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Auf der Flucht: Wahrend seine Kollegen (1, 2, 3) mit Plasmagewehren (gut gegen gepanzerte Einheiten!) vom Dach Feuerschutz geben, verduftet
der Scharfschiitze (4) per Hochleitungsrutsche in sichere Gefilde.

Genre: Echtzeit-Taktik Publisher: 5 Lives Studios Entwickler: 5 Lives Studios Termin: 28.8.2015 Sprache: Englisch (Deutsch geplant)
USK: nicht gepriift Spieldauer: 30 Stunden Preis: 28 Euro DRM: ja (Steam)

Satellite Reign glanzt als moderne
Mixtur aus Syndicate, Blade Runner,
XCOM und Commandos — und wird
zu einem beklemmend-spannenden
Taktikfeldzug. von martin peppe

22 Jahre sind eine verdammt lange Zeit -
fragen Sie mal einen Amerikaner, der so lan-
ge warten muss, um endlich legal Alkohol
kaufen zu diirfen. Okay, das sind nur 21 Jah-
re, aber wir wollten mit dem Wort »Alkohol«
um lhre Aufmerksamkeit buhlen. Wie auch
immer, es gibt Spiele, die auch nach liber
zwei Jahrzehnten noch fiir feuchte Augen
und schnelles Pulstrommeln sorgen, wenn
wir uns heute an sie erinnern. Weil sie ein-
zigartig waren, bockschwer oder technisch
bahnbrechend. Oder gar alles zusammen.
So ein Ausnahmetitel erschien 1993, als Pe-
ter Molyneux noch Visionen hatte — und um-
setzen konnte. Diesem Spiel huldigt jetzt das
neue Satellite Reign: namlich Syndicate!
Dessen einzigartiges Spielgefiihl will Sa-
tellite Reign einfangen, ein Kickstarter-fi-
nanziertes Echtzeit-Taktikspiel des kleinen
australischen Entwicklertrupps 5 Lives Stu-
dios, darunter auch der Programmierer Mike
Diskett (klar, bei dem Nachnamen muss man
ja irgendwas mit Computern machen), der

56 Auf Kickstarter haben 15.029 Backer 461.333 britische Pfund in das Spiel investiert — das sind rund 42,20 Euro pro Kopf.

schon beim Ur-Syndicate am Amiga-Code
arbeitete und beim Nachfolger Syndicate
Wars (1996) die Projektleitung tibernahm.

Ein Schritt zu viel

Syndicate schaffte damals das Kunststiick,
Echtzeit-Taktik mit Hektik und Spieltiefe zu
verbinden. Mit einem Vierertrupp Cyber-
agenten eroberten wir als »Marketing-Chef
fiirs Grobe« nach und nach die Welt, die von

Megakonzernen dominiert wurde: Wir schal-

Auf DVD: Test-Video

teten Fiihrungskréafte der Konkurrenzfirmen
aus, sprengten ihre Gebdude, stahlen ihre
Daten. Syndicate brachte uns damals an den
Rand des Wahnsinns. Wenn wir zum Beispiel
ganz knapp ein Missionsziel schafften, uns
schwer angeschlagen aus dem Staub machen
wollten — und in einen Trupp schwerbewaff-
neter Gegner humpelten, die uns und unsere
Mission in Nullkommanix zerbrdselten.
Genau das kann lhnen auch in Satellite
Reign passieren. Einmal zu spdt die Waffe
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Mitten in der extrem verschachtelten Metropole umgeht unser Trupp eine Patrouille.
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Mist! Sekunden spater zerreif3t eine Feindgranate das komplette Dach.

geziickt, und ein Wachmann alarmiert noch
seine Kumpels, bevor er zuriickschiet. Ein-
mal zu nah an eine Uberwachungskamera
getapst, und Sie erleben das Gefiihl, Ihren
nackten Hintern auf einem Ameisenhaufen
zu parken. Denn auch in Satellite Reign sind
gutes Timing und der clevere Einsatz lhrer
vier Agenten der Schliissel: Wer einfach mit
seinen Leuten losstiirmt und -ballert, hat
meistens keine Chance gegen die erdriicken-
de Ubermacht von Wachleuten, automati-
schen Geschitzen und Kampfdrohnen.

You are leaving the Downtown Sector
Satellite Reign spielt nicht wie Syndicate da-
mals in einzelnen Staddten, die wir iber eine
Weltkarte ansteuerten, sondern in einer
einzigen, riesigen Metropole. Die wiederum
ist in vier Sektoren unterteilt, die wir erst
freischalten missen (plus eine ganz beson-
dere Zone, die wir hier allerdings nicht ver-
petzen wollen). Wie und wann wir das tun,
bleibt uns tiberlassen: Wir konnen stur den
Hauptmissionen folgen, verpassen dann
jedoch spannende Nebenauftrdge, die uns
Geld, Erfahrung und vielleicht bessere Aus-
riistung bringen. Wir kénnen aber auch frei
Schnauze durch die Megametropole mar-
schieren, Geldautomaten absaugen, Ban-
ken tberfallen oder hacken, Militdrlager
ausraumen. Open World eben!

Auf Screenshots kommt es leider nicht so
gut riiber — doch die Cyberstadt sieht in
Bewegung einfach klasse und glaubwiirdig
aus, natiirlich gewachsen, statt am Reifibrett
geplant. Uberall warten Rampen, Treppen,
Unterfiihrungen, gelegentlich kénnen wir
uns an Hochleitungskabel hangen und in
gesicherte Gebiete heruntersausen (wobei
auch schon mal ein Agent abstiirzt und es
noch mal versuchen muss). Autos schwe-
ben umher, statt echter Baume blithen gri-
ne Hologramme, tberall steigt Dampf aus
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Schéchten, Lichter spiegeln sich im Regen,
bunte Neonwerbung schreit nach Beachtung.
Dazu kommt die passende Gerduschkulis-
se, vor allem der sehr gute Soundtrack, der
treibende Synthesizermucke mit Elektro-
Drums verbindet — das passt perfekt zur Cy-
beratmosphdre, aber auch zu den frithen
Neunzigerjahren von Syndicate.

Vier gewinnt

Die verschachtelte Stadt sieht nicht nur gut
aus, sondern bietet auch zahlreiche Moglich-
keiten, eine Mission anzugehen. Wir kénnen
Patrouillen lautlos ausschalten, Nebenein-
gange hacken, einen einzelnen Agenten ein-
schleusen, wahrend die anderen Feuerschutz
geben oder als schnelle Eingreiftruppe be-
reitstehen. Wir setzen einen Agenten als
Scharfschiitzen ein oder schicken ihn mit ei-
ner Tarnvorrichtung in den Nahkampf — oder
beides. Wir schliefen Stromleitungen kurz,
sprengen Generatoren, bestechen Wachen.
Wie gesagt: Alle vier Agenten wild ballernd

>_ Mission Control

strict: Downtown/Dracoget

vorzuschicken, fiihrt nicht weit — es sei denn,
sie sind bereits stark aufgeriistet und holen
eine frithe Mission im Spiel nach.

Denn die vier fest vorgegebenen Agenten
sind hoch spezialisiert, und nur der erste (der
»Soldat«) ist per se eine ausgemachte Kampf-
sau. Der Supporter hingegen unterstiitzt das
Team beispielsweise als Sanitédter, erhoht
kurzzeitig die Kampfkraft, markiert Ziele und
so weiter. Der Hacker ist fiirs, genau, Hacken
zustdndig, kann aber auch Zivilisten entfiih-
ren, Kampfdrohnen lenken oder Waffen ver-
bessern. Und der Infiltrator schliefilich ist ein
sehr guter Scharfschiitze, kann aber getarnt
im Nahkampf zuschlagen. Diese vier Klassen
sind in unserem-Team fest vorgegeben, wir
diirfen sie nicht austauschen. Trotzdem ha-
ben wir wegen der genannten Skill-Vielfalt
viele Moglichkeiten, unsere vier Recken zu-
rechtzuschnitzen. Denn jede Fahigkeit gibt’s
auBerdem in vier Stufen; wir kénnen bei-
spielsweise einen Superscharfschiitzen bau-
en, doch der schleicht dafiir so gut wie ein
Brontosaurus im Porzellanladen.

