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i’lm schon, zieh ...

Starken

+ hiibsche, handgezeichnete
Spielwelt

+ fantastischer Soundtrack
und toller Sprecher

+ cleveres Kampfsystem

+ tolle Atmosphare

Schwachen

- verwirrende Handlung
- kaum Erklarungen
- kleine, lineare Level
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Der anspruchsvolle Bastion-Nachfolger prasentiert sich durchweg stimmig und offen-
barteine interessante Geschichte - wenn man sie denn vegsteht. vonpaicwitterund obiss vttn o

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Supergiant Games Entwickler: Supergiant Games (Bastion, GS 11/11: 82 Punkte)
Termin: 20.5.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch, deutsche Untertitel Preis: 19 Euro

D: Test-Video

er Transistor spielt,
darf kein Problem mit
Fragezeichen haben.
Deshalb kommt jetzt
das erste und letzte
Ausrufezeichen dieses
Tests: Jawoll, genauso haben uns wir das
Nachfolgerwerk zum groRartigen Bastion
vorgestellt! Transistor ist wieder wunder-
hiibsch handgezeichnet, hat wieder einen
unverschamt grofRartigen Soundtrack, den-
selben englischen Sprecher, wieder eine
experimentelle Erzahlweise und wieder ein
interessantes Kampfsystem. Fans der Indie-
Perle von 2011 wird Transistor deshalb ga-
rantiert gefallen. Transistor hat aber ein
tiefgreifendes Problem, das sich wie ein ro-
ter Faden durchs ganze Spiel zieht: Es will
noch kiinstlerischer, noch cleverer sein als
sein Vorganger und sich ein wenig zu pene-
trant als ach so schlauer Indie-Titel prasen-
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Die Stadt Cloudbank wird vom Prozess und seinen kleinen Killerrobotern verschlungen.

tieren. So sehr, dass es dabei den »primiti-
ven« Spal am Spielen gern mal aus den
Augen verliert und uns stattdessen mit un-
zahligen offenen Fragen bombardiert. Etwa:
Was zum Henker machen wir hier eigent-
lich? Ohne viel Federlesens (sprich Haupt-
men) haut uns Transistor direkt ins Spiel.

Angriff mit sprechen-

dem Schwert

Eine Dame kniet vor einem Mann, in dessen
Brust ein Breitschwert - der titelgebende
Transistor - steckt. Die Waffe beginnt zu
sprechen, mit der bekannten Stimme von
Bastion-Erzdhler Logan Cunningham. Der
macht diesmal einen auf melancholisch-
heiser: »Hey Red, damit kommen wir wohl
nicht davon, oder? Zieh.« Also ziehen wir

) S . .
JFIESLING:.G g

1387350

In Programmiersprachen folgen Doppelklammern auf Funktions-Aufrufe. Auch die Funktionen im Spiel haben ein () hinter dem Namen.

mit Red - so heil3t die Dame offensichtlich -
die riesige Waffe aus der Leiche.

Was folgt, ist eine durchweg geradlinige
Suche nach Antworten. Fiir Red und ihr
mysteriéses Schwert, aber vor allem auch
fir uns. Denn Transistor serviert uns seine
Hintergrundgeschichte nicht auf dem Sil-
bertablett. Nur hdppchenweise erfahren
wir mehr liber unsere Umgebung. Anschei-
nend sind wir in der futuristischen Stadt
Cloudbank unterwegs, deren Bewohner von
einem mysteridsen, so genannten »Prozess«
dahingerafft wurden. Der frisst wie eine
Art Krankheit die bunte Stadt auf und lasst
Killerroboter ausschwarmen, die wie der
feuchte Traum eines Apple-Entwicklers aus-
sehen. AuBerdem hat wohl eine ebenso
mysteriése Organisation namens Camerata
Schuld an Reds momentaner Situation und
natiirlich spielt unser plapperndes Schwert
auch eine zentrale Rolle. Darin ist namlich
das Bewusstsein des mysteriésen Toten von
vorhin gefangen. Dieses Mysterium wird
im Spielverlauf zwar aufgeklart, bis dahin
vergeht aber eine ganze Weile. Transistor
wirft leidenschaftlich gern mit kontextlosen
Begriffen und Storyfetzen um sich und zer-
stlickelt seine Hintergrundgeschichte fiir
unseren Geschmack damit einen Tick zu
sehr. Ein bezeichnendes Beispiel: Mit unse-

