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fiir besondere Innovatio

Evolution

mit kKleinem

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: 2K Games Entwickler: Turtle Rock Studios
Termin: 10.2.2015 Sprache: Deutsch, Englisch, acht weitere Preis: 50 Euro

Gendefekt

Vier Jager treten gegen ein Monster an. Eine frische und
willkommene Abwechslung zu Battlefield und Co., auch
wenn's nicht zur Shooter-Spitze reicht. vonsevastian stange

ier gegen einen, bis zum

Tode! Das ware unfair, wenn

sich alle Beteiligen in diesem

Kampf auf Augenhdhe be-

fanden. Tun sie aber nicht. In

Evolve, dem neuen Spiel der
Left-4-Dead-Macher Turtle Rock Studios,
schliipfen vier Spieler in die Rollen interga-
laktischer GroRwildjager, ein fiinfter spielt
ihre Beute, ein Alienmonster. Vier kleine
Menschlein gegen einen kolossalen Reptili-
en-Gorilla. Oder einen schwebenden Elekt-
rokraken. Oder ein klingenbewehrtes Phan-
tom. Das klingt schon fairer, oder?

Diese asymmetrische Ausgangslage ist
das Kernstlick von Evolve. In jedem Modus
wird in dieser Konstellation gekampft -
ohne Ausnahme und ohne echte Solokam-
pagne. Wir kénnen zwar gegen halbwegs
clevere Bots antreten, die einzelnen Klassen
und Monster somit Probe fahren und deren
Ausristung freischalten, doch Evolve ist im
Grunde ein reinrassiger Mehrspieler-Shoo-
ter. Und er setzt alles auf eine einzige Spie-
lidee. Wiirde sie nicht funktionieren, ware
Evolve fundamental gescheitert. Wir freuen
uns also, dass der Plan aufgeht und die On-
line-Monsterhatz prachtig unterhalt. Und
wir staunen dartiber, wie vielschichtig das
Spielerlebnis ausfallt.

Zu Teamwork verpflichtet

In der Rolle eines Jagers erleben wir Evolve
gar nicht so viel anders als andere Mehr-
spieler-Shooter. Es gibt ein Klassensystem
und mit Sanitdter, Assault-Kampfer, Fallen-
steller sowie Support. Jeder Jager tragt
Schusswaffen und diverse Hilfsmittel wie
Gasgranaten, Energieschilde und Tarnfelder
in die Schlacht. Dazu gesellen sich zahlrei-

che ungewohnliche Werkzeuge wie Harpu-
nen, Betdubungspfeile, ein auRerirdischer
Spiirhund oder eine tragbare Energiekuppel,
mit der wir unsere Beute an der Flucht hin-
dern. Keinen der insgesamt zwolf Charakte-
re kénnen wir anpassen, ihre Ausriistung ist
starr vorgegeben. Allerdings stehen fiir jede
Klasse drei sehr unterschiedlich ausgestat-
tete Jager zur Verfligung. Das sorgt fiir eine
gute Balance und eine Herausforderung fiir
uns, den Spieler: Wir missen lernen, wie wir
die einzelnen Figuren gut spielen und wie
wir als Team gut zusammenarbeiten. Nichts
anderes zahlt. Wir kdnnen Niederlagen also
nicht auf die falsche Ausriistung schieben.
Zu Beginn einer Runde sind wir dem
Monster liberlegen, das mit rund 30 Sekun-
den Vorsprung in eine der zwolf weitlaufi-
gen Standard-Maps startet. Jede Umge-
bung steckt voller Wildnis, Fabrikgebaude

62  Dieldee zu Evolve hatten die Entwickler bereits, als sie das erste Left 4 Dead fertig gestellt hatten.

In den dunklen Levels gibt es immer wieder schicke Beleuchtungseffekte zu bestaunen.

