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Early Access

Klein aber oho! Fiir AAA-Spiele sind Indie-Produktion keine groBe
Konkurrenz. Dabei bieten sie meist die frischeren Spielideen.

Die Early-Access-Rubrik fallt in diesem Monat etwas
kleiner aus als gewohnlich. Der Grund? Na klar, der gro-
Re Spieleherbst hat begonnen und Far Cry 4, Dragon
Age und Call of Duty buhlen um unsere Aufmerksam-
keit — bei so vielen Blockbustern bleibt kaum Zeit fiir
andere Spiele. Und doch lohnt sich ein Blick in die
Steam-Datenbank immer. Fast taglich erscheinen kleine
Spieleperlen, die mit kuriosen Ideen glanzen und uns
Abwechslung vom AAA-Mainstream versprechen. Tiner-

tia zum Beispiel: ein Plattformer, dessen Hauptfigur
nicht springen kann. Klingt verriickt, unterhalt aber vor-
zliglich. Wer es lieber diister mag, schliipft in Metrocide
in die Haut eines Auftragskillers. In einer bedriickenden
Zukunftsmetropole weichen wir Polizisten aus und ver-
suchen, unsere Zielpersonen unbemerkt auszuschalten.
Oder Sie lassen das Kind in sich raus und basteln in Au-
tocraft Fahr- und Flugzeuge nach ihren Wiinschen.
Wann gab’s sowas schon mal von Ubisoft? IZH /I

Early Access mI)

The Long Dark

Endlich gibt’s etwas mehr Abwechslung. Uberlebenskiinstler schlagen sich nun durch ein komplett neu-
es Gebiet und freuen sich lber etliche Verbesserungen der Benutzeroberflache.

DieselStormers

Die dieselbetriebenen Ritter machen Fortschritte. Der letzte Patch fiigte der Koop-Ballerei ein Perk-Sys-
tem sowie einen neuen Missionstyp hinzu, in dem die Spieler Bomben sabotieren miissen.

Broforce

Die Heldenriege bekommt von zwei weiteren Bros Verstarkung. AuBerdem bietet der liberarbeitete Edi-
tor, der jetzt auch an den Steam Workshop gekoppelt ist, mehr Méglichkeiten denn je.

Shadows: Heretic Kingdoms

Wer schon alle drei Charakterklassen hoch und runter gespielt hat, freut sich tiber einen neuen Helden
samt frischen Fahigkeiten. Dariiber hinaus wurde das Kampfsystem verbessert.

Invisible, Inc.

Auch Geheimagenten brauchen Nachwuchs. Daher fiigt der jlingste Patch zwei neue Figuren, Items und
einen neuen Schauplatz hinzu. So macht das Schleichen noch mehr SpaR.

Tinertia

Wie spielt sich ein Hiipfspiel, in dem es keine Sprungtaste gibt? Verflucht schwer, aber auch ungemein befriedigend -
wenn man ein dickes Fell und kein Problem mit seinem Blutdruck hat. von mirco kampfer

Termin: 1. Quartal 2015
Sprache: Deutsch, Englisch, drei weitere Preis: 15 Euro
Status: 30 von insgesamt 80 Levels enthalten

Der Planet Tinertia ist ein ungemiitliches
Platzchen fiir Roboter, denn die kiinstliche
Intelligenz ARC will simtliche Blechbiichsen
recyceln. Daher bleibt unserem mechani-
schen Helden nichts anderes librig, als die
Beine in die Hand zu nehmen und von Tiner-

Zum Ausrasten gut

Mein Gott, ist Tinertia
schwer. Schon nach fiinf
Minuten hatte ich den
ersten Durchhénger.
Aber Ubung macht ja
den Meister. Wie auch in
Super Meat Boy muss man die teils bock-
schweren Sprungpassagen auswendig ler-
nen,um eine Chance zu haben. Hat man es
dann aber nach gefiihlt 100 Versuchen ge-
schafft, ballt man innerlich die Siegesfaust.
Ein kleiner Wermutstropfen der Early-Ac-
cess-Version: Die versprochenen freischalt-
baren Extras wie etwa zusatzliche Kostiime
fir den Helden fehlen noch.

Mirco Kampfer
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tia zu fliehen. Da alle 30 in der Early-Access-
Version enthaltenen Levels mit allerhand
Hindernissen gespickt sind, miissen wir in
knallharter Super Meat Boy-Manier in die
Freiheit hiipfen. Der Haken an der Sache: Es
gibt keine Sprungtaste. Stattdessen besitzen
wir nur einen Raketenwerfer, den wir als
Schubantrieb missbrauchen: Indem wir Ra-
keten abfeuern, stoRen wir uns vom Boden
ab, rauschen liber Abgriinde und kraxeln
Wande empor. Nicht selten pocht uns dabei
vor Frust die Halsschlagader, denn der quir-
lige Plattformer verzeiht keine Fehler. Auch
weil die Steuerung nicht immer prazise re-
agiert, sterben wir wie die Lemminge. Dafiir
schmeckt der Triumph umso siiBer, wenn
wir nach Hunderten Versuchen endlich in
den nachsten Level kommen. Besonders an-
spruchsvoll sind die Bossgegner am Ende ei-
nes Kapitels wie etwa ein Riesenroboter mit
Kreissdgenfingern. Neben der Kampagne, die
bisher aber noch keine Geschichte erzahlt,
kénnen wir im Speedrun-Modus gegen die
Uhr antreten oder uns in Raketenherausfor-
derungen beweisen - ein spal3iger, fesseln-
der Zeitvertreib. Ungeduldige Jump&Run-
Fans mit Bluthochdruck machen trotzdem
einen weiten Bogen um Tinertia. T3

Timing ist das A und O. Nur mit viel Ubung
und Geschick kommen wir zum Ziel.

Tinertia

© abwechslungsreiche Levels
© eingdngige Spielmechanik
© fordernd, aber nie unfair
© gelungene Présentation

© Steuerung nicht immer prézise
© sptere Levels kniippelhart
© bisher keine freischaltbaren Belohnungen

Hardcore-Hiipfspiel fiir
Geduldige.

Tipps und Kritik zur Early-Access-Rubrik mailen Sie uns bitte an brief@gamestar.de. 99