Steam-Pflicht

Transistor ist Gber Steam oder die of-
fizielle Entwicklerseite erhaltlich und
muss an einen Steam-Account ge-
bunden werden. Danach diirfen Sie
das Spiel auf beliebig vielen Rech-
nern installieren. Ein Weiterverkauf
ist dann aber nicht mehr moglich.
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Immer wieder mal finden wir in der Spielwelt eine versteckte Tiir und
wechseln zu dieser Insel. Dort warten Musik ...

rem Schwert absor-
bieren wir neue Skills
von verstorbenen Ne-
bencharakteren. Statt
uns nun einfach zu
erzahlen,um wen es

Facts

Q 16 Fahigkeiten
Q10 Begrenzer
Q5 Herausforde-

rungstypen sich bei den Toten
@ 33 Achievements handelt, miissen wir
@ 4 Bossfights die Infos hdppchen-

wiese freischalten,
indem wir die Fahig-
keit der jeweiligen Person benutzen. Das
kénnen wir zwar auch links liegen lassen,
haben dann aber wiederum noch weniger
Ahnung, von wem zum Teufel unser Schwert
mal wieder faselt. Akribische Sammler, die
sich gern aus vielen kleinen Puzzlestiicken
ein Gesamtbild bauen, finden sich in diesem
Story-Dickicht noch am besten zurecht.
Meist kommen aber immer neue Fragen
dazu. Motivierende »Ach, so ist das also«-
Momente sind wiederum zu rar gesat. Oder

Unnatig kompliziert

anders gesagt: Transistor will seine Story
unheimlich clever und verwinkelt erzahlen -
macht den einfachen Genuss einer zugege-
ben guten Geschichte aber unnétig kompli-
ziert. Einfach ist hingegen der audiovisuelle
Genuss: Transistor ist wunderschén hand-
gezeichnet, sauber animiert und musika-
lisch ein kleines Kunstwerk. Neben dem

... aber auch spezielle Herausforderungen. Hier miissen wir eine Zeit

lang durchhalten und alle Gegner besiegen.

grolRartigen Schwert-Sprecher ist vor allem
die Musik eine Wucht: Der unfassbar stim-
migen Mischung aus Post-Rock, Pop und
elektronischen Kldngen wiirden wir sofort
den GameStar-Award »Bester Soundtrack
2014« verleihen - hatten wir den nicht ge-
rade einfach erfunden.

In Transistor fliegen aber auch regelmaRig
die Fetzen. In einer Mischung aus Echtzeit-
Action und Rundentaktik legen wir uns mit
den Robotern des Prozess an. Entweder dre-
schen wir dabei einfach auf die Feinde ein,
was aber meist wenig bringt und nur zum
Aufrdumen unter schwdcheren Feinden
taugt. Besser ist’s, wir aktivieren den »Turn()«-
Modus (die Klammer ist kein Tippfehler -
Transistor klatscht »()« tatsachlich oft ans
Wortende). Damit pausieren wir das Ge-
schehen und wahlen bequem Aktionen aus,
die Red anschlieRend blitzschnell in der zu-
vor festgelegten Reihenfolge ausfiihrt. Au-
Berdem miissen wir noch die Zellen besieg-
ter Gegner einsammeln, sonst stehen die
Feinde nach kurzer Zeit wieder auf den Bei-
nen. So reihen wir Kettenangriffe aneinan-
der, flitzen dem Feind in den Riicken oder
preschen schnell aulRer Reichweite. Jedoch
|asst dieser Planungs-Modus immer nur eine
bestimmte Anzahl an Aktionen zu und muss
sich nach jeder Nutzung in Echtzeit wieder
aufladen. Weil dann auch unsere Fahigkei-
ten kurzzeitig blockiert sind, ist ein tak-
tisch geschickter Einsatz gefragt. Das klappt
meist recht befriedigend, ist aber etwas

Kompliziert, aber
auBlexgewohnlich

Tobias Veltin
Redakteur
tobi@gamestar.de

Transistor macht es mir nicht leicht. Auf der
einen Seite ware da die vollkommen verwir-
rende Story, bei der ich anfangs nicht weil3
wo vorne und hinten ist. Das erschwert den
Einstieg ungemein und wirkt oft unnétig
verkiinstelt. Auf der anderen Seite ist da
aber auch das tolle Kampfsystem mit der
genialen Planungsphase, die mich bei man-
chen Kampfen minutenlang tiberlegen lasst,
welche Aktionen ich jetzt ausfiihren will.
Transistor ist kein Knaller wie Bastion, da-
fir ist das Spiel einfach zu schwer verdau-
lich - ein interessantes, weil auRergewdhn-

licher Titel ist es aber allemal.