Steam-Pflicht

Die PC-Fassung von Evolve muss via
Steam aktiviert werden, wozu ein
Account bei Valves Plattform sowie
eine Internetverbindung noétig ist.
Weil offline lediglich Bot-Matches
moglich sind, ist ein dauerhafter
Netzanschluss praktisch Pflicht.

und Canyons. Das Monster kdnnte uberall
stecken und wir missen es finden, bevor es
geniigend Beute macht, um sich zu einem
starkeren Gegner zu entwickeln. Das kann
frustrierend sein, wenn ein guter Monster-
Spieler uns etwa minutenlang in die Irre
fiihrt. Es kann aber auch triumphale Erfolge
geben, wenn wir uns beispielsweise auftei-
len und dem Biest den Fluchtweg abschnei-
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Spiirhund Daisy flihrt uns zum Monster und kann gefallenen Jagern aufhelfen. Im Hintergrund drischt ein Goliath auf ein Geschiitz ein.

den oder es gerade mitten in der Verwand-
lung erwischen, wahrend der es sich fiir
einige Sekunden nicht wehren kann.

Kein Match gleicht dem anderen
Bricht ein Kampf aus, wird Evolve zum fetzi-
gen, rasend schnellen Shooter-Spektakel.
Blitze zucken durch die Luft, Feuer lodert,
Heil- oder Schutzstrahlen sausen umher
und halten einzelne Kdmpfer auf den Bei-
nen. Durch dieses Chaos springt unsere
Beute wie irr umher, damit es ein moglichst
schlechtes Ziel bietet. Um es zu erlegen, ist
enorm viel Schaden nétig. Ein Jagerteam
muss konzentriert zusammenarbeiten, um
es zu bezwingen. Der Sani muss genau die
Jager heilen, die vom Monster ins Visier ge-
nommen werden, der Fallensteller Griffin
bindet das Biest mit seiner Harpune, damit
es dem Artillerieschlag des Supports ausge-
liefert ist. Die Jdgergruppe muss auflerdem
wissen, wann sie sich zuriickziehen sollte.
Gelingt es dem Monster etwa, unseren Sani

)

zu toten, sind wir plotzlich in grofter Ge-
fahr und sollten vielleicht besser das Weite
suchen und warten, bis die zweiminiitige
Zwangspause unseres Heilers vorbei ist und
er wieder in der Arena eintrifft.

Es ist bemerkenswert, wie viele unter-
schiedliche Situationen sich selbst bei exakt
identischen Teamaufstellungen und auf
derselben Map entwickeln kénnen. Keine
Runde in Evolve gleicht der anderen, wes-
halb wir auch die vermeintlich geringe Aus-
wahl aus zwolf Jagern und drei Monstern
als absolut ausreichend betrachten. Jede
Kombination der verschiedenen Jager erfor-
dert zudem eine eigene Taktik. Neue Cha-
raktere und Monster — anfangs sind nur vier
Jager und ein Monster, der Goliath, verflg-
bar - schalten wir frei, indem wir alle ande-
ren Figuren spielen und jeden ihrer Angriffe
und Skills ausreichend oft nutzen. Das
bringt uns alle Klassen naher, ohne dass wir
unnétig grinden miissen. Einzig das dritte
Monster, der Geist, wird erst reichlich spat

Monster

Wir heilen unseren Assault, der obendrein vom Support-Jager mit einem Schild versehen wird.
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verfiigbar. Das macht ihn in den Handen
gelibter Spieler zum besonders schweren
Gegner, weil vielen Jagern die lehrreiche Er-
fahrung fehlt, in seiner Haut zu stecken.

Facettenreiche Chaos-Schlachten
Fiir eine erfolgreiche Monsterjagd miissen
die Jager neben dem Monster auch eine
Vielzahl an kleineren Spielelementen beach-
ten: die begrenzte Energie ihrer Jetpacks, die
durch das Erlegen bestimmter Wildtiere ver-
fligbaren Buffs wie verbesserte Gesund-
heitsregeneration, bei Beschuss bissig re-
agierende Wildtiere oder den Schleichmodus
des Monsters, in dem es keine Spuren hin-
terldsst. Bis wir alle Facetten des Spiels ken-
nen, vergehen viele Stunden. Um wirklich
SpaB zu haben, ist eine gewisse Einarbei-
tungszeit und Frustresistenz nétig. Und da-
fiir miissen sich die Entwickler durchaus ei-
nen Tadel gefallen lassen.

