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Brennende Wale, dpfelnde Pferde,
halbnackte Scharfschiitzinnen: Im
groBBen Test beweist Metal Gear
Solid 5: The Phantom Pain, dass
es neben Kuriositaten vor allem
feinste Open-World-Unterhaltung
zu bieten hat. von obias veltin

Vom Appetithappen zum Festmahl. Metal
Gear Solid 5: The Phantom Pain beendet
den Weg, den die beriihmte Schleichspiel-
serie mit Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes
vor anderthalb Jahren eingeschlagen hat.
Damals konnten wir uns mit Hauptcharakter
Naked Snake alias Big Boss in einem Open-
World-Areal auf Kuba austoben.

Das war aber ebenso eingeschrankt wie
die Stealth-Moglichkeiten und die umris-
sene Geschichte des Prologspiels. Ein Ge-
fiihl fiir das »neue« Metal Gear bekamen
wir zwar, blieben nach dem vergleichsweise

mickrigen Appetithappen aber dennoch aus-
gehungert. Gut, dass Konami endlich den
Hauptgang serviert und Naked Snake erneut
in offene Gefilde entsendet.

Demoliert auf Zypern

Riickblick: Am Ende von Ground Zeroes zer-
stort die méchtige Cipher-Organisation die
Basis von Snakes Séldnertrupp, er selbst
wird schwer verletzt und fallt ins Koma. 1984,
also neun Jahre spdter, wacht er in einem
Krankenhaus auf Zypern auf und findet sich
direkt in einem Alptraum wieder. Splitter-
fragmente stecken in seinem Schadel, sein

linker Arm wurde amputiert und durch eine
Prothese ersetzt. Und als wére das nicht
schon genug, dringen Cipher-Kampftrupps
in das Hospital ein und machen gnadenlos
Jagd auf den Agenten.

Im unheimlich intensiven und brutal in-
szenierten Prolog des Spiels schleppen wir
uns an der Seite des bandagierten Mitpatien-
ten Ahab wehrlos durch Krankenhausflure,
verstecken uns zwischen Leichen und stel-
len uns mehr als einmal die Frage: Was zum
Teufel ist hier los? Denn neben vermummten
Soldnern treffen wir auch auf einen brennen-
den Mann, dem Kugeln nichts anzuhaben

Online-Modi

Neben der Einzelspieler-Offline-Kampagne bietet The Phantom Pain auch zwei Online-Modi.
Beim ersten — dem FOB-Modus - kann man seine Basis auch online »zur Verfligung stellen«.
Andere Spieler kdnnen dann unseren Stiitzpunkt angreifen und Materialien oder Gegenstan-
de klauen. Wir selbst werden benachrichtigt und miissen dann in direkten Duellen den An-
griff abwehren. Der zweite Modus (Metal Gear Online) ist dagegen vergleichsweise klassisch
und teambasiert. Zwei Spielergruppen treten in Matchvarianten wie Team Deathmatch und
Capture the Flag gegeneinander an. Metal Gear Online startet am 6.0ktober.

40 Fiir den brennenden Wal im Prolog wurden Motion-Capture-Aufnahmen gemacht.
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Die stimmungsvollen Lichteffekte
wie hier die aufgehende Sonne
sorgen fiir eine tolle Atmosphare.

scheinen, sowie ein schwebendes Wesen mit
Gasmaske — Psycho Mantis? Hideo Kojima
streut in die spektakuldre Fluchtsequenz die
serientypischen WTF-Momente ein, unter
anderem segeln Feuerwehrautos (!) wie Ge-
schosse durch die Luft und ein brennender
Wal (1) erhebt sich aus der Erde. Bevor uns
Kumpel Ocelot aus dem Wahnsinn befreit,
schwirren etliche Fragezeichen in unserem
Kopf herum, Metal Gear Solid 5 driickt gleich
zu Beginn mdchtig aufs Erzahl-Gaspedal.

