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Im Test analysieren wir, warum wir
das Roguelike Enter the Gungeon
trotz Tausender Tode immer wieder
neu gestartet haben. Wieder und
wieder und wiederund ...

Von Reiner Hauser

Enter the Gungeon iiberwindet mit seiner
Sogwirkung regelmafiig die Gesetze der
Physik. Die erste Spielstunde dauert ge-
fihlt hochstens 45 Minuten, die zweite ver-
geht sogar noch schneller. Moglicherweise
verfliegt unsere Lebenszeit aber auch so
schnell, weil wir stdandig sterben. Ein ums
andere Mal sacken wir fluchend vor dem
Rechner zusammen, wenn es in pixeligen
roten Lettern heif3t: Du bist tot.

Wohlgemerkt schimpfen wir dabei nur auf
uns selbst — okay, ab und an auch auf unser
streng wissenschaftlich erwiesenes Pech in
Videospielen. Nie aber auf die Steuerung.
Schiisse treffen, wann und wohin sie sollen,
mit dem richtigen Timing kénnen wir selbst
dem dichtesten Kugelhagel entkommen. Die
Umgebung wird nur zum Hindernis, wenn
es vom Spiel so vorgesehen ist.

Irrwitziges Waffenarsenal

Egal ob beim ersten oder hundertsten Anlauf,
mit einem von vier Helden, die sich allerdings
mehr optisch als spielerisch unterscheiden,
starten wir unser Abenteuer stets in der si-
cheren »Bresche«. Hier quatschen wir mit
NPCs und erstehen bessere Ausriistung, be-
vor wir anschliefend das Tor zur mehrstocki-
gen Dungeon-Welt durchschreiten. Und dann
mutiert Enter the Gungeon vom Rollenspiel
light zum knallharten Top-Down-Shooter.
Raum fiir Raum schiefen wir uns durch
Gegnerhorden und weichen Hunderten von

Geschossen aus. Wichtigste Werkzeuge
sind neben unserer Waffe die Ausweich-
rolle, die uns im Kugelhagel kurzzeitig Im-
munitdt verschafft, sowie eine pro Dungeon-
Ebene begrenzte Zahl an sogenannten
Nichtsen — eine Art Smart-Bomb, die bei
Aktivierung sofort alle Geschosse zerstort
und uns so eine kurze Atempause im Dau-
erfeuer verschafft.

Die von Hand gefertigten Raume werden
dabei zufdllig angeordnet, sodass kein
Durchgang ganz wie der andere aussieht.
Und damit es uns auf unseren mordlustigen
Jagdausfliigen nicht langweilig wird, fahrt
das Spiel mehr als hundert Gegnertypen mit
unterschiedlichen Angriffs- und Bewegungs-
mustern auf, die uns auch abseits der etwa
20 Bosse auf eine ernsthafte Probe stellen.

Um auf moglichst kreative Art und Weise
die Oberhand auf dem Pixelschlachtfeld zu

behalten, greifen wir auf ein riesiges Waffen-

arsenal zuriick. Ob ganz konventionell mit

Laser und Feuerball oder extravagant mit T-
Shirts und toten Fischen: Enter the Gungeon
hat fiir jeden Geschmack die passende Wum-
me auf Lager. Unser Favorit: die Buchstaben-
kanone, die »B-U-L-L-E-T«-Salven abgibt.

Neben neuen Waffen finden wir in Schatz-
kisten auch Ausriistungsobjekte, die ganz
klassisch unsere Lebenspunkte erhdhen
oder ganz unklassisch unsere Ausweichrolle
verbessern, sodass alle wahrend der Rolle
passierten Geschosse auf die Angreifer zu-
riickgeworfen werden. Das Experimentieren
mit den Waffen und Fahigkeiten macht ei-
nen Heidenspaf} und den Hauptreiz von En-
ter the Gungeon aus, da wir mit nahezu je-
dem Fundstiick auch unsere Kampfstrategie
ein wenig dndern mussen.

Der Schmerz des Verlustes

Der Spaf findet sein jdhes Ende in nicht ganz
jugendfreien Fliichen und Verwiinschungen,
sobald wir das Zeitliche segnen. Denn dann

Tische lassen sich umkippen und als Deckung nutzen. Nicht nur von uns.

78 In Japan wurde ein toter Thunfisch fiir sage und schreibe 1,4 Millionen Euro verkauft.
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Die Gegner schiefRen nicht nur mit Munition, sie sind selber welche.
Ansonsten besticht das Spiel aber nicht mit herausragenden Einfallen.

werden wir nicht nurin die Bresche zuriick
verfrachtet und miissen den Dungeon wie-
der ganz von vorn angehen, sondern verlie-
ren auferdem noch unser gesammeltes Geld
sowie die komplette erbeutete Ausriistung.
Lediglich die »Hegemonialen Credits«, die
jeder besiegte Boss zuriickldsst, bleiben uns
iber den Tod hinaus erhalten. Damit kdnnen
wir uns in der Bresche einige dauerhafte Boni
erkaufen. Jede Etage des Dungeons endet
mit einem Bossgegner, der den Zugang zur
darunterliegenden bewacht. AuBerdem gibt
es auf jeder Ebene einen Handler, bei dem
wir unser auf dem aktuellen Beutezug ge-
sammeltes Geld gegen Waffen oder Heilung

Reiner Hauser
@HauserRj_

Ja, Enter the Gungeon liefert ebenso durch-
dachte wie spielerisch runde Pixelaction.
Trotzdem kann ich das Spiel nicht jedem
bedenkenlos empfehlen. Genre-Veteranen,
die The Binding of Isaac frithmorgens
schneller als ihr Friihstiick verputzen, be-
kommen eine echte Herausforderung vor
die Nase gesetzt und werden von der Jagd
nach immer besseren Waffen nicht genug
bekommen konnen. Neulinge und weniger
reaktionsschnelle Spieler werden aber ihre
liebe Mihe haben, weil der Indietitel die
Skill-Latte richtig weit oben anlegt. Und
wer sich zu schnell Giberfordert fiihlt, legt
nur allzu friih den Controller aus der Hand
und bereut seinen Einkauf.

Wer aber liber die notige Erfahrung verfiigt
oder wirklich bereit ist, sich reinzubeil3en,
wird mit dem besten Action-Roguelike seit
dem erwahnten Binding of Isaac belohnt.
Die hochprazise Steuerung, die knackigen,
abwechslungsreichen Bosse und detailver-
liebte Kerker-Welt bringen mich immer
wieder dazu, mich freiwillig in die Gefan-
genschaft dieses sackschweren Gungeons
zu begeben. Und irgendwie will ich meine
Freiheit auch gar nicht mehr zuriick.
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eintauschen kénnen. Doch was ware ein
Verlies ohne Einzelhaft? Und so kénnen wir
mit etwas Gliick hin und wieder einzigartige
Personen aus ihren diisteren Unterkiinften
befreien. Die zumeist dankbaren Leidensge-
nossen schliefen sich uns daraufhin in der
Bresche an und machen dort beispielsweise
einen kleinen Schwarzmarktladen auf, der
uns weitere Waffen und Items anbietet.

Uberleben ist Gliickssache
Hinter der stimmigen Dungeon-Fassade ver-
stecken sich aber auch ein paar unschéne
Eigenheiten. Allen voran die zufélligen Item-
Drops. Natiirlich macht genau die Jagd nach
der besten Ausriistung ein solches Spiel aus.
Welche Knarre bekomme ich wohl dieses
Mal, welche méchtige Ausriistung? Aber be-
sonders fiir den nicht ganz so reaktions-
schnellen Spieler ist es zu Beginn von essen-
zieller Bedeutung, wenigstens eine brauch-
bare Waffe zu erbeuten. Bekommen wir statt
der durchschlagkréftigen Eier-Kanone aber
nur einen nutzlosen Ziellaser auf unsere
Standardpistole geschraubt, wissen wir ei-
gentlich schon vorher, dass uns der ndchste
Boss in ein bleihaltiges Grab beférdern wird.
Wer da bereits seit Stunden versucht, in
die tieferen Ebenen vorzudringen, wird iiber
sein Pech nur so mittel begeistert sein. Da
sich viele Gegnertypen in ihren Bewegungs-
und Angriffsmustern gerade zu Partiebeginn
wenig voneinander unterscheiden, werden
die ersten Areale zudem arg repetitiv.