Zwar stehen ein ordentliches Tutorial
sowie zahlreiche, sehr aufschlussreiche An-

Die PC-Fassung

Die vom Spiel verwendete Cry Engine der
vierten Generation zaubert eine detailrei-
che und stimmungsvoll beleuchtete Spiel-
welt, und das ohne libertriebenen Hard-
warehunger. Mit der richtigen Grafikkarte
und einer aktuellen Quadcore-CPU lassen
sich Auflésungen jenseits von 1080p oder
Bildraten tiber 60 Frames pro Sekunde er-
zielen - Letztere jedoch erst nach Manipu-
lation von Spieldateien, nicht direkt tibers
Spielmenti. Die Meniis sind auch der
schwachste Punkt der PC-Fassung. Wah-
rend das Spiel prima mit Maus und Tasta-
tur bedienbar ist, sind die Mens klar flr
ein Gamepad gedacht. Das macht die
Meniifiihrung unnétig umstandlich. Zum
Testzeitpunkt wurde aulRerdem der Betrieb
von mehreren Monitoren nicht unterstiitzt.

Urspriinglich sollte Evolve liber den nun insolventen Publisher THQ erscheinen, 2K Games kaufte es aus der Konkursmasse auf. 63



TEST

DAS MONSTER
GEWINNT IN:

VERNICHTE ALLE EIER UND DIENER™
& &

Der Assault-Jager mit der Stellenbeschreibung »Richte Schaden an.

Viell« ist die perfekte Klasse fiir den Einstieg.

leitungsvideos zur Verfiigung, die ersten
Runden diirften viele Spieler dennoch iiber-
fordern. Das Interface ist etwa arg mit In-
formationen vollgestopft, deren Bedeutun-
gen sich uns erst mit der Zeit erschlieRen,
dazu kommen in die Spielwelt eingeblende-
te Hinweise, farbige Rahmen um verschie-
dene Charaktere und die Tatsache, dass
man als Jager immer wieder vom Monster
umhergeschleudert wird. Bis man ange-
sichts von so viel Chaos cool bleibt, muss
viel Kampferfahrung gesammelt werden,
und egal wie viel wir liben — die Kimpfe in
Evolve beuteten stets Stress pur. Es gibt im-
merhin ab und an Ruhepausen, doch die
sind alles andere als entspannend. Denn
Leerlauf bedeutet fiir die Jager eine drohen-
de Niederlage, weil sie dem Monster Zeit
geben, sich einen Vorsprung anzufressen.
Immerhin: Auch fiir den flinften Spieler in
der Haut des Aliens bedeutet Evolve von der
ersten bis zur letzten Sekunde Dauerstress.

In der Haut des Biests

Steuern wir eines der Monster, ist der An-
fang einer Runde zunéchst eine Art Survi-
val-Horrorspiel. Wir miissen einen Vor-

ExstVollbad,
dann Monster

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Mensch, Evolve! Ich find dich ja grundsatz-
lich prima, aber du kénntest dich echt noch
ein bisschen mehr entwickeln. Wie viel coo-
ler ware es beispielsweise, wenn sich deine
Maps so sehr voneinander unterscheiden
wirden, dass ich nicht das Gefiihl habe,
standig durch die gleiche Pampa zu lat-
schen? Wie viel cooler wéare es, wenn ich
mich als Monster tatsachlich im Laufe einer
Runde signifikant verdndern wiirde? So mit
komplett neuem Aussehen und anderen
Skills? Wie viel cooler ware es, wenn ich bis
zum Start einer Partie nicht drei Vollbader
nehmen konnte? Gottchen, was das immer
dauert! Aber hey, wenn ich es als Monster
schaffe, dem Tod gleich mehrfach von der
Schippe zu springen und schlieBlich als Stu-
fe-3-Gigant diese lacherlichen Jagerzwerge
geniisslich aufmische, dann ist mir das al-
les komplett egal. Zumindest bis zur ndchs-
ten Partie.

64  Der Begriff »durch die Lappen gehen« stammt von einem Jagdkniff, bei dem aufgehangte Lappen das Wild in eine Richtung lenken.