Im Gegensatz zur Felslandschaft in Afghanistan bietet der Afrika-Bereich einige lauschige Ecken.

Routinierte Story mit Philosophieeinschlag
Nach der Flucht geht es dann allerdings erst-
mal gemdchlicher zur Sache. Zusammen mit
Ocelot brennt Snake auf Rache an Cipher und
dessen narbengesichtigen Anfiihrer Skull
Face. Um schlagkréftig genug zu sein, muss
aber zundchst eine neue Soldnertruppe auf
die Beine gestellt werden — die »Diamond
Dogs«. Dafiir wiederum ist die Expertise von
Snakes altem Kampfgefdahrten Kazuhira Miller
vonnoten. Bléd nur, dass der in Afghanistan

Wenn sich Snake vorsichtig anschleicht, kann er Gegner packen und verhoren - vorausgesetzt,
die Dolmetscher-Nebenmission wurde erledigt.
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von russischen Besatzern verschleppt wurde.
Also fiihrt unser Weg zundchst in die karge
Wiisten- und Gerélllandschaft nordlich von
Kabul, spdter geht es auch noch in die Step-
pen Afrikas. Unterwegs treffen wirimmer wie-
der auf Skull Face und seine Skull Einheit,
deren Einsdtze meist im diesigen Nebel statt-
finden und die mit schier unmenschlicher Ge-
schwindigkeit gegen uns kdmpfen. Snake,
Ocelot und Co. finden schnell heraus, dass
dervernarbte Bdsewicht an einer Waffe bas-
telt, die weitaus schlimmer ist als samtliche
Metal-Gear-Kampfldaufer. Da das Erlebnis der
Geschichte in einem Metal-Gear-Solid-Spiel
traditionell ein wichtiger Faktor ist, verzichten
wir an dieser Stelle auf weitere Spoiler, nur
so viel: Fans der Reihe werden unserer Mei-
nung nach zufriedengestellt, denn die knapp
30-stiindige Hauptstory hat einige nette
Twists auf Lager, konfrontiert uns mit interes-
santen Charaktere wie der Scharfschiitzin
Quiet oder den mysteridsen alten Mann Code
Talker und spannt am Ende einen schénen
Bogen zu den Serienanfangen auf dem NES.
Mit dem spektakuldren vierten Teil, der
2008 sdmtliche Storyfaden befriedigend zu-
sammenfiihrte, kann The Phantom Pain da-
gegen nicht mithalten, da der Plot nach dem
sehr guten Prolog nur langsam in die Pu-
schen kommt (dafiir aber in der zweiten Half-
te ordentlich anzieht) und teils recht vorher-

Hideo Kojima taucht nicht nur als Figur im Spiel auf, er spricht sich auch noch selbst. 41



Im Prolog sind wir anfangs noch recht hilflos und miissen tber ver-
waiste Krankenhausflure in Zypern robben.

sehbar ist. Ebenfalls erniichternd ist, dass
Duelle mit denkwiirdigen End- und Zwischen-
bossen in The Phantom Pain {iber die gesam-
te Spielzeit kaum bis gar nicht stattfinden.
Der philosophische Grundansatz (auf das Zi-
tat ganz am Anfang achten!) ist aber typisch
Kojima und macht die Geschichte im Nach-
gang zu einer runden Sache, iiber die man
auch nach dem Abspann noch herrlich dis-
kutieren kann. Anders als die ersten Trailer
es vermuten lieBBen, ist The Phantom Pain
auch nicht so diister wie erwartet. Natrlich,
Themen wie Folter oder Kindersoldaten in
Afrika werden angerissen, Naked Snake lasst
dabei aberimmer wieder einen enorm wei-
chen und fiirsorglichen Kern durchblitzen, der
bértige Veteran wirkt miide und geldutert.
Teils in Bombast getrankte und hervorragend
choreographierte Zwischensequenzen trei-
ben die Story voran, vor allem die Gesichts-
animationen und der glaubhafte Ausdruck
von Emotionen sind auf sehr hohem Niveau.
Wer allerdings nur auf die Sequenzen und
im Spiel erzahlten Storyfetzen achtet, ver-
passt eine ganze Menge. Nach und nach
schalten wir namlich etliche Kassetten frei,
die zum Beispiel Hintergriinde zur Situation
von Afghanistan geben, wichtige Charaktere

