
Borderlands  
The Pre-Sequel
Das neue Borderlands liefert vor allem mehr vom Gleichen, ohne die Serie groß 
 voranzubringen – einen Heidenspaß macht es damit aber immer noch.  Von Maurice Weber
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ass uns Borderlands: The 
Pre-Sequel auf den Mond 
schießt, könnte passender 
kaum sein – es kreist 
schließlich selbst bequem 
im Orbit seines Vorgängers 

und bricht nie wirklich daraus aus. Angesie-
delt zwischen den ersten beiden Teilen ist 
es kein großer Schritt für die Serie, sondern 
vor allem ein neuer Anstrich für Border-
lands 2. Das bedeutet: mehr Koop-Action, 

mehr Beute, mehr Claptrap und mehr 
Handsome Jack. Das ist nicht gerade die 
ehrgeizigste Art und Weise die Reihe fortzu-
setzen und kein Rezept für ein Meisterwerk, 
aber verstehen Sie uns nicht falsch. Der 
Kern von Borderlands macht auch diesmal 
noch genauso verflixt viel Spaß wie eh und 
je. Und auch wenn er kleiner ist und nicht 
ganz so viel Abwechslung bietet wie der 
Planet, den er umkreist, ist der Mond ganz 
klar eine Reise wert.

Pandoras Mond Elpis ganz besonders, dort 
wartet nämlich eine der mysteriösen Kam-
mern, die in den Borderlands-Spielen unge-
ahnte Macht und Reichtümer versprechen. 
Diesmal suchen wir die im Auftrag von 
Handsome Jack. Oder besser gesagt einfach 
nur Jack; zum tyrannischen Bösewicht aus 

Wenn wir schon eine Strahlenwaffe haben, müssen wir natürlich auch 
zumindest einmal einen auf Ghostbuster machen. 

für besonderen Spielwitz

!
Steam-Pflicht
Borderlands: The Pre-Sequel muss 
einmalig über Steam aktiviert und 
mit einem kostenlosen Steam-Konto 
verknüpft werden. Danach lässt es 
sich auch offline spielen, kann aber 
nicht mehr weiterverkauft werden.

Bei niedriger Schwerkraft haben selbst Flieger nicht mehr unbedingt 
den Höhenvorteil. Unser Jetpack katapultiert uns jederzeit in die Höhe.

Elektrisch aufgelade-
ne Mondmonster ha-
ben Wilhelms Schild 
durchbrochen, dank 
eineS Spezialtalents 
schaltet er nun eine 
Schulterkanone zu.
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Der Name »Handsome Jack« sollte eigentlich nur ein Platzhalter sein, gefiel Gearbox aber zu gut und wurde daher nie ersetzt. 



Borderlands 2 hat er sich in dieser Vorge-
schichte noch lange nicht gemausert. Ge-
nau dabei greifen wir ihm nämlich unter die 
Arme, allerdings nur mit den besten Absich-
ten: Die mysteriöse verlorene Legion will 
den Mond mitsamt aller Bewohner in die 
Luft jagen. Jack nimmt die Zügel des Wider-
stands in die Hand. Natürlich tut er das, um 
sich die Kammer zu sichern und er strotzt 
bereits vor selbstverliebtem Sarkasmus. 
Überraschenderweise ist er aber durchaus 
willens, sein Leben für andere zu riskieren. 
Im Spielverlauf sehen 
wir uns gezwungen, im-
mer tiefer zu sinken, um 
die Bedrohung abzu-
wenden, und beobach-
ten mit morbider Faszi-
nation, wie Jack dabei zunehmend auf den 
Geschmack kommt, während wir uns selbst 
an manchen Stellen richtig elend fühlen. 

Aber natürlich kann kein Borderlands dau-
erhaft ernst bleiben, in bester Serientra-
dition verpackt auch das Pre-Sequel seine 
 eigentlich recht simplen Such- und Sam-
melnebenquests in herrlich abgedrehte 
Mini geschichten. Wir überbringen zum Bei-
spiel Liebesbriefe und prüfen die Hingabe 
der Empfänger erst mal mit Blei, oder wir 
sammeln Geständnisse von Jacks Feinden 
und lassen sie zu einem peinlichen Remix 
verwursten. Einige der wichtigsten Charak-
tere bleiben allerdings zu blass: Um mit ei-
ner Stimmungskanone wie Jack mitzuhal-
ten, bräuchte es dieses Mal erst recht einen 
charismatischen Gegenspieler, und genau 
in dieser Rolle versagt die bierernste Legi-
onskommandantin Zarpedon leider völlig. 