Nur die FuBspuren (Mitte, blau leuchtend) sowie der optionale Spiir-

hund Daisy geben zu Beginn einer Runde Hinweise auf das Monster.

sprung vor den Jagern einhalten, Tiere
aufspiiren und fressen sowie aufpassen, in
keinen Hinterhalt zu tappen. Das Wittern
per Tastendruck funktioniert wie ein Radar
und hilft, auf Abstand zu bleiben. Idealer-
weise schaffen wir es, uns ungesehen zu
verpuppen: Unser Monster erhalt dabei
neue Lebensenergie, wird groRer und star-
ker. Jede dieser maximal zwei Evolutionen
bringt uns drei Skillpunkte, die wir frei auf
die vier Angriffsfahigkeiten des Monsters
verteilen kdnnen und von denen wir drei
beim Rundenstart erhalten. Die Punkte rei-
chen nicht, um alle vier Angriffe maximal
aufzuwerten. Wir miissen also entscheiden,
ob wir mit wenigen starken Angriffen aus-
kommen oder unser Punktebudget lieber
gleichmaRig verteilen, was uns im Kampf
zwar flexibler macht, nur schlagen wir dann
weniger hart zu. Unser Ziel im Hauptmodus
»Jagd« ist es, Evolutionsstufe drei zu errei-
chen und dann einen Generator auf der
Karte zu zerstoren. Oder wir téten das kom-
plette Jagerteam, was deutlich einfacher ist.
Hier sollte Turtle Rock noch am Balancing
schrauben.

Wahrend sich die Jagerrolle wie ein klas-
sischer Shooter anfiihlt, nur eben mit eigen-
willigen Waffen und Kampfrollen, erinnert
uns die Monsterrolle eher an MOBA-Spiele
oder Action-RPGs. Wir steuern unsere Krea-
tur aus der AulRenperspektive, und wahrend
wir jederzeit durchaus starke, normale An-
griffe verteilen, ist jede unserer Spezialfa-

TOTE 5 UBERLEBENDE, UM ZU GEWINNEN.

88

ETTUNG
UBERLEBENDE GEFUNDEN

higkeiten mit einem Cooldown versehen.
Viele Skills, etwa Teleportationen, Felswiirfe
oder Blitzangriffe, erfordern auBerdem ma-
nuelles Zielen. Das geht nach gentigend
Ubung gut von der Hand und das Gefiihl,
bis zu vier andere Onlinespieler (leere Platze
werden von Bots aufgefiillt) an der Nase he-
rumzufiihren, ist fantastisch. Schade ist je-
doch, dass unsere Perspektive als Alienriese
dafiir sorgt, dass die Jager absolut winzig
wirken. Sie stellen fordernde Gegner dar,
der Kampf gegen sie macht SpaR. Allerdings
dreschen wir im Endeffekt lediglich auf klit-
zekleine Pixelkleckse ein, die wir oft nur an-
hand der Lebensbalken erkennen.

Déja-vu auf jeder Map
Und wenn wir schon unsere Meckerliste in
der Hand haben: Warum dieses Map-De-
sign? Klar, die Schlachtfelder befinden sich
alle auf demselben Planeten. Doch warum
sehen sie sich alle so dhnlich? Uns ist klar,
dass das einzigartige Spielgefiihl von Evolve
auf jeder Map im Spiel dhnliche Bedingun-
gen voraussetzt: genligend essbare Fauna
furs Monster, Hohenunterschiede, Gebaude,
Wasserlaufe und Felsnischen. Doch hatten
die Macher den Schauplatzen mehr Charak-
ter verliehen, sei es durch Farbgebung, Be-
leuchtung oder Architektur, taten wir uns
leichter, die Layouts zu erlernen.

Der nachste Punkt auf unserer Meckerlis-
te: Die Zusatzmodi wirken schwach. Wir be-
schreiben in unserem Testbericht deshalb,

Als Geist haben wir uns einkesseln lassen und erstellen ein Trugbild (rechts), wéahrend wir selbst

unsichtbar werden (links) und versuchen zu fliehen.
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Das Genre
entwickelt sich!

e ) Sebastian Stange

= Redakteur

\\. sebastian@gamestar.de
A /3

Ich habe Evolve bereits auf Messen und
Vorschau-Events anspielen kdnnen und
wusste um die Qualitdten der kuriosen
Mehrspieleridee. Doch ich wusste nicht, ob
sie am Ende auch dauerhaft unterhalt und
mich zum Dranbleiben motiviert. Ich freue
mich also, das Evolve ein wirklich rundes
Spiel geworden ist, das eine absolut solide
und neuartige Spielerfahrung bietet. Aller-
dings tut es nicht viel anderes. Der zentrale
Spielmodus - »Jagd« - ist famos, der macht
Evolve zum empfehlenswerten Spiel. Der
ganze Rest wirkt etwas unausgegoren und
lasst mich auf einen reiferen und raffinier-
teren Nachfolger hoffen. Und es ware eine
Schande, wenn es den nicht gabe. Genau
wie bei Titanfall traut sich ein Entwickler
hier mal, Abwechslung im Genre-Einlerlei
auszuprobieren und in den Laden zu brin-
gen. Dafiir meine Hochachtung!

wie unterhaltsam, spannend und abwechs-
lungsreich sich der zentrale Jagdmodus
spielt, weil er einfach mit Abstand am bes-
ten funktioniert. Die weiteren Modi wirken
wie Dreingaben, die anscheinend aus der
Verlegenheit geboren wurden, mehr als nur
eine Spielweise anbieten zu missen. In
»Nest« miissen wir als Jager innerhalb eines
Zeitlimits acht Eier zerstéren, aus denen das
Monster Gehilfen briiten kann. In »Ret-
tung« reanimieren wir Zivilisten und eskor-
tieren sie zu einem Abholpunkt, wahrend
der Monsterspieler die armen Teufel erlegen
muss. Und in »Verteidigung« miissen wir
ein Stufe-3-Monster daran hindern, sich zu
unserem Raumschiff durchzukampfen. Die-
se Modi sind keine totalen Reinfdlle. Sie sind
angenehm kurz und erfordern andere Takti-
ken und Spielweisen als der Jagdmodus -
doch sie motivieren uns lange nicht so sehr,
wie es »Jagd« tut.

Dass wir auch die den Modi dennoch
immer wieder spielen, ist der »Evakuierung«
zu verdanken. Die fasst stets fiinf Runden in

unterschiedlichen Modi und auf mehreren
Maps zu einer Minikampagne zusammen,
in deren Verlauf zahlreiche kuriose Vorteile
flir die Gewinner einzelner Runden aktiv
werden. So kann ein sonniger Tag dem
Monster das Versteckspiel erschweren oder
die Jager werden von Wildtieren bedrangt.
Mit etwa einer Stunde Spielzeit hat »Evaku-
ierung« genau die richtige Lange, obendrein
motiviert ein gehdriger Batzen Bonus-XP, sie
bis zum Ende durchzustehen.

Solides Fundament,

Patzer bei den Details

Evolve bietet uns vor allem eines: ein aufre-
gendes und motivierendes Mehrspieler-Er-
lebnis, wie wir es in dieser Form noch nicht
erlebt haben. Es ist komplex genug, um
auch langerfristig Spalt daran zu haben. Al-
lerdings wirkt das Konzept in manchen De-
tails noch nicht ganz ausgereift. Es fordert
unsere Geduld und Aufmerksamkeit geho-
rig, bevor es richtig aufbliiht. Dariiber hin-
aus steht und fallt es mit unseren Mitspie-
lern. Verhalten die sich egoistisch oder
unerfahren, dann nervt Evolve mehr als es
unterhdlt. Dazu kommen zahlreiche Nuan-
cen und Spieldetails, die vom Spiel selbst
nur ungeniigend erklart werden. Die erler-
nen wir durch Zufall, von Mitspielern oder
durch Recherche. Das ist aber nicht wirklich
schlimm. Uns gefallt’s, wie die Community
derzeit Taktiken und Spielweisen diskutiert.
Und immer wieder erleben wir richtig gute
Runden, in denen Evolve wie ein Genretri-
umph wirkt.