Fieses Narbengesicht mit Zorro-Maske: Hauptantagonist Skull Face

bastelt an einer geheimen Superwaffe.

beleuchten und generell jede Menge inter-
essante Infos enthalten. Anhoren lohnt sich!

Sandbox aus dem Bilderbuch
Spielerisch erinnert Metal Gear Solid 5: The
Phantom Pain an ein groBeres — und besse-
res — Metal Gear Solid: Peace Walker. In den
beiden grofien offenen Gebieten Afghanistan
und Afrika erledigen wir mit Snake nach und
nach knapp 50 Hauptmissionen, um die Ge-
schichte um Cipher, die Diamond Dogs und
Co. weiterzuspinnen. Dabei greift der Agent
auf zig unterschiedliche Waffen und Gadgets
zuriick, von denen wir viele allerdings erst
spater entwickeln kdnnen. Die Ziele der Auf-
trage sind dabei meist recht simpel gehalten.
Oft geht es darum, einen hochrangigen Geg-
ner zu eliminieren, einen Verbiindeten zu
retten, eine Waffe sicherzustellen oder ein
wichtiges Feindfahrzeug zu zerstéren.
Anders als in den anderen Teilen der Serie
haben wir in The Phantom Pain aber komplett
freie Hand, wie wir diese Ziele erreichen
wollen. Beispiel gefdllig? In einer recht frii-
hen Mission im Spiel sollen wir einen Offi-
zier der russischen Besatzer erledigen. Da-
fiir suchen wir uns zundchst eine erhdhte
Position aus und spahen mit Snakes wich-

Keine gute Idee: Wildes Rumgeballer lockt meistens Verstarkung auf den Plan.

42 Das Fulton-Recover-System funktioniert auch mit D-Dog, Ziegen und sogar Béren. Die sind davon aber nicht besonders begeistert.

tigstem Utensil — dem Fernglas — das Geg-
nerlager aus. Praktischerweise lassen sich
Wachen damit auch markieren und bleiben
auch hinter Gegenstédnden sichtbar. Jetzt ha-
ben wir mehrere Optionen. Wir kdnnten zum
Beispiel in die Basis schleichen, die Gegner
hinterriicks in Ohnmacht wiirgen und den Of-
fizier mit einer schallgeddampften Pistole er-
ledigen. Oder wir bleiben auf Distanz und
knipsen den Kerl mit dem Scharfschiitzenge-
wehr aus. Eine rabiate Variante wére, mit ei-
nem Maschinengewehr ins Lager zu stiirmen
und alles weg zu pusten. Die heimtiickische
dagegen, eine Wache mit einem C4-Spreng-
satz zu bestiicken (ja, das geht), zu warten
bis sie am Ziel vorbeilduft und »BUMM!« —
oder aber wir entfiithren den Offizier und
lassen ihn auf unsere Basis bringen.

Deine Mutter-Basis!

Der Ausbau unserer Mother Base auf den
Seychellen ist der zweite grof3e Gameplay-
Pfeiler des Spiels. Fir erledigte Missionen
sammeln wir die Spielwdahrung GMT, auf3er-
dem finden wir liberall in den beiden Gebie-
ten Ressourcen wie Metalle oder Pflanzen,
die wir einsacken und fiir den Basisausbau
verwenden kdénnen. Haben wir genug Mate-
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Mother Base

Uber den iDroid weisen

wir unser Personal be-
stimmen Plattformen und
Aufgabenbereichen zu.