Mo666p! Noch maaal!

Die freie Missionswahl birgt auch Nachteile:
Oft ist schlicht nicht vorab zu erkennen,
wie schwer ein Auftrag zu knacken ist. Klar,
es ist leichter, einen einzelnen Zivilisten in
einer Menschenmenge auszuschalten, als
eine schwer geschiitzte Militarbasis zu in-
filtrieren. Trotzdem wdren zumindest zarte
Hinweise angebracht. Frustresistent sollten
Sie ebenfalls sein: Immer wieder kommt es
vor, dass lhr Trupp kurz vor dem Ziel doch
noch scheitert und den Auftrag von vorn
beginnen muss — siehe Syndicate. Denn
speichern mitten in einer Feindbasis geht
nicht. Und das ist gut so, Weicheispiele
gibt’s schliefllich genug! Heftiger fallt schon
die fehlende Pausenfunktion im Stadtbild-
schirm ins Gewicht, wir kdnnen nicht pau-
sieren und Befehle erteilen.

Dafiir gibt’s jede Menge Komfortfunktio-
nen: Wenn wir an vorgegebenen Stellen Re-
laisstationen platzieren, kénnen wir sie
fortan als Schnellreisepunkte nutzen. Wir
diirfen Befehle per gedriickter Shift-Taste
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Stindig sind zig Missionen offen, gegen Bargeld gibt’s oft Tipps von Informanten.

»Satellit« gehort laut Duden zu den »rechtschreiblich schwierigen Worternc. 57
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§$%&@€!!!! Zum dritten Mal habe ich mich
durch die Militarbasis geschlichen — doch
Millisekunden vor dem Zielgebaude sprin-
gen die bléden Kameras wieder an. Ein paar
weitere Millisekunden spater stiirmt der
erste Feindtrupp heran. Ironischerweise ge-
nau der Trupp, den ich gerade noch so ele-
gant umkurvt habe. In solchen Momenten
hasse ich Satellite Reign. Und seinen Uropa
Syndicate gleich mit. Doch dann probiere ich
es eben ein viertes Mal, und diesmal flutscht
alles. Endlich bin ich gut genug geriistet, um
mich ins nachste Stadtviertel zu wagen!
Trotz (oder gerade wegen) seiner gelegent-
lichen Sperrigkeit, die kaum Fehler verzeiht,
ist Satellite Reign ein tolles Echtzeit-Taktik-
spiel geworden, das Bullfrogs Klassiker ge-
konnt modernisiert. Dieses Spielgefiihl,
jeden Moment mit seinen Agenten aufzu-
fliegen, ist unvergleichlich, und dank der
vielen Fertigkeiten, Ausriistungsmaoglich-
keiten und Verbesserungen (hui, das Klo-
nen!) wachsen mir die vier Agenten schnell
ans Herz - obwohl sie nie was sagen, son-
dern einfach nur gehorchen.

»stapeln« und abarbeiten lassen. Dank zahl-
reicher Tastenbelegungen sind die Spezial-
fahigkeiten unserer Viererbande ruckzuck
aktiviert, Gleiches gilt fiirs Waffenwechseln
oder -wegstecken. Denn wer mit geziickten
Sturmgewehren durch die Stadt trabt, er-
regt natiirlich irgendwie einen gewissen
Grundverdacht bei den umherstreunenden
Sicherheitskraften. Aber auch das macht
den beklemmenden Reiz aus: Trupps mit
Scheinwerfern, Aufklarungsdrohnen mit Ab-
tastern, iberall Kameras — schon der Weg
zum Einsatzort gerdt zum Spiefirutenlauf,
bei dem wir Patrouillen ausweichen miissen.
Auch klasse: Gegner ist nicht gleich Gegner —
manche sind strohdoof und lassen sich leicht

58 Weitere schwere Worter mit S: Stracciatella, Silhouette, Sisyphusarbeit und Suterra... Souterai... Kellergeschoss.

Hier miissen zwei Agenten das Sicherheitstor 6ffnen. Die anderen beiden stehen Schmiere.

