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Mirror’s Edge: Catalyst wird groBer,
komplexer und offener als der Vor-
ganger. Aber wird es auch das bes-
sere Spiel? von petra schmitz

Kollege André Peschke behauptete erst neu-
lich, die Mirror's-Edge-Spiele seien lediglich
eine Therapie fiir ausgebrannte Battlefield-
Entwickler bei Dice. Auf den ersten Teil (Ende
2008 zuerst fiir die Konsolen, Anfang 2009
dann auch fiir den PC erschienen) trifft das
vielleicht sogar zu. Beim zweiten Teil hinge-
gen erscheint das nicht mehr ganz so pas-
send. Immerhin beugt sich Mirror’s Edge:
Catalyst deutlich vermeintlichen Spielerwiin-
schen und aktuellen Trends. Oder anders:
Das zweite Parkour-Abenteuer von Dice ist

mit einer offenen Welt, einem auf Erfahrungs-
punkten basierenden Skill-System und Com-

munity-Features ein durchkalkuliertes Spiel
seiner Zeit. Allerdings steht nach wie vor die
Kerndisziplin im Mittelpunkt, ndmlich uns
durch Fingerakrobatik und Tempo in einen

unnachahmlichen Jump&Run-Flow zu verset-

zen. Wir haben bei Entwickler Dice in Stock-

Auf den ersten Blick verworrene Konstruktionen entpuppen sich nach einigem Rumprobieren auch in Catalyst als schnell

holm die ersten Missionen von Mirror’s Edge:
Catalyst gespielt und finden: Hui, wie friher!

Handbremse am Anfang

Wir prdzisieren schnell und schreiben: fast
wie friiher. Da will man etwa zu Beginn des
Spiels nach einem tiefen Fall geschmeidig
auf dem Boden abrollen, um den Schwung
nicht zu verlieren — und dann geht das ein-
fach nicht. Weil unsere Heldin Faith das
Abrollen noch nicht beherrscht. Das muss
erst durch verdiente Erfahrungspunkte frei-
geschaltet werden.

Aber halt, nicht jeder ist mit Mirror’s Edge
vertraut, deswegen schnell eine kleine Ein-
ordnung: Bereits im ersten Teil spielen wir
den Runner Faith, eine Parkour-Lauferin, die
sich in einer fiktiven Grof3stadt mit dem 6rt-
lichen Regime anlegt. Zwar féllt die Handlung
eherin die Kategorie »Schwamm driiber« und
die Kimpfe mit den Regime-Schergen nerven,
aber was Dice in Sachen Bewegungsgefiihl
erschafft, sucht noch immer seinesgleichen.
In der Egoperspektive fetzen wir tiber Dacher,
durch Strafien und Geb&ude, immer auf der
Suche nach dem schnellsten Weg. Mirror’s
Edge gibt sich nicht nur in der Grafik stilsicher
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zu erklimmende Gebilde. Schnell, wenn man die Bewegungen perfekt aufeinander abstimmt.

42 Laut Angaben von EA verkaufte sich das erste Mirror’s Edge bis Sommer 2013 rund 2,5 Millionen Mal.

Auf DVD: Preview-Video &

Screenshot-Info

Obwohl wir Mirror’s Edge: Catalyst selbst
gespielt haben und auch Videoaufnah-
men machen konnten (siehe DVD), gab’s
keine Freigabe fiir selbst erstellte Screens-
hots von Electronic Arts. Alle Bilder in die-
sem Artikel stammen von den Entwicklern
und bilden das Spielgeschehen nur be-
dingt ab, weil man die Hauptfigur aus-
schlieRlich in Egoperspektive steuert.

minimalistisch (klare Formen, leuchtende Far-
ben, wenig Details), sondern auch im Spiel-
design. Auf Bildschirmanzeigen wird die
meiste Zeit verzichtet und Faith kann von Be-
ginn an alles: Wande hochlaufen, am obers-
ten Punkt eine 180-Grad-Drehung hinlegen,
und dann an den gegeniiberliegenden Vor-
sprung hechten oder die Beine im Sprung an-
ziehen, um nicht irgendwo hangenzubleiben.
Das alles muss sie im neuen Teil erst ler-
nen. Und das ist fiir jemanden, der das Origi-
nal kennt, schon recht gewohnungsbediirftig.
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Mit der sogenannten Mag Rope zieht sich
Faith an unerreichbare Stellen.