B

D

O tng Eage 3

rantula <

@ Auto-Zuweisung
@ Sortieren

aindem oder
dern

Feinde kdnnen per Fulton-Ballon
auf die Basis geschickt werden
und arbeiten von da an fiir uns.

Benutzen wir eine der Du-
schen, ist Snake danach op-
tisch und geistig erfrischt.

Die Mother Base dient als Ausgangspunkt fiir Snakes Missionen und ist neben dem Open-World-Gameplay ein weiteres zentrales Spielelement.

Auf den einzelnen Plattformen
der Basis gibt es kleinere Auf-
gaben wie Zieliibungen.

rial und Kohle zusammen, geben wir tiber
das iDroid-Gadget den Befehl zum Bau. Cool:
Die Plattformen der Basis sind in Bereiche
eingeteilt, beispielsweise gibt es eine Unter-
stiitzungs-, Aufklarungs- oder Medizin-Ab-
teilung. Um die zu bestiicken, sammeln wir
unterwegs bewusstlos geschossene oder
gewlirgte Gegner ein und lassen sie per Ful-
ton-Ballon zu unserer Basis fliegen. Dass die
Gegner fortan fiir uns arbeiten, erkldrt das
Spiel mit Ocelots Uberredungskiinsten, aber
logisch hinterfragen sollte man das Ganze
ohnehin nicht. Jeder Soldat hat spezifische
Stédrken und Schwachen in den einzelnen Be-
reichen, wir haben die Wahl, ob die Soldaten
den Stationen automatisch zugewiesen wer-
den sollen oder ob wir uns selbst um das
Management kiimmern mochten. Je nach-
dem, wie gut unsere Plattformen besetzt
sind, bekommen wir zum Beispiel vom Auf-
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Das Fernglas ist Snakes wichtigstes Utensil. Damit kann er unter anderem Gegner markieren.

klarungsteam zusatzliche Infos zu den Ein-
sdtzen oder der Unterstiitzungstrupp kiim-
mert sich um Luftschldge oder Feuerschutz.
Spater konnen wir sogar Kampfeinheiten
in separate Einsdtze schicken und damit zu-
satzlich Kohle scheffeln. Besonders interes-
sant ist die Forschungseinheit, die fiir die
Entwicklung neuer Waffen und Gadgets zu-
standig ist. Im spdteren Spielverlauf lassen
sich etliche geniale Hilfsmittel entwickeln,
darunter zum Beispiel ein Gerédt, dass Snake
komplett unsichtbar macht, diverse Betdu-
bungswaffen oder Arzneimittel, die uns ruhi-
ger zielen lassen. Und das Beste: Anders als
in Peace Walker kénnen wir auch selbst tiber
die Mother Base laufen, uns umschauen und
mit dem Personal quatschen. Das Basenma-
nagement ist kein nettes Gimmick, sondern
ein zentrales Spielelement von Metal Gear
Solid 5, das tberaus clever mit der bewahr-

7 3
e i, A

Mit dem Raketenarm schiet Snake seinen Feinden seine mechanische Faust ins Gesicht.

ten Spielmechanik verwoben wurde und des-
halb enorm motiviert. Inmer wieder haben
wir uns dabei ertappt, dass wir den aktuel-
len Auftrag links liegen lieBen, um noch ein
bisschen an unserer Mother Base zu feilen.

Ein Formchen fiir jede Gelegenheit

Snake bekommt in Afghanistan und Afrika
tatkraftige Unterstiitzung: Ein Heli fliegt uns
ins Einsatzgebiet, auferdem konnen wir auf
unsere Agentenstreifziige einen der soge-
nannten Buddies mitnehmen. Von Beginn
an steht uns etwa D-Horse zur Verfligung, mit
dem wir recht schnell tiber die Karte galop-
pieren kdonnen. Spdter gesellt sich noch der
Wolf D-Dog dazu, der Gegner und Gegen-
stdande erschniiffeln kann. Die Scharfschiit-
zin Quiet kann wiederum feindliche Gebiete
aufkldaren und Feuerschutz geben, und der
Laufroboter D-Walker ldsst sich mit allerlei
praktischen Geschiitzen ausstatten. Treue
zu einem Begleiter zahlt sich aus, denn das
Spiel registriert die Zahl der Einsdtze und wie
sehrwie unsere Buddies nutzen: Dem Pferd
kdnnen wir nach ein paar Missionen etwa den
ungewohnlichen Befehl geben, auf die StraRe
zu dpfeln, um Fahrzeuge ausrutschen zu las-
sen. Und D-Dog lernt das Kommando, Gegner
abzulenken oder zu attackieren.

Zusammen mit dem enormen Fundus der
Forschungsabteilung ergeben sich somit
noch mehr Lésungsmaoglichkeiten fiir einzel-
ne Missionen. Spdter im Spiel kénnen wir
beispielsweise unseren kiinstlichen Arm mo-
difizieren, um ihn als Lenkrakete abzufeuern
und Ziele auf diese Weise auszuschalten.
Auch nach etlichen Stunden entdecken wir
etwas Neues, konnen etwas Cooles entwi-
ckeln und verspiiren den Drang, unsere zu-

43



sdtzlichen Handlungsoptionen im Praxis-
einsatz zu testen. Metal Gear Solid 5: The
Phantom Pain fiihlt sich wie ein riesiger
Sandkasten an, in den immer wieder neue
und praktische Férmchen geworfen werden,
mit denen wir herumspielen kénnen. Dazu
kommt, dass die Mechaniken von Steuerung
und Gadgets perfekt ineiander greifen, da-
durch fiihlt sich The Phantom Pain extrem
organisch an. Wahrend einer Mission Muni-
tion oder eine neue Waffe per Fallschirmab-
wurf anfordern? Dank unseres Taschencom-
puters iDroid kein Problem! Den Helikopter
rufen, um einen Gefangenen abtransportie-
ren zu lassen? Mit ein paar Knopfdriickern er-
ledigt. Lediglich das Deckungssystem fiihlt
sich nicht ganz ausgereift an, denn Snake
schmiegt sich ausschlieBlich automatisch
an Hindernisse, was nicht immer reibungs-
los und zufriedenstellend funktioniert.

Die Steuerung funktioniert in der PC-Ver-
sion ausgezeichnet, sowohl mit Maus und
Tastatur, als auch mit dem Gamepad. An-
fangs wirken die Kontrollen noch ziemlich
iberladen, deswegen braucht The Phantom
Pain eine gewisse Eingew6hnungszeit, ar-
gerlich ist zudem, dass es in den Meniis
keine Mausnavigation gibt. Kurz: Wir sind
beim Test mit dem Gamepad etwas besser
zurecht gekommen.

Hiihnerhaube fiir Schleichlegastheniker

Bei den ganzen Open-World-Moglichkeiten
bleibt das Spielgefiihl aber nicht auf der Stre-
cke. Im Gegenteil: Immer noch stehen uns
die Schweifdtropfen auf der Stirn, wenn wir
uns in ein gegnerisches Lager einschleichen
missen — denn die vorsichtige Variante ist
in The Phantom Pain meistens die bessere.
Das liegt vor allem an der sehr guten KI. Wenn
Gegner ein verdachtiges Gerdausch horen, su-
chen sie die Umgebung ab; entdecken sie
uns, riickt sofort Verstarkung an. Dabei ist es
ganz entscheidend, ob wir unseren Vorstof3
bei Tag oder bei Nacht wagen. In der Dunkel-
heit sind die Wachen gefiihlt etwas aufmerk-
samer, konnen uns aber nicht so leicht ent-
decken. Am Tag haben wir dagegen zwar eine
bessere Ubersicht, die Gegner aber auch.
Spaéter riicken dann auch gepanzerte Einhei-

ten an, die mit schwerer Riistung und Schil-
den besondere Taktiken erfordern. An weni-
gen Stellen drgerten wir uns beim Test iber
Feinde, die uns aus hundert Metern in ge-
duckter Haltung sehen konnten, unfair wird
The Phantom Pain aber nie. Das liegt insbe-
sondere am Reflex-Modus, der das Spielge-
schehen fiir einige Sekunden verlangsamt,
wenn wir entdeckt werden. Schaffen wir es
in dieser Zeit, den aufmerksamen Bosewicht
auszuschalten, entgehen wir der Alarmsire-
ne und einem anstiirmenden GroRaufgebot
der Feinde. Fiir alle Schleichlegastheniker
gibt es zudem noch die optionale Hithner-
haube, die wir entweder direkt nach einem
Neustart einer Mission oder nach ein paar
Ableben libergestiilpt bekommen kdnnen.
Damit entdecken uns die Feinde fiir einige
Minuten tberhaupt nicht und wir kénnen
problemlos knifflige Stellen passieren. Rou-
tinierte Spieler werden die Haube aber nicht
brauchen, der Schwierigkeitsgrad ist sehr
ausgewogen, beim Test fiel lediglich eine Mis-
sion mit einem Fahrzeugkonvoi sehr schwer
und teilweise schon fast frustig aus.

Motivation fiir 100 Stunden

Zur spielerischen Abwechslung gesellt sich
der enorme Umfang. Die knapp 50 Hauptmis-
sionen haben einen hohen Wiederspielwert,
denn nach dem ersten Durchlauf werden wie

Mikrotransaktionen

Auch Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain
beinhaltet die von vielen ungeliebten Mikro-
transaktionen. Fiir Echtgeld kaufen wir uns
im Spiel allerdings wie so oft nur Zeit -
spatere Waffen und Basenerweiterungen
dauern namlich etliche Minuten (z.B. 18
oder 36), bis sie fertig sind. Mit Euros lasst
sich das beschleunigen und wir kénnen
direkt auf die Verbesserungen und neuen
Gegenstande zugreifen. Wir halten das Sys-
tem fiir stark kritikwiirdig, da diese Free-2-
Play-Mechaniken unserer Meinung nach in
einem Metal-Gear-Spiel nichts verloren ha-
ben. Immerhin hat man im Spiel jederzeit
geniigend Waffen und Gadgets zur Verfi-
gung, sodass man nicht zur Echtgeld-Nut-
zung gezwungen wird.

in Ground Zeroes zusétzliche Missionsunter-
ziele freigeschaltet (darunter etwa »Rette alle
Gefangene« oder »Werde nicht entdeckt«) —
fur alle, die auf der Jagd nach einem guten
Missionsranking sind, ein absolutes Muss.
Neben den knapp 50 Hauptmissionen kon-
nen wir in den Gebieten jederzeit iiber 150
Nebenmissionen aktivieren, die teils storyre-
levant oder auf andere Weise geschickt ins
Gameplaykonstrukt eingewoben sind. Bei-
spielsweise konnen wir anfangs die Gegner
nicht verstehen, wenn wir sie von hinten pa-
cken und verhéren. Erst mit der Entfiihrung
eines Dolmetschers aus einer Nebenmission
bekommen wir verstandliche Informationen
von den Feinden. An anderer Stelle kdnnen
wir einen legendaren Waffenschmied finden
und exfiltrieren. Ist das geschafft, kann Snake
von da an seine Waffen modifizieren.
Uberhaupt gibt es etliche Individualisie-
rungsfunktionen: Seien es Farbmuster der
Mother Base, ein eigenes Logo fiir die Sold-
nertruppe, die Farbe der Helikopter und Fahr-
zeuge, Anziige von Begleitern, die Auswahl
der Tageszeit vor einem Einsatz und vieles
mehr. Und wer mit allen Missionen durch ist,
kann sich beispielsweise noch auf die Jagd
nach der Tierwelt machen, oder Luftabwehr-
stellungen zerstéren, um neue Landepldtze
fir den Helikopter freizuschalten. The Phan-
tom Pain steckt voller Details (Fotos im Heli-

Bei Dunkelheit sind die Wachen etwas aufmerksamer, kénnen dafiir aber nicht so weit schauen.