schwammig geldst. Es bleibt auf den ersten
Blick ndmlich oft unklar, warum wir nicht
so viel Schaden verursacht haben, wie vorab
angezeigt wurde. Wir kdnnen nur selber ra-
ten, ob der Gegner nun aus der Reichweite
unseres Angriffes geschleudert wurde oder
ob er sich noch im Bruchteil einer Sekunde
umgedreht hat und wir deshalb keinen
Hinterriicks-Bonusschaden mehr austeilen.
Auch die Kollisionsabfrage und Trefferge-
nauigkeit sind nicht immer auf den Punkt,
und fiir die perfekte Kettenreaktion miissen
wir Red fummelig prazise positionieren. Das
bremst die Kimpfe oft unnétig aus.

Das Kampfsystem

Die Heldin Red kann neben direkten Attacken auch sorgfaltig geplante Angriffe ausfiihren, indem wir die Zeit anhalten und in aller Ruhe
die ndchsten Fahigkeiten auswahlen. AnschlieBend laufen die gewahlten Aktionen dann automatisch ab.
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Per Tastendruck planen wir in dieser Ansicht unsere Aktionen ... ... die Red im Anschluss blitzschnell ausfiihrt.

78  Wer Fahigkeiten aneinanderreiht, die eigentlich keine Stapel-Effekte haben, den fragt das Spiel irgendwann, ob er nicht lesen kann. GameStar 07/2014



Zu viele offene
Fragen

Patrick Mittler
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

»Spiel’s mal eine Weile, dann melde dich. Ich
hab’s auch eine Zeitlang gezockt und méoch-
te nur wissen, ob ich zu bldd fiir das Spiel
bin«, schreibt der Kollege via Skype. Nein,
ist er natiirlich nicht. Transistor schafft es
schlicht nicht, Intelligenz und Spielspal}
unter einen Hut zu bekommen. Wer viele
Fragen stellt, muss die Antworten ja nicht
gleich auf dem Silbertablett prasentieren.
Aber er sollte zumindest sicherstellen, dass
die verzweifelte Suche danach nicht den
Spielfluss hemmt. Schade um das ansons-
ten hinreiBende Game — mit Bastion ist
Supergiant Games die Kombination von
Hirn und Herz deutlich besser gegliickt.

Wir sammeln im Laufe von Reds Odyssee
eine ganze Palette an Fahigkeiten und die
sind ohne Frage das Glanzstiick des Kampf-
systems. An den haufigen Checkpoints kon-
nen wir die Skills ndmlich beinah beliebig
kombinieren. Beinah beliebig deshalb, weil
wir nur eine bestimmte Anzahl mitnehmen
konnen - sonst war’s ja doch zu einfach. Je-
der Skill hat drei Verwendungsmoglichkei-
ten: Als aktiver Skill, den wir per Tastendruck
ausfiihren, als Upgrade fiir eben einen sol-
chen Skill oder als passive Fahigkeit. Zwei
Beispiele: Bounce() ist als Primarattacke ein
Querschlagerblitz, figt als Upgrade einer
anderen Fahigkeit Kettenreaktionen hinzu,
und im passiven Slot gewahrt es Red einen
Abwehrschild. Oder Hilfe(), das uns entwe-
der einen kampfenden Begleiter beschwort,
als Upgrade die nervigen Zell-Spawns ver-
hindert oder passiv eine 25% Chance fir ei-
nen Super-Turn() gewahrt, bei dem wir ei-
nen alles vernichtenden Spezialangriff vom
Stapel lassen kdnnen. Die zig Funktionen,
von verschiedenen Angriffen tiber Teleport-
bis hin zu Stealth-Fahigkeiten, sind ein fei-
ner Spielplatz zum Experimentieren. Der
standige Wechsel unserer Fertigkeiten wird
fast schon zur Pflicht, denn auch der ge-
heimnisvolle »Prozess« fahrt viele abwechs-

lungsreiche Gegnervarianten auf. Manche
feuern aus der Distanz, andere verfolgen
uns aggressivim Nahkampf. Reparatursta-
tionen heilen Feind-Kollegen, kleine Schild-
roboter schiitzen ihre offensiven Kumpels,
und die Handvoll dicken Bossgegner hauen
uns nicht nur schmerzhafte Attacken um
die Ohren, sondern haben oft einen ganzen
Rattenschwanz an nervigen Minions im
Gepack. Es ist also ratsam, fiir die jeweilige
Situation eine effektive Skill-Kombination
parat zu haben. Und selbst erfahren Spieler
werden um ein bisschen Trial-and-Error
nicht herumkommen. Wie in Bastion kon-
nen wir dabei Anspruch und Belohnung der
Kampfe selbst bestimmen. Wir wahlen dazu
an Speicherpunkten so genannte Begrenzer,
die den Anspruch heben. »Belastbarkeit«
etwa gibt den Respawn-Zellen einen fiesen
Schutzschild. Im Gegenzug bescheren uns
die Begrenzer aber auch einen Boost an Er-
fahrungspunkten - je mehr wir dazu schal-
ten, desto hoher fallt der aus. Und desto
schneller lernen wir neue Fahigkeiten, die
gibt’s namlich klassisch fiir ein Level-Up.

Auch aus Bastion bekannt: Uber spezielle
Turen wechseln wir immer mal wieder in
eine Art Trainingshub, in dem wir verschie-
dene Herausforderungen meistern (Ge-

Atmospharisch

und stilsicher

schicklichkeit, Planung, Schnelligkeit etc.),
den Soundtrack héren, unsere Fahigkeiten
in aller Ruhe ausprobieren oder in der Han-
gematte liegen (fordert zusétzlich ein paar
Gedanken von Red und dem Transistor zu
Tage). Das ist flr ein paar Minuten ganz nett,
mehr aber nicht. Wir verbringen gefiihlt fast
so viel Zeit damit, Transistor zu verstehen,
wie es zu spielen. Transistor will nicht erkla-
ren, es will verstanden werden - selbst Er-
lauterungen zum Kampfsystem beschran-
ken sich aufs absolute Minimum. Ja, wer
sich die Zeit und den Lernwillen nimmt, wird
irgendwann ein aufRergewdhnlich durch-
dachtes und cleveres Action-Adventure ent-

Die Bewohner von Cloudbank sind allesamt von der unfreiwillig schweigsamen Sorte.
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decken. Aber wer zu viele Haken schlagt, der
muss sich nicht wundern, wenn der Spieler
dabei das Ziel aus den Augen verliert und
entnervt aufgibt. Patrick Mittler /
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GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Handlung, Motivation und SpielspaB entfalten
sich erst spat.«

SPIELSTIL  Kampf - I Handwerk
CHARAKTER  simpel | komplex
FREIHEIT linear N offene Welt

- Taktik
I komplex

KAMPFE Action
HANDLUNG einfach

© schone, t ichnete Kulissen @ sti
© sauber animiert © einige Clippingfehler
© wenig optische Abwechslung

© groBartiger Soundtrack
© toller, englischer Sprecher © solide Effekte
© keine deutsche Sprachausgabe

BALANCE

© sehrfair © Schwierigkeit individuell anpassbar
© einfacher Spieleinstieg @ chronischer Erklarungsmangel
© auf Dauer viel Einarbeitungszeit notig

ATMOSPHARE

© perfektes Zusammenspiel aus Musik, Optik und Erzahler
© tolle, melancholische Stimmung © stimmige Schauplatze
© Ablaufe wiederholen sich

Design

© elegant und eingéngig gelost © Maus-/Tastatur- und
Gamepad-Unterstiitzung © genaue Mandver mit Maus/Tastatur
fummelig © Drag&Drop im Fahigkeiten-Menii storrisch

© ansprechend ich © H
© Anreiz zum erneuten Durchspielen ...
© ... das aber nur andere Gegner-Konstellationen bietet

LEVELDESIGN

© kaum unndtige Laufwege © detailreiche Hintergrundgrafik
© schlau platzierte zerstorbare Deckung © Areale meist klein
und iiberschaubar © Umgebung selten mehr als nur Kulisse

© Gegnertypen verwenden unterschiedliche Taktiken
© anspruchsvolle Boss-Gegner
© ignoriert den Spieler manchmal auf Distanz

KAMPEFSYSTEM

© Fiille an Féhigkeiten-Kombinationen ... © ... ermdglicht
unterschiedliche Spielstile © durchdachtes Kampfsystem ...
© ... das aber nicht immer intuitiv ist

HANDLUNG

© anspruchsvolle Geschichte © interessante, experimentelle
Erzéhlweise © sehr fragmentiert und verwirrend
© kommt nur langsam in Fahrt
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Per Knopfdruck summt Red zur Musik im Hintergrund - nutzlos, aber sehr schon. 79
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