Doch die nachste schwache Runde
kommt bestimmt. Tatsache ist, dass Evolve
eine fabelhafte Spielidee hat und dass wir
dem Spiel absolute Hochgeniisse abringen
konnen - wenn wir Zeit, Mithe und Geduld
investieren. Den Turtle Rock Studios ist alle-
mal eine beeindruckende Leistung gelun-
gen. Sie haben mit Genrekonventionen ge-
brochen, Mut zur Innovation bewiesen und
am Ende ein Spiel geschaffen, das uns auf
eine Art und Weise unterhalt, die sich ein-
zigartig anfiihlt. Eine Leistung, die wir in
Zeiten ebenso jahrlicher wie uninspirierter
Serien-Updates gern mit einem Award fiir
innovatives Spieldesign belohnen.

Im Verteidigungsmodus bekommt das Monster Hilfe von KI-Gehilfen und muss mit ihnen mehre-
re Generatoren zerstoren, die das Jagerteam verteidigt.
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TERMIN 10.2.2015 PREIS 50 Euro usk ab 16 Jahren

Multiplayer-Shooter

2K Games

Publisher

Entwickler Turtle Rock Studios
Sprache Deutsch, Englisch, acht weitere
Ausstattung  — (Steam-Testversion)

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION

»Das ungewshnliche Spielkonzept
erfordert Geduld und Ubung.«

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

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Jagd (5), Rettung (5), Nest (5), Verteidigung (5),
Evakuierungskampagne (5) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Ja (It.
Entwickler) SERVERSUCHE Nein MULTIPLAYER-sPASS 50 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Packende Mischung aus ruhigen und actionreichen Passagen.«

© moderne Engine © detailreiche Charaktermodelle
© weitlaufige Schlachtfelder © kaum farbliche Abwechslung
© Grafikoptionen etwas begrenzt

© gute Effekte © tolle Sprecher © gute raumliche Abmi-
schung © Monster akustisch gut zu orten
© belanglose Musikuntermalung

BALANCE

© Loadouts geben Spielweise vor © niitzliche Jagerhinweise
© gute Monster-Jager-Balance © spat freischaltharer Geist ver-
zogert Lernerfahrungen @ Matchmaking verhindert Wunschrolle

ATMOSPHARE

O sti lle Alienwelt © p de Dialoge zwischen
Jagem © hochspannend fiir Monster und Jager
© teils lange Laufwege ohne Action

© gut mit Maus und Tastatur spielbar © Tasten frei belegbar
© gute Tutorials @ Meniidesign fiir Konsolencontroller
© Interface zu vollgestopft

© 16 Maps, © Jager- und Monsterauswahl sind ausreichend
© motivierende Freischaltungen beschaftigen uns 20 Stunden
© zu wenige, richtig gute Modi © Maps einander sehr dhnlich

LEVELDESIGN

© weitldufige Karten © viele taktische Maglichkeiten © dyna-
mische Fauna mit Auswirkungen auf Spielverlauf ©
verandern Bedingungen © Maps ohne Wiedererkennungswert

TEAMWORK

© klar festgelegte, passende Jagerrollen
© Markierungsfunktion hilft beim Teamplay © fast jeder Jager
hat Koop-Skills © Synergie-Effekte zwischen Klassen

WAFFEN & EXTRAS

© neue Charakterfreisch © abwechsl iche
Loadouts © coole Spezialwaffen © Jager nicht anpassbar
© wenig befriedigende Boni @ iiberteuerter Kosmetik-DLC

© Modus »Jagd«ist paBig © »Evakuierung«-Mini
kampagne motiviert mit Bonus-XP © Privatrunden detailliert
anpassbar © »Rettung« und »Nest« wirken unausgegoren

(2Quad Qg —
9500 Quad, Geforce

et 5006 ()

) 4 ,Q(‘“AM' BF"‘Wap,E

Im Mai 2014 wurde Josh Olin, Community Manager bei Turtle Rock Studios, aufgrund eines einzigen, kontroversen Tweets gefeuert. 65