Dafür melden sich unsere Spielhelden nun 
häufiger zur Wort und andere Figuren spre-
chen sie auch mal direkt an. Alle vier sind 
alte Bekannte, die Gladiatorin Athena etwa 
kennen wir aus dem General Knoxx-DLC 
zum ersten Spiel. Ihr Schild schluckt feindli-
ches Feuer und kann den gespeicherten 
Schaden per Wurfangriff postwendend zu-
rück zum Absender schicken. Oder wir be-
gleiten Jacks Aufstieg mit zwei seiner wich-
tigsten Handlanger aus Borderlands 2: 
Enforcer Wilhelm schickt Kampfdrohnen los, 

während Lawbringer Nisha alias Sheriff von 
Lynchwood kurzzeitig automatisch zielt und 
dabei extrem schnell und treffsicher Kugeln 
verteilt. Und dann ist da noch die Premiere, 
auf die wir alle gewartet haben, die erste 
spielbare Claptrap-Klasse! 

Mit ihrer »Kammerjäger.exe« analysiert die 
Blechbüchse das Schlachtgeschehen und 
lädt sich jedes Mal ein neues Spezialpro-
gramm in den Speicher. Mal dürfen wir dann 
zwei Waffen gleichzeitig schwingen, mal het-

zen wir Mini-Claptraps 
auf den Feind und mal 
verwandeln wir uns in 
ein Piratenschiff und ver-
passen Gegnern eine vol-
le Breitseite. Dieser zu-

fallsbasierte Kampfstil dürfte nicht 
jedermanns Sache sein, macht Claptrap aber 
auch zur ausgefallensten Klasse der Serie. 
Nichts Geringeres haben wir erwartet! Insge-
samt hätten wir uns aber mehr Fähigkeiten 
gewünscht, über die wir die volle Kontrolle 
haben. Claptrap setzt auf Zufall, Wilhelms 
Drohnen fliegen autonom und Nishas Spezi-
alangriff nimmt uns das Zielen ab. Da fehlt 
uns der Raum für geschickten Eigeneinsatz. 

In ihren drei passiven Fähigkeitsbäumen hat 
aber jede Klasse ein paar spannende Asse 
im Ärmel. Und weil auch das Pre-Sequel im 
Koop mit Abstand am besten ist, helfen die-
se oft unseren Mitspielern: Athenas Schild-
wurf bringt mit der richtigen Fertigkeit un-
ser ganzes Team wieder auf die Beine und 
Claptraps irre Software wirkt sich auch auf 
unsere Kameraden aus. Insgesamt dürfte es 
gern noch mehr solcher Synergie-Effekte 
zwischen den Klassen geben. Denn trotz der 
diversen Gruppen-Boni kämpft am Ende je-
der Spieler für sich allein.

Die Levelaufstiege sind nur ein Teil der be-
währten Suchtspirale von Borderlands, die 
uns auch im Pre-Sequel wieder fest in ihren 
Krallen hat. Sie speist sich erneut aus der 
schier endlosen Menge zufallsgenerierter 
Waffen, die wir im Spiel erbeuten können. 
Sturmgewehre, die Minigranaten schleu-
dern, Pistolen, deren Kugeln wild durch den 
Raum springen und Schrotflinten, die mit 

jeder Salve lauthals ihre Erregung hinaus-
schreien – Borderlands hat alles, wovon 
Waffenfreunde nie wussten, dass sie es ha-
ben wollen. Dazu zählen jetzt auch Laser-
waffen in allen Farben und Formen: Schnel-
le Blaster wie in Star Wars, hochpräzise 
Railguns oder schrotflintenartige Mehrfach-
Laser gehören allesamt zum Sortiment. Wie 
alle Waffengattungen können sie mit unter-
schiedlichen Elementen ausgestattet sein, 
Blitzwaffen durchbrechen zum Beispiel 
Schilde. Auch hier kommt mit Eis ein Neu-
zugang dazu: Damit frieren wir Feinde ein 
und dürfen sie sodann zerschmettern. 

