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Beim direkten Vergleich von Story-
missionen und Multiplayerschlach-
ten wird klar: Ubisofts Klingen-
kampf kann ein groBBer Onlinespal3
werden, diirfte Solisten aber zu
wenig bieten. von stephan Freundorfer

Neue Marke, ungewohnliches Setting, sel-

ten erprobte Spielmechanik: Das mittelalter-

liche Fantasy-Kampfspiel For Honor ist ein
Wagnis fiir Ubisoft. Es ldsst sich schwerlich
abschétzen, ob ein vergleichsweise behabi-
ges Gekloppe mit Schwert, Axt und Keule in
die moderne Spielewelt passt. Eine Closed-
Alpha-Phase Mitte September brachte auch
keine eindeutige Antwort. Das Kdmpfen war

atmosphadrisch und wunderhiibsch und fiihl-

te sich wuchtig an, bot aber wenig Futter

fuir Rlickschliisse auf Spieltiefe und anhal-
tende Attraktivitdt. Bei einer Veranstaltung
Ende November riickten die Entwickler mit

mehr Infos raus, lieBen uns einen neuen Mul-

tiplayermodus sowie zwei Solomissionen

spielen — und sorgten damit gleichermafien
fiir Hoffnung und Erniichterung.

Hieb um Hieb

Spannender als die drei neuen Klassen je
Fraktion, die zum ersten Mal ausprobiert
werden durften (der konterstarke Warlord
der Wikinger, der agile Peacekeeper der Rit-
ter sowie der massige Shukogi der Samurai),
waren zundchst die frischen Infos beziiglich
der Multiplayermechanik. Samtliche Kamp-
fe, die Spieler online gegeneinander be-
streiten, tragen zu einem {ibergreifenden
»Faction War« bei. Auf Seiten einer der drei
Fraktionen wird also in Scharmiitzeln und
Schlachten auf einer groRen Weltkarte ge-
kampft, wobei sich Frontlinien verschieben
und diese wiederum tber die aktuell zur
Verfligung stehenden Karten (zwélf grund-
legende, die dank Variationen 60 Schauplat-
ze ergeben) entscheiden. In die Fraktions-
kriege sind wirklich alle Spieler verwickelt:
Zumindest das Meta-Game ist Cross-Platt-
form, es gibt nur eine persistente Welt fiir PC,
PlayStation 4 und Xbox One.

Auf Langlebigkeit ausgelegt

Die je zehn Wochen dauernden Auseinan-
dersetzungen sind in kiirzere Abschnitte
eingeteilt, in denen die Spieler Kriegsgiiter
verdienen und auf bestimmte Regionen ver-
teilen. Am Ende der Saison gibt’s je nach
Kriegsgliick Belohnungen: kosmetischen
Schnickschnack und Stahl, die Wahrung in
For Honor. Diese wird in die Freischaltung
weiterer Kosmetik wie Outfits oder Exeku-
tionen gesteckt. Spiel- bzw. kampfentschei-
dende Objekte werden sich nicht kaufen las-
sen, wer keine Zeit zum Anhdufen von Stahl
hat, darf namlich Echtgeld in die Wahrung
investieren. Fir frische Inhalte will man bei
Ubisoft dagegen nicht die Hand aufhalten:
Ahnlich wie bei Rainbow Six: Siege soll jeder
Spielerin puncto Kdmpfern und Maps auf
dem gleichen Stand sein. Updates und In-
halte gibt’s gratis, die Community wird nicht
durch Paywalls gespalten.

Bis zum letzten Mann
Den neuen Spielmodus haben wir auf neuen
Karten ausprobiert. »Sanctuary Bridge« ist

50 Creative Director Jason VandenBerghe erinnert optisch ein wenig an Saruman.
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eine breite Steinbriicke im Samurai-Setting,
auf der im bekannten Dominion-Modus drei
Kontrollpunkte erobert und gehalten wer-
den wollten. Auf »Canyon« (einer leicht ver-
winkelten Hiigelgegend mit angrenzendem
See), »Forest« (ebenfalls verwinkelt, aber
griiner) und »Cathedral« (in und um eine
wuchtige Kirche) treten sich je vier Kdmpfer
im Elimination-Modus gegeniiber. Bei dieser
Spielvariante gibt es keine Wiederauferste-
hung, wer fallt, kann noch fiir eine gewisse
Zeit von seinen Kameraden geheilt werden,
stirbt andernfalls und verfolgt dann das wei-
tere Geschehen als Zuschauer. Elimination
ist taktisch und spannend: Wird die frische
gegnerische Leiche nicht bewacht, riskiert
man die Riickkehr des unterlegen geglaub-
ten Gegnerteams in voller Mannstarke.

Gezwungene Kampagne

Um For Honor auch Multiplayer-Verdchtern
schmackhaft zu machen, haben die Entwick-
ler eine Solokampagne eingebaut, die in
ein paar Missionen pro Fraktion ihre Ge-
schichte erzahlt. Wir durften zwei Auftrdage
spielen: In »Sabotage« wird mit einer Rit-
ter-Assassinin durch die Nacht geschlichen,
in »Raiding the Raiders« mit einem Trupp
Wikinger ein feindlicher Stamm (berfallen.

Wer ergreift die Initiative? Zwei agile Kensei - elegante Schwertkdmpfer der Samurai - duellie-
ren sich im Hof einer Kathedrale.
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Beide Missionen sind nett inszeniert, be-
schrdnken sich aber meist auf immer neue
Duelle mit Gegnern, deren Angriffsmuster
relativ leicht zu durchschauen und ent-
sprechend zu kontern sind. Zwar gibt es
hier Erfahrungspunkte, Levelaufstiege und
Power-Ups, Spannung und Motivation hal-
ten sich aber im Vergleich zu den furiosen
Multiplayergefechten im Rahmen. %
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CAPTURED
1 DEFEND to KEEP control for 100
pts and 1 pts per second

»

Stephan Freundorfer
@LordKritisch

Ich mochte das Kampfsystem von For Ho-
nor von der ersten Sekunde an: Es ist so
leicht zuganglich mit seinen drei Schlag-
bzw. Deckungsrichtungen und doch so he-
rausfordernd in puncto Aufmerksamkeit,
Timing und Taktik - wenn es denn gegen
menschliche Gegner geht. Der Elimination-
Modus ist wunderbar spannend und be-
friedigend, