischensequenzen
erzahlt werden. Kronender Abschluss der Ins-
tanzen sind dann mehrstufige Bosskampfe.
Leider gibt es allerdings keine alternativen
Hardcore-Modi, sodass die Kampfe trotz Zu-
fallsgruppen spiirbar zu leicht ausfallen.

Koop: Archenfille

Fiir die Archenfall-Events muss man sich
nicht zwingend in einer Gruppe zusammen-

« schlieBen. Jeder, der vorbei kommt, er6ffnet

einfach nach Belieben das Feuer. Fiir ein Mi-
nimum an Teamplay sorgen dabei Zwischen-
bosse, herumliegende Spezialwaffen oder
feuernde Hellbug-Granatwerfer, die als Ers-
tes beseitigt werden sollten. SpaRig!

Koop: Archenfall-Boss

Will sich am Ende einer Archenfall-Invasion
ein Boss auf der Erde breitmachen, missen
ihm die versammelten Spieler in mehrstufi-
gen Kampfen Einhalt gebieten. Diese Boss-
kdmpfe mit Dutzenden Mitspielern bilden

| den absoluten Hhepunkt der Archenjagd.

Zur Motivation warten am Ende auch Rang-
listen mit den besten Spielern des Events.

fliichten zu kénnen. Im Kampf gegen Hell-
bugs, die gerne mal in groRen Rudeln auf-
treten, setzen wir hingegen lieber auf
Sprengwaffen inklusive »Uberladen«. Fir

Koop-Partien legen wir uns noch eine Kano-

e e

ne mit Heilfahigkeit zu. Taktischen Tiefgang
entfalten die Gefechte allerdings selten,
meist halten wir einfach drauf, setzen im
richtigen Augenblick unser EGO-Talent ein
und ziehen uns bei heftigem Beschuss zu-
riick, damit sich unser Schutzschild und un-
sere Lebensenergie automatisch wieder
aufladen. Bei Elitegegnern miissen wir aller-
dings immerhin auf individuelle Schwach-
stellen achten, Hellbug-Kafer etwa sind am
Maul und am Biirzel besonders verwundbar.

Unsere Waffen-Sets konnen wir fortan je-
derzeit wechseln, was praktisch, aber auch
umstandlich ist, da wir dazu jedes Mal auf
das grotesk umstandliche Menii zuriickgrei-
fen missen. Auf eine Schnellwechsel-Taste
scheinen die Entwickler bewusst verzichtet
zu haben, um den Wechsel nicht zu einfach
zu gestalten. Aber gerade deswegen hatten
libersichtlichere und benutzerfreundlichere
Meniis Defiance gut getan. Besonders die
Inventarverwaltung und die an sich niitzli-
chen, aber unfassbar fummeligen Waffen-

Die historischen Wurzeln der Scharfschiitzen reichen bis ins 15. Jahrhundert zuriick. 59
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Upgrades (bessere Zieloptik, groeres
Magazin, Bonus-Giftschaden, etc.) bringen
unsere Hand mehr als einmal in einen spon-
tanen Kontakt mit unserer Stirn.

Wahrend die Mentifiihrung modernen An-
spriichen hinterher hinkt, erweist sich das
eigentliche Interface, also die Anzeige im
Spiel, als aufgerdumt. Ein KI-System, EGO
genannt, unterstiitzt uns tatkraftig. Es dient
uns als Markierung fiir Auftragsziele, kom-
mentiert die Kimpfe (»Achtung, feindliche
Verstarkung!«) und gibt uns immer wieder
nitzliche Hinweise. Beispielsweise weist
uns EGO auf die speziellen Schwéchen von
Bossgegnern hin, insbesondere in den Sto-
ry-Instanzen oder bei Archenfall-Events.

Bei den Archenfdllen handelt es sich um dy-
namische Events (ahnlich den Rifts aus Rift),
bei denen Alien-Trimmerstiicke vom Him-

Schrott-Schisger-Aufstand o

Archenfall-Invasionen enden in groRen Boss-Kampfen, wie
gegen dieses Schrott-Schlager-Ungetiim im Hintergrund.

mel krachen, die »Archen«. Um an deren
wertvolle Ausriistungsbeute zu kommen,
miissen die Spieler mehrstufige Kdmpfe be-
stehen. So gilt es zum Beispiel, mehrere
Hellbug-Wellen zu tiberleben oder Maschi-
nenwesen zu deaktivieren. Die Schwierigkeit
der Archenfille skaliert Defiance automa-
tisch anhand der Anzahl der teilnehmenden
Spieler: Jeder, der zufallig vorbeikommt, darf
mitballern. Gelegentlich kommt es sogar zu
gewaltigen Archenfall-Invasionen, bei denen
ein halbes Dutzend Archen herabfallen. Um
sie zu beseitigen, versammeln sich Dutzende
Spieler zu packenden GroRRschlachten, an
deren Ende ein starkes Bossmonster wartet
- das sind die Hohepunkte von Defiance. Als
Belohnung winken besonders viele Erfah-
rungspunkte, seltene (zufallig ausgewiirfel-
te) Waffen und Ausriistungsstiicke sowie
»Keycodes«, die wir an speziellen Boxen bei
einer Art Ausriistungs-Lotterie gegen eben-

falls zufallige Waffen, Granaten und andere
Gegenstande eintauschen konnen.

Zu den Archenfallen gesellen sich dann noch
unzahlige Sofort- und Nebenmissionen. Bei
Ersteren handelt es sich um Kleinaufgaben
am Wegesrand, etwa die Beseitigung einer
StraBensperre oder das Ausrduchern eines
Hellbug-Nestes. Dazu miissen wir keine
Quests annehmen, sondern stiirzen uns
einfach nach Lust und Laune ins Getlimmel
- oder eben nicht. »Echte« Nebenmissio-
nen hingegen miissen wir gezielt anneh-
men, allerdings fallen die obligatorischen
Jagd- und Sammelauftrége sehr miide aus.
Gleiches gilt fiir das oftmals recycelte
Leveldesign, und die Kl-Feinde sind unge-
fahr so schlau wie eine Stehlampe, was in
einem Shooter-MMO deutlich mehr ins Ge-
wicht fallt als bei 08/15-Iconklick-Kdmpfen.
Nur gelegentlich erwarten uns abwechs-

Die Kampagne

In Defiance ist unser Archenjager nicht auf eigene Faust unter-
wegs, sondern im Auftrage des GroRindustriellen und Waffenpro-
duzenten Karl von Bach (rechts). Unser arroganter, selbstverliebter
und feiger Chef verfiigt liber einen Archenkern, ein machtiges
Alien-Artefakt, mit dem er den urspriinglichen Zustand der Erde
wiederherstellen will. Hehres Ziel, unsympathischer Kerl.

Fortan sind selbstredend alle méglichen Fraktionen hinter dem Ar-
chenkern, von Bach und uns her. Auf unserer Reise quer durch die
San Francisco Bay Area lernen wir die unterschiedlichsten Charakte-
re und Verbiindeten kennen, etwa den Alien-Mechaniker Torc (links)
oder den aufrechten Gesetzeshiiter Cooper (rechts). Von ihnen und
Karl von Bach erhalten wir Auftrage zur Hauptkampagne.

60  Mit »nur« elf Toten beim Bau der Golden Gate Bridge (1933-37) wurde die prognostizierte Opferzahl um 24 Menschenleben unterboten.
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Das Bezahimodell

Defiance verzichtet dhnlich wie
Guild Wars 2 sowohl auf ein Free-
2Play-Modell als auch auf monatli-
che Abo-Gebiihren. Wer sich die
Verkaufsversion oder eine Down-
load-Fassung kauft, hat somit das
Recht auf unbegrenzte Spielzeit.
Allerdings wird Trion Worlds kosten-
pflichtige DLCs anbieten; fiir 30
Euro gibt’s einen Season Pass, der
alle Addons beinhaltet. Zusatzlich
enthélt Defiance einen Echtgeld-
Shop, der vor allem Booster, Klei-
dung oder neue Fahrzeuge feilbie-
tet. Spielentscheidend das nicht,
wir konnten den kompletten Test-
zeitraum ohne Echtgeldeinsatz pro-
blemlos durchspielen.

lungsreichere Aufgaben wie etwa Quad-
Rennen gegen die Zeit, Scharfschiitzen-
herausforderungen oder die Abwehr von
immer starkerer werdenden Gegnerwellen.

AuBerdem fiihrt uns eine maRig spannende
Story-Hauptkampagne inklusive vertonten
Zwischensequenzen durch die Spielwelt,
und in speziellen Episodenmissionen treffen
wir Charaktere aus der TV-Serie. So bergen
wir noch vor dem Serienstart an der Seite
des Serienhelden Nolan und seiner Alien-
Adoptivtochter Irisa einen Kristall, der dann
im TV-Pilotfilm eine wichtige Rolle spielt.
Mit den weiteren Folgen sollen zusatzliche
Episoden-Missionen folgen. Das ist aller-
dings auch zwingend nétig, da der Umfang
bislang fiir ein Online-Spiel nicht gerade lp-
pig ausfallt. Die Story-Quest ist in gerade
mal 15 Stunden abgearbeitet, fiir den Rest
fallen insgesamt hochstens 50 Stunden an.
Wenn Trion die Spieler langer bei Laune hal-
ten will, miissen rasch neue Inhalte her. Vor
allem fiir hochstufige Helden gibt es derzeit
keine sinnvollen Inhalte wie fordernde Elite-
Instanzen, PvP-Ranglisten oder Ahnliches.

Wer von den klassischen Missionen mal
eine Auszeit braucht, kann sich immerhin in
Vier-Spieler-Koop-Instanzen oder im PvP-
Modus beweisen. Schade aber, dass auch
dieses Angebot bisher mager ausfallt. Im
Testzeitraum waren lediglich vier (zu leich-

Die umstandliche
Inventarverwal-
tung entwickelt

sich zu einem
echten Argernis.
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te) Koop-Karten und zwei Team-Death-
match-Karten zuganglich. Da bot die Beta
bereits mehr, die neuen Inhalte sollten also
nicht lange auf sich warten lassen. Am Inte-
ressantesten ist derzeit noch der Open-
World-PvP-Modus »Schattenmission, in
der wir in der Spielwelt selbst um Kontroll-
punkte ringen. Die Anzahl der umkampften
Kontrollpunkte passt sich dabei dynamisch
an die teilnehmende Spielerzahl an.

Allerdings leiden die PvP-Gefechte unter der
schlechten Balance. Beispielsweise ist die
Tarnungs-Fertigkeit viel zu machtig. Vor al-
lem in den beliebten Kombinationen mit
Schrotflinten (massiver Schaden aus der
Nahdistanz) oder fernziindenden Granat-
werfern (massiver Schaden aus der Halbdis-
tanz) erweist sich dieses EGO-Talent als
Uibermachtig, da man sich prima an das
dann wehrlose Ziel anschleichen kann. Die
anderen Fertigkeiten und Waffen stinken
dagegen regelrecht ab. Dabei steckt vor al-
lem in der Schattenmission noch grof3es Po-
tenzial, kbnnte es doch mit mehr Miihe und
Arbeit ansatzweise Qualitaten wie etwa
Planetside 2 oder die groRen Battlefield-
Karten entwickeln. Denn letztendlich wol-

Es funktioniert
... meistens

Patrick C. Liick
Redakteur
redaktion@gamestar.de

Defiance ist keine Revolution — und doch
etwas Besonderes. Damit meine ich nicht
die Verschmelzung von Spiel und TV-Serie.
Ob die funktioniert, muss sich noch zeigen.
Vielmehr beweist Defiance, dass Online-
Shooter durchaus wie Online-Rollenspiele
funktionieren konnen. Insofern hat Defi-
ance auch ganz ohne TV-Serie seine Da-
seinsberechtigung. Flotte Quad-Fahrten,
zahllose Aufgaben, viel Action und dynami-
sche Events entfalten einen tollen Spiel-
fluss. Doch Defiance hat auch noch klare
Schwachen. Die durchschnittliche Technik
ist dabei noch zu verschmerzen. Vielmehr
storen das umstandliche Men, die lacher-
liche Gegner-KI, die ewig gleichen Level-
Bausatze, das droge Missionsdesign und
vor allem: der (noch) magere Umfang.

i sinar Marie Macs hines

Y P

len die meisten Spieler weniger ins Fernse-
hen, sondern fiir ihr Geld viel lieber einen
ausgereiften Titel spielen. Defiance ist erst
auf halbem Weg dahin. Patrick C. Liick / IEEH
usk ab 18 Jahren
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VAVAVAVA VAR

»Gute und lahme Missionen wechseln stetig.«

SZENARIO realistisch I - fiktiv
FREIHEIT linear - offene Welt
HANDLUNG einfach | komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action || Taktik

| GRAFK |

© detaillierte Monster und Gegner © teils nette Licht- und
Wetterstimmungen © hiibsche Landstriche ... © ... aberauch
karge @ schlechte Animationen @ polygonarm

© gute deutsche Sprecher © vollvertonte Zwischensequenzen
© dynamische Musikuntermalung © teils ordentliche Sound-
effekte ... © ... aber auch diinne Waffensounds dabei

BALANCE

© skaliert Events gut anhand der Spielerzahl © einige fordern-
de Bosskampfe © nie unfair © PvP sehr unbalanciert
© die meisten Missionen sind zu leicht

ATMOSPHARE

© postapokalyptisch © zum Teil pragnante Charaktere in der
Haupthandlung © bedrohliche Umwelt © bis auf ein paar
Handlungstrager nur austauschbare NPCs @ Ubersetzungsfehler

© prazise und einfache Shooter-Steuerung © EGO-System
gibt niitzliche Hinweise © Schnellreisesystem @ fiirchterliche,
extrem umstandliche Meniifiihrung

© frei erkundbare Spielwelt © PvP, Schattenmission und
Koop ... © ... aber Umfang generell noch mager © bislang
kurze Hauptkampagne © Spielwelt konnte groRer sein

QUESTS/HANDLUNG

© etliche Nebenmissionen © Sofort-Missionen am Wegesrand
© Archenfélle © passable Haupthandlung @ viele Quests
generisch und repetitiv

CHARAKTERSYSTEM

© freies Perk-System fiir unterschiedliche Vorlieben © unter-
schiedliche Loadouts ermdglichen Wechsel zwischen Rollen
© nur vier aktive Hauptfahigkeiten

KAMPFSYSTEM

© actionreiches Shooter-System © viele Vorgehensweisen
maglich © Gegner mit individuellen Schwachstellen
© schwache KI © kein Deckungssystem

ITEMS/WAFFEN

© unzahlige Waffen © unterschiedliche Schild- und Granaten-
typen © Mod- und Crafting-System zum Ausbau der Waffen
© viele Fahrzeuge © Kleidung hat nur Zierfunktion

QDuokgy, .
¥2.6000+, Geforce GTy 260
2060 RAM, 15,0GB Festp/a[re

Urspriinglich sollte es in Defiance Pferde geben, sie waren aber zu aufwandig zu modellieren und zu animieren. 61
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