Nicht nur, weil man sich zu Beginn einge-
schrankt fiihlt, sondern auch, weil’s ein biss-
chen aufgesetzt wirkt. Freischaltungen um
der Freischaltungen willen, so unser Eindruck.
Ubrigens: Diese Unlocks beschrénken sich
nicht nur auf das Bewegungsrepertoire, wir
verdienen uns auflerdem bessere Kampf-
skills und neue Ausriistungsgegenstdnde
wie etwa eine Art Seilhaken oder ein Ha-
cking-Tool, mit dem wir die Kommunikations-
gerdte der Gegner beeinflussen und sie da-
durch fiir eine Weile betduben kdnnen.
Aber auch schon ohne das volle Bewe-
gungsrepertoire und alle Gadgets macht es
SpaB, mit der neuen Faith in Mirror’s Edge:
Catalyst durch die sogenannte City of Glass
zu turnen. Der Geschwindigkeitsrausch setzt
schnell ein, wenn man sich an die wie schon
im Vorgdnger rot markierten Objekte halt, von
denen Faith abspringen oder an denen sie
langhangeln kann. Veteranen des virtuellen
Parkour wissen allerdings: Die markierte

Auch in Catalyst ein probates Mittel: Eine Wand entlanglaufen, um dem Gegner einen ordent-
lichen Tritt zu verpassenuDer Blur signalisiert: Faith hat Hochstgeschwindigkeit erreicht.
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Was uns fehlt: Wieso gibt es eigentlich keinen Leap of Faith in Mirror’s Edge?

Route ist mitnichten die schnellste. Sich die
eigenen und schnelleren Strecken zu erlau-

fen und zu erspringen, macht auch in Cata-

lyst einen GrofBteil des Reizes aus.

Halboffene Welt
Anders als im ersten Mirror's Edge bewegen
wir uns in Catalyst nun durch ein offenes
Areal. Dort finden wir rote Markierungen, an
denen wir die ndchste Haupt- oder Neben-
mission starten. Haben wir uns verfranst,
hilft ein Blick auf die Karte, wo wir auch Weg-
marken setzen kénnen. Dann bekommen
wir nicht nur mittels optisch hervorgehobe-
ner Geldander oder Rohre die Richtung zur
nadchsten Aufgabe gewiesen, eine rote, vor
uns herlaufende Spur auf dem Boden und
an Wanden dient obendrein als Wegweiser.
Einfach mal so rumzulaufen, kann auch
sehr befriedigend sein. Unsere anfdngli-
chen Sorgen, dass eine offene Welt und das
sehr auf gutes Leveldesign bauende Par-

Icarus heit dieser junge und zumindest zu Beginn des Spiels recht unfreundliche Runner.
Wir verdachtigen ihn ja, der ... nein, das verraten wir nicht.

kour nicht miteinander vereinbar waren, hat
sich zumindest schon mal in Teilen zerschla-
gen. Das von uns Gesehene und Gespielte
greift gut ineinander. Man darf nur nicht er-
warten, sich durch eine echt wirkende Welt
zu bewegen. Schon im ersten Mirror’s Edge
beugt sich die Levelarchitektur stark der
Spielmechanik, in Catalyst wirkt das noch
mal um einiges extremer.

Am Anfang ist das Areal noch recht iiber-
schaubar, erst mit erledigten Missionen er-
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weitert sich die Welt peu a peu. Trotzdem ist
es schon zu Beginn schwierig, sich auf ein
Ziel zu konzentrieren, denn vieles buhlt um
unsere Aufmerksamkeit. Da sind etwa die
Sammelgegenstdnde. Oder NPCs, die uns
immer, wenn wir an ihnen vorbeifetzen wol-
len, anhauen und uns eine Nebenaufgabe
aufschwatzen mochten. Oder die schon aus
dem ersten Teil bekannten Zeitrennen, die
uns fir gefiihlte Jahre fesseln, weil wir's ja
ganz sicher beim ndchsten Mal schneller
hinbekommen. Interessant bei den Zeitren-
nen tibrigens: Wir miissen nun nicht mehr
wie im ersten Mirror’s Edge Wegpunkte ab-
laufen, sondern schlicht so schnell wie
moglich vom Start- zum Zielpunkt gelan-
gen. Anders verhdlt sich das jedoch bei
von Spielern erstellten Time Trials.

Keine Waffen!

Ja, die Kdmpfe im ersten Mirror’s Edge ner-
ven, sie bremsen aus, sie nehmen uns den
Flow. Und mit einer Waffe in der Hand ist
Faith ungefahr so dynamisch wie ein platter
Autoreifen. Immerhin: Die SchieBereien blei-
ben die meiste Zeit optional. Geschossen
wird in Catalyst zwar auch noch, aber nicht

Huch, ist das abstrakte Kunst? Nein, Faith baumelt an einer fliegenden Drohne.

mehr von Faith. Sie kann den Gegnern keine
Knarren mehr entwinden und sie selbst ein-
setzen. Stattdessen hat sie eine viel passen-
dere Gegenmafinahme im Gepéck, den so-
genannten Focus Shield, symbolisiert durch
einen weiflen Balken. Der Focus Shield wird
aktiv, sobald wir die Heldin tiber eine be-
stimmte Zeit im wortwortlichen Sinne am
Laufen halten und so den Balken fiillen. Oder
anders: Ist Faith schnell genug unterwegs,
wird sie nicht mehr von Kugeln getroffen.
Das klingt leichter, als es ist, inshesondere
in unbekanntem Terrain verliert man trotz
optischer Hilfen gerne mal die Orientierung,
muss minimal verharren, um sich umzu-
schauen, und schon ist der Focus Shield
futsch und die Kugeln schmerzen wieder.
Hin und wieder gibt’s jedoch schlicht kei-
ne Wegrenn-Option, weil wir etwa einen gut
bewachten Sendemast zerstdren miissen.
Aber Faith kann sich nicht nur mit Tempo
wehren, zuschlagen und zutreten darf sie
nach wie vor. Besonders ldssig: Mit einer
leicht zu lernenden Tastenkombi bewegt sie
sich elegant in den Riicken der Gegner und
kann von dort angreifen oder so schlicht
Schlidgen und Schiissen ausweichen. Ahnli-

Der Industrielle Kruger ist auch wieder dabei. Hier im Kreise seiner engsten Vertrauten.

44 Rhianna Pratchett, Tochter von Terry Pratchett (Scheibenwelt-Romane), schrieb die Story des ersten Teils.

ches kann man schon im ersten Mirror’s Edge
bewerkstelligen, wenn man die Entwaffnen-
Bewegung geschickt einsetzt. In Catalyst
geht’s allerdings wesentlich lockerer von der
Hand. Eine gute Idee: Die Energie des Focus

Die Runner’s Vision

Runner’s Vision, so bezeichnet Dice die roten
Hilfsmarkierungen, die uns den Weg zum
nachsten Ziel zeigen. Im ersten Mirror’s
Edge wurden lediglich Dinge wie Kisten, Ge-
lander, Rohre und Leitern optisch hervorge-
hoben, in Catalyst gibt’s zusatzlich eine rote
Spur am Boden und an den Wanden. In
manchen Missionen fallt die Runner’s Vision
allerdings auch tempordr aus. Dann muss
man entweder warten, bis sie wieder funk-
tioniert oder sich den Weg selbst erknobeln.
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5.
Zumindest in den ersten Missionen von Mirror’s Edge: Catalyst treiben wir uns hauptsachlich auf den Dachern der City of Glass herum.

Shields ist nicht nur ntitzlich, wenn wir be-
schossen werden. Sie dient auch dazu, nach
einem Sturz oder einem anderen ungewoll-
ten Stop schnell wieder Tempo aufzunehmen.

Allein mit anderen

Ein bisschen Community gibt’s ja schon im
ersten Teil. Die Time Trials kann man schon
fiir sich veranstalten, man darf seine Zeiten
aber auch mit anderen teilen und sich so an
den Ergebnissen anderer messen. Mirror’s
Edge: Catalyst geht jetzt noch mal ein gan-
zes Stiick weiter. Wer will, kann sich die
Positionen von anderen Spielern in seiner
Freundesliste auf der Karte anzeigen lassen
(warum auch immer man das wollen soll).
Wer will, kann Markierungen in der Welt fiir
seine Freunde hinterlassen, die etwa sagen:
»Hey, ich bin auf dieses Gebdude gekom-
men, schaffst du das auch?« Wer will, kann
iberall im Spiel verstreute elektronische
Bill Boards hacken und dort sein Runner-
zeichen hinterlassen. Wer will, kann eigene
Time Trials erstellen und sie mit seinen Freun-
den teilen. Diese Time Trials funktionieren
dann wie im ersten Mirror’s Edge, also mit
Wegpunkten, die es abzulaufen gilt.
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Dice kombiniert das Spiel obendrein mit ei-
ner Companion App, wo wir unsere Time
Trials bewerben kdnnen. Den letzten Schritt
wagen die Entwickler allerdings nicht: Koop-
Parkour. Vielleicht in Teil 3. Einen Always-
On-Zwang gibt es nicht.

Und die Story so?

Wir haben in Stockholm die ersten fiinf
Hauptmissionen spielen kénnen, und die
gingen es mit einer Ausnahme eher gemach-
lich an. Aussagen tber die Qualitdt der
Handlung lassen sich also noch nicht tref-
fen. Trotzdem waren wir mild tiberrascht,
Dice nimmt die Sache mit dem Reboot tat-
sdchlich ernst. Faith ist zwar nach wie vor ein
Runner, sie hat nach wie vor eine Schwester
und der Oberschurke ist nach wie vor der In-
dustrielle Kruger, aber ansonsten ist kaum
etwas wie friiher. Catalyst setzt bei der Kind-
heit der Heldin an, das Spiel verkniipft Faith’
Schicksal enger mit ihrem Hauptgegenspie-
ler. Das alles wird in den ersten fiinf Missio-
nen beziehungsweise in den Zwischense-
quenzen zwar nur angedeutet, jedoch ahnt
man schon so ein bisschen, wohin die Reise
geht. Fest steht jetzt schon: Faith ist bereits

Catalyst nutzt die aktuelle Frostbite-Engine. Der Vorganger stand auf der Unreal Engine 3.
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nach fiinf Missionen greifbarer, als sie es
den gesamten Vorganger hindurch war. Viel-
leicht gelingt Dice hier, was uns beim ersten
Mirror’s Edge gefehlt hat: knalliges Spiel-
design mit einer ebenso knalligen Story. %

Petra Schmitz
@Flausensieb

Uberladen - das war das Erste, was mir
beim Spielen von Mirror’s Edge: Catalyst
einfiel. Dieser Eindruck entsteht leicht,
wenn man gerade den minimalistischen
Ansatz des Vorgangers mochte. Allerdings
verflog der Eindruck schnell. Ich habe nach
ein paar Botenldufen und ein paar Time
Trials konsequent alle Ablenkungen igno-
riert und bin den Hauptmissionen gefolgt,
wahrend der Journalist, der in Stockholm
neben mir saf, sich fiir eine andere Gang-
art entschieden hatte. Das war spannend
zu beobachten und die Erkenntnis: Cata-
lyst ist nicht tiberladen, sondern schlicht
umfang- und abwechslungsreicher.

Allerdings werde ich mit diesem Freischalt-
system wohl erstmal nicht warm. Bei den
Gadgets kann ich das ja noch so gerade ein-
sehen, aber warum muss ich als jemand,
der an Wénden entlanglaufen kann, erst
durch einen Freischaltungsklick im Charak-
termenii »lernen«, wie ich im Sprung die
Beine anziehe? Okay, bei Rollenspielen stort
mich Derartiges nicht sonderlich. Aber hier
ist mir das zu stumpf mechanisch, insbeson-
dere bei einer Figur, die ich schon anders
erlebt habe — Reboot hin oder her.

Meine Vorfreude auf Mirror’s Edge ist aber
nicht geschrumpft, Faith ist noch immer
mein liebster Jump&Run-Partner. Das Kor-
pergefiihl, das Geflihl von Geschwindigkeit
bekommt niemand so gut vermittelt wie
sie. Wenn sie jetzt noch zu einem Charakter
reift, dann lasse ich mich am Ende vielleicht
sogar mit dem Freischaltsystem verséhnen.

Der schnellste Speedrun durch den ersten Teil (ohne Trainingslevel, Zwischensequenzen und Ladezeiten): 29 Minuten und 8 Sekunden. 45