Allein sterben ist lustiger

Neue Erkenntnisse zu Story und Spielwelt
diirfen wir beim Kreislauf aus Sterben und
Neustart ebenfalls nicht erwarten. Die Ge-
schichte ist weder sonderlich tiefgriindig
noch witzig — von einigen gelungen Gags
beim Gegnerdesign einmal abgesehen.
So schlagen wir uns mit Altdaren herum, die
einen Blutzoll fordern, oder miissen bei
Schatzkisten damit rechnen, dass sie die
Zahne fletschen und uns angreifen. Aus der
grundsatzlich spannenden Ausgangsitua-
tion »Held will eigene Vergangenheit auslo-
schen« hétte Enter The Gungeon unter dem
Strich aber deutlich mehr machen kénnen.

Manchmal kann man auf seinen Abenteuern Gefangene aus den Verlie-
Ben befreien, die dann einen eigenen Laden er6ffnen.

Gleiches gilt fiir den Koopmodus, der aus-
schlieBlich lokal und zu zweit an einem PC
funktioniert, kaum Optionen bietet und
schnell uniibersichtlich wird. Enter the Gun-
geon ist ein Spiel fiir einsame Masochisten.
Und wieviel Spaf die haben, hdngt davon ab,
wie sehr einen das Verbessern der eigenen
Fahigkeiten motiviert. Denn mit jedem Durch-
gang werden unsere Schiisse prdziser, un-
sere Ausweichrollen effektiver und einst
unbesiegbare Endgegner plétzlich zum Kin-
derspiel. Wie es sich fiir ein hervorragendes
Roguelike eben gehort. *

ENTER THE GUNGEON

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E6320/ Athlon 64 4200+ | Core i3-3240 / Phenom Il X4 40
Geforce 8600 GT / Radeon HD 4650 Geforce GT 440 / Radeon HD 4670
2GBRAM, 2 GB Festplatte 4GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION OO D¢

£ detailverliebter Pixel-Comic-Look &3 wirkt nicht iiberladen
&5 atmosphdrische Beleuchtung & 8-Bit-Stil nicht jedermanns
Sache & keine Sprachausgabe

| SPIELDESIGN ___ JOGUCAIGIE

&5 sehr prézise Steuerung &3 Waffen beeinflussen Spielweise
und Taktik &5 kaum Leerlauf wahrend eines Dungeon-Runs
& erste Areale mit der Zeit sehr repetitiv

BALANCE DCGOOGONE

&5 jedes Spielelement sinnvoll &3 simples, aber gutes Tutorial
&5 Scheitern istimmer nachvollziehbar & Item-Drops nicht immer
brauchbar & keine Schwierigkeitsgrade

ATMOSPHARE /STORY BOXIDIGEIGRIG

&5 lustiges Gegnerdesign &3 viele optische Anspielungen
& Story belanglos & Umgebung bis auf Deckungssystem
vollig irrelevant

M & S O O
E5 je fast 200 verschiedene Waffen und Zusatzitems &3 viele un-

terschiedliche Gegnertypen E= abwechslungsreiche, handgebaute
Dungeon-Réume & wenig ausgebauter Koopmodus

FAZIT

Enter the Gungeon bietet knackige,
stets faire Pixel-Action, die vor
allem die knallharten Binding of
Isaac-Fans begeistern wird.

Nachdem die urspriinglich zufallsgenerierten Level von Enter the Gungeon fiir Frust sorgten, wurden alle Rdaume von Hand gebaut.. 79