44 Auf Deck der Motherbase kénnen wir sogar duschen. Das »erfrischt Kérper und Geist«.
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Tobias Veltin :
@FrischerVeltin ‘
Wow, was ist MGS5: The Phantom Pain
nur fiir ein Monster von Spiel! Obwohl die
Areale Afghanistan und Afrika eher in die
Kategorie »geht so« fallen, habe ich dank
der schier unendlichen Missionsoptionen
nie das Gefiihl, dasselbe zu machen. Das
liegt vor allem am meiner Meinung nach
genial integrierten Mother Base-System,
das enorm motiviert und zudem fiir die
richtige Abwechslung vom harten Agenten-
alltag sorgt. Dass der ebenfalls jede Menge
SpaR macht, ist flir mich wegen der tollen
Gegner-Kl und den spannenden Schleich-
einlagen kein Wunder. Die PC-Fassung ist
Konami sehr gut gelungen, sowohl bei der
technischen Anpassung als auch den Kon-
trollen mit Maus und Tastatur. Nur bei Bild-
rate und den Kantenglattungsfunktionen
wadre etwas mehr drin gewesen.

Die Geschichte wirkt dagegen fiir Kojima-
Verhaltnisse eher routiniert, ist im Vergleich
zu anderen Genrekollegen aber immer noch
ein Klasse besser - vor allem dank der se-
henswerten Zwischensequenzen. Ich kénn-
te jetzt stundenlang von den vielen kleinen
Details im Spiel erzahlen, der Augenklappe
von D-Dog zum Beispiel, dem typischen
Kojima-Humor, der Freude nach einer ge-
schafften Mission, oder einfach diesem gu-
ten Gefiihl, eine Mission so zu |6sen, wie
ich will. Doch das wiirde zu lange dauern,
deswegen mein dringender Appell an alle,
die auch nur im Entferntesten etwas mit
Snake und Co. anfangen kénnen: Greift zu,
habt Spal3, es lohnt sich!

kopter) und pfiffiger Ideen (Schnellreisesys-
tem per Karton), von denen wir etliche erst
nach dem Durchspielen entdeckten. Dazu
kommt der Kojima-typische Humor. Allein die
Schreigerdusche der armen Tropfe am Fulton-
Ballon sind spitze — oder natdirlich der le-
genddre Pappkarton, der sich jetzt auch mit
Postern halbnackter Frauen bekleben ldsst.
Realistisch ist das nicht, witzig schon.

" i 1'03 4 bk
B .- N it

Missionsvorbereitung
NEBENOPERATIONEN ‘;‘h
10 - Sichern Sie def[IR-SENSOR]-Bauplal
gﬂrl.’n aQfaSENSOR]-Bauplan
=% =,
Mission starten 7
AUSRUSTUNG AUSWAHLEN

BEGLETERAUSWAHLEN .
FAHRZEUG AUSWAHLEN

@ Einsatzkosten (Details),

[ @ CHARAKTER

Snake

[HU SPISTOL
7/ s

INTERSTUTZUNGSHAFFEN
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BEGENSTANDE
— e | o ]

Vor einem Einsatz legen wir Begleiter, Ausriistung, Fahrzeug und Einsatzzeit fest.

Mit a-ha im Helikopter
Auf der technischen Seite gibt es von Snakes
Open-World-Ausflug fast nur Positives zu
vermelden. Die Open-World-Gebiete sind
sehr grof3 und detailliert, kénnen sich aller-
dings nicht anndahernd mit der optischen
Opulenz und Variation der Spielwelt von The
Witcher 3: Wild Hunt messen. Dazu sind bei-
de Areale trotz Feindbesiedlung und jeder
Menge Aktivitdten zu leblos und eintonig.
Ziemlich schade ist auch, dass es keine
zufriedenstellende eigene Kantenglattungs-
funktion bei MGSs gibt, sodass zum Beispiel
der Grasbewuchs in Afghanistan sichtbar
flimmert. Und die auf maximal 60ofps fest-
gesetzte Framerate (zweite Option ist 30fps)
lduft zwar butterweich, da der Titel aber tech-
nisch vergleichsweise anspruchslos ist, ver-
missen wir eine Option, die Framezahl noch
weiter in die Hohe schrauben zu kénnen -
gerade Besitzer von 120hz-Monitoren wird
das enttduschen. Die Charaktermodelle sind
mit geschmeidigen Animationen und etlichen
Details auf Anziigen und Riistungen genau
wie die Zwischensequenzen eine Klasse fiir
sich, ebenso wie die fantastischen Licht-
und Schatteneffekte bei den Nachteinsat-
zen. Auch die Wettereffekte finden wir toll,
in Afghanistan ziehen zum Beispiel Sand-
stiirme durch die Landschaft, in Afrika miis-
sen wir mit Platzregen rechnen. Auf der
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Wer diese Radaranlagen zerstort, schaltet neue Landepldtze fiir den Helikopter frei.
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y IET & OO OO

Soundseite gefallen besonders die hervor-
ragende englische Vertonung samt deut-
scher Untertitel und die mal subtile, mal
gewaltig-pushende Musikuntermalung. Wer
in Afghanistan die Augen offen halt, stol-
pert zudem iiber Musikkassetten mit Hits
aus den Achtzigern. Und mal ganz ehrlich,
an Bord eines Helikopters unter den Klan-
gen von Europes »Final Countdown« oder
a-has »Take on Me« ein Zielgebiet anzuflie-
gen, gehort schon jetzt zu unseren coolsten
Spielerlebnissen der letzten Jahre. %

METAL GEAR SOLID 5

THE PHANTOM PAIN
SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei5-4660 3,4 GHz/ Phenom II-X3740 | Core i7-4790 3,6 GHz / Phenom 11-X4920
Geforce GTX 650 / Radeon HD 5770 | GeForce GTX 760 / Radeon HD 7950
4GB RAM, 28 GB Festplatte 8GB RAM 28 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

£ detaillierte Charaktermodelle & tolle Licht- und Schatteneffekte
&5 hervorragende englische Vertonung &3 tolles Sounddesign
& vereinzelte schwache Texturen

[ sPIELDESIGN __ JOCIGAICIGUIO)

&5 nahezu perfektes Sandbox-Design &3 motivierender Mother
Base-Ausbau &3 praktische Begleiter &2 enorm viele spielerische
Maglichkeiten & sehr gute, griffige Steuerung

BALANCE DOOOD

&5 hervorragende Gegner-KI &5 praktischer Reflex-Modus
&5 ausgewogene Mischung aus Basenbau und Action
&2 Hiihnerhaube fiir Anfanger & Gegner teilweise zu aufmerksam

ATMOSPHARE /STORY [OCIO IO Ok Mok

E5 hervorragend choreographierte Zwischensequenzen &5 interes-
sante und vielschichtige Charaktere &= typischer Kojima-Humor
&5 tolles Stealth-Gefilhl & Geschichte kommt nur schleppend in Gang

E5 50 Hauptmissionen &5 iiber 150 Nebenmissionen &5 zig Waffen
und Gadgets zum Entwickeln &3 Zusatzaufgaben wie Tiere fangen
oder Kassetten sammeln &3 zahllose Mother-Base-Optionen

Gewaltiges Open-World-Abenteuer,
das dank der gelungenen Mischung
aus Basenmanagement und spiele-
rischer Freiheit lang unterhalt.

Wenn wir an unserem Geburtstag die Motherbase besuchen, bekommen wir eine Torte und ein Stadchen. 45