Die Frostkanonen stellen zwar keine spiele-
rische Revolution dar, sind jedoch sehr spa-
ßig einzusetzen und entpuppen sich als ver-

Die Faszination 
der dunklen Seite

Klassen: Die neuen Klassen machen Spaß 
und haben spannende passive Fähigkeiten, 
bei den aktiven Fähigkeiten ist aber Clap-
trap das einzige Highlight. Eine DLC-Klasse, 
Jacks Doppelgänger, steht noch aus.

Waffen: Laser und Eiswaffen fügen sich 
hervorragend in das ohnehin schon riesige 
Arsenal von Borderlands ein und sorgen für 
jede Menge mächtiger Schießprügel.

Mond-Schwerkraft: Zu Fuß oder mit dem 
neuen Stingray-Hovercraft segeln wir 
über die Mondoberfläche – im Kampf für 
eindrucksvolle Luftmanöver, sonst für 
unpräzise Sprungabschnitte. 

Wichtige Neuerungen 

Die Soldaten der verlorenen Legion wollen den Mond in die Luft jagen. Sie sind die Bösewichte.
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51GameStar 11/2014 Zu den Inspirationen für Jacks launige, aber überhebliche Art zählte ein Interview mit Schauspieler Nathan Fillion (Firefly, Castle).



Neue alte 
 Grenzen
Maurice Weber 
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Kaufempfehlungen fallen selten so leicht 
wie hier: Wer einfach mehr Borderlands 
will, kommt mit dem Pre-Sequel voll auf 
seine Kosten. Einen großen Schritt nach 
vorne für die Serie oder auch nur das Beste 
der bisherigen Borderlands-Spiele sollte 
man aber nicht erwarten, Borderlands 2 
war insgesamt größer, abwechslungsrei-
cher und einen Tick irrwitziger. Und trotz-
dem hatte ich jede Menge Spaß mit dem 
Pre-Sequel, das Prinzip der actionreichen 
Koop-Beutejagd greift auch hier wieder 
ganz hervorragend. Neuerungen wie die 
frischen Klassen und der Mond-Luftkampf 
sind dabei durchweg kompetent umgesetzt 
und trotz einiger Schwächen fängt das Pre-
quel auch Handsome Jack und den abge-
drehten Borderlands-Humor bestens ein. 
Aber man muss doch festhalten, dass das 
alles nur ein neuer Anstrich für bekannte 
und bewährte Spielmechaniken ist, und 
dass das Pre-Sequel vor allem auf dem Rü-
cken von Borderlands 2 zum Erfolg fährt. 
Nur hat mich das beim Spielen kaum ge-
stört – es ist noch lange nicht soweit, dass 
ich Borderlands satt habe, zumal es gerade 
auf dem PC kaum etwas Vergleichbares gibt. 
Der nächste Serienteil darf sich dann aller-
dings gerne wieder etwas mehr trauen. 

Å stilvolle Comicgrafik  Å bombastische Feuergefechte  
Å eindrucksvolle Mondlandschaften ...  Í ... aber zu wenig 
optische Abwechslung  Í sichtbare Textur-Ladezeiten

Å stimmiger Soundtrack  Å satte Waffensounds für jeden Typ  
Å erstklassige Sprecher auf Deutsch und Englisch  
Í teils zu viel Geplapper

Å zweite Chance vor dem Tod  
Å stärkere Gegner im Koop  Å knifflige Bossgegner  
Í neue Waffengattungen teils übermächtig

Å coole Weltraum-Westernstimmung  Å jede Quest mit eigener 
Geschichte  Å skurriler Humor  Í Pointen nicht ganz so treffsi-
cher wie in Borderlands 2  Í Städte etwas langweilig

Å klassische und solide Shootersteuerung  
Å Tasten frei belegbar  Å einfacher Waffenvergleich  
Í teils fummelige Menüs  Í kein freies Speichern

Å große Spielwelt  Å 20 Stunden für einmaliges Durch-
spielen  Å Wiederspielwert durch extraschweren »Wahrer 
Kammerjäger«-Modus  Í Gegner und Gebiete ähneln sich häufig

Å jede Menge Nebenaufgaben  Å Bossgegner für jeden Hand-
lungsabschnitt  Å charakteristische Gegner für viele Gebiete  
Í teils nervig lange Wege  Í ungenaue Sprungpassagen

Å Gegnertypen mit individuellen Schwachstellen  
Å Gegner weichen zuweilen schlau aus  
Í viele Feinde sind reines Kanonenfutter  

Å riesiges Arsenal zufallsgenerierter Waffen  
Å praktischer Wandler  Å neue Eis- und Laserwaffen  
Å vier Klassen 

Å spannende Reise in Jacks Vergangenheit  Å mischt Humor 
und Dramatik  Í einige Schlüsselfiguren zu blass  Í Zwischen-
sequenzen zeigen teils nur einen der vier Helden 
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dammt mächtig. Besonders cool: Legen wir 
einen fliegenden Gegner auf Eis, sackt er 
langsam zu Boden. Sehr praktisch ist außer-
dem der neue Wandler, an den wir drei 
Items verfüttern können, um mit etwas 

Glück ein besseres zu erhalten – gerade 
weil wir für Geld selten Verwendung haben, 
passt diese Alternative zum Waffenverkauf 
hervorragend ins Spiel. Bei der Schurkenga-
lerie wäre aber noch ein wenig mehr Ab-
wechslung drin gewesen. Zwar kriegen wir 
so einiges groteskes Mondgetier vor die 
Flinte, etwa die riesigen Kraggons, die beim 

Tod in zwei kleinere Bestien explodieren, 
aber wir ballern nebenher auch Unmengen 
gewöhnlicher Banditen und Soldaten über 
den Haufen. Einen beträchtlichen Teil der 
spannendsten Feinde hebt sich das Spiel 
außerdem für die allerletzte Stunde auf, 
was zwar für ein explosives Finale sorgt, 
eine etwas großzügigere Verteilung hätte 
aber trotzdem nicht geschadet. Eines haben 
übrigens viele unserer Feinde gemein: Sie 
machen sich die niedrige Schwerkraft zu-
nutze und greifen mit Riesensprüngen oder 
Jetpacks gern von oben an. Da können wir 
natürlich mithalten, denn auf dem Mond 
trägt uns jeder Hüpfer meterweit und wir 
dürfen jederzeit per Doppelsprung oder 
Gleitfunktion noch höher und weiter hin-
aus. Wer sich einmal daran gewöhnt hat, 
zieht im Kampf bald manch eindrucksvolles 
Luftmanöver ab. Allen voran krachen wir 
mit dem neuen Schmetterschlag aus lufti-
ger Höhe in die Menge unter uns. 

Kunstflugtricks wie der Doppelsprung ver-
brauchen Sauerstoff, den wir natürlich auch 
zum Atmen brauchen und an großzügig 
verteilten Stationen regelmäßig auffüllen 
müssen. Außerhalb der Schießereien verlie-
ren die speziellen Mondmechaniken aber 
schnell ihren Reiz. So wird das Nachtanken 
von Atemluft rasch zur nervigen Routine 
und die Entwickler nutzen die niedrige 
Schwerkraft für zahlreiche Hüpfpassagen. 
Die waren jedoch noch nie die große Stärke 
von Borderlands. Die ungenauen Sprung-
pads katapultieren uns genauso oft majes-
tätisch über Lavaflüsse hinweg wie mitten 
hinein. Krater, Kluften und Feuerseen über-
ziehen übrigens ganz Elpis und sorgen da-
mit für eindrucksvollere Landschaften, als 
man auf einem Mond erwarten würde. Nur 
verbringen wir darin eben auch den Groß-
teil unserer Spielzeit, und den Rest in ver-
schiedenen Metallkomplexen – so wenig 
Abwechslung gehörte zu den Problemen 
des ersten Borderlands, die der zweite Teil 
eigentlich hinter sich ließ. Insgesamt kön-
nen wir das Pre-Sequel also nicht als konse-
quente Verbesserung von Borderlands 2 be-
zeichnen, aber ein größtenteils gelungener 
und spaßiger Eintrag in der Serie ist es alle-
mal geworden.  Maurice Weber / SST

Mit Unterstützung aus der Luft schlagen wir einen Banditenansturm zurück.

Moonwalking & -hopping

TEST Action

52 GameStar 11/2014Während der ersten Mondlandung brach ein Schalter für den Start der Rückreise ab, Astronaut Buzz Aldrin ersetzte ihn mit einem Stift. 