Schwach animiert, aber duBerst spannend: Der Wachmann unten ruft gleich Verstarkung, wir
miissen ihn schnell ausschalten.

abschiitteln, andere bleiben uns hartnéckig
auf den Fersen. Nur selten scheitert eine
KI-Figur mal an einem geschlossenen Tor.
Zum Gliick konnen wir uns mit bestimmten
Missionen Vorteile verschaffen, dann re-
agieren Kameras zum Beispiel langsamer,
oder die Sicherheitskrafte von Firma A ver-
lieren Gesundheitspunkte, weil wir ihren
Chefmediziner ausgeknipst haben.

Angriff der Klonkrieger

Eine richtig tolle Idee ist das Klonen: Wir
diuirfen zum Beispiel Zivilisten entfiihren
und mit ihrer DNA unsere eigenen Agenten
verbessern. Per Klick auf einen Passanten
scannt unser Supporter dessen klonbaren
Werte, etwa besonders viele Hitpoints oder
mehr Lauftempo. Wenn wir die Zielperson
dann mit dem Hacker per Tastendruck ent-
fiihren, schliefit sie sich unserem Trupp an.
Jetzt kénnen wir sie zum Klonen schicken —
dann ploppt ein eigener Bildschirm auf, wo
wir die Skill-Boni dem gewiinschten Trupp-
mitglied zuweisen; der Soldat freut sich zum
Beispiel besonders tiber mehr Gesundheits-
punkte. Obacht: Bei jedem Wiederbeleben
eines Agenten an der nachsten Relaisstatio-
nen sinken seine Charakterwerte ein wenig
(die erworbenen Skills bleiben aber erhalten).

Auch bei der Ausriistung gibt’s viele Mog-
lichkeiten. Wir erbeuten keine normalen
Waffen oder Ausriistungsgegenstande, son-
dern Prototypen, mit denen wir entweder
sofort einen Agenten ausstatten — oder den
wir per Forschungsmenii analysieren, sodass
wir ihn spdter nachbauen kdnnen. Je nach
Qualitat dauert und kostet das, eine Plasma-
kanone ist nun mal komplexer als ein simp-
ler Revolver. Aber wie gesagt: Satellite Reign
ist kein Spiel fiir Schnellklickhektiker, son-
dern fiir Taktiker alter Schule! %

SATELLITE REIGN

SYSTEMANFORDERUNGEN

2,4 GHz Dual-Core / A64 X2 5400+
Geforce 8300GT / Radeon 4770
3 GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION DO

&5 realistische Licht- und Dampfeffekte &3 schicke Waffeneffekte
&5 treibender Synthesizer-Soundtrack wie in den Achtzigerjahren
&5 stimmige Umgeb dusche & lenke Animationen

&)

| SPIELDESIGN __ JOIGEAIGIE

&5 gute, intuitive Steuerung &3 viel spielerische Freiheit

&5 Haupt- und Nebenmissionen ohne Igezwang
&5 stapelbare Befehle & keine Pausenfunktion

BALANCE OO OD

&5 teils knackig schwer, aber nie unfair &3 sehr verschiedene Spiel-
weisen maglich &3 viele Komfortfunktionen & Tutorial erklart zu
wenig & extrem schwankender Schwierigkeitsgrad der Missionen

ATMOSPHARE /STORY BRG]

&5 glaubwiirdig inszenierte Cyberwelt E3 sehr gut modernisiertes
Syndicate-Spielgefiihl & alles wirkt wie aus einem Guss &3 viele
Nachrichten und Infohdppchen & Story nur iiber Textfenster

YT & © & © ¢

E5 viele Waffen und Ausriistungsgegenstande &3 motivierendes
Upgradesystem durch Klonen E sehr groBe Stadt & nur vier
vorgegebene Klassen & kein Koop, kein Multiplayer

FAZIT

Gelungenes Syndicate-Revival fiir
nervenstarke Echtzeit-Taktiker:
Hier siegen Kopfchen und Koordi-
nation statt Schnellklicken.

3,4 GHz Quad-Core / Phenom Il X4 955
Geforce GTX 560 / Radeon HD 6870
4GB RAM, 2 GB Festplatte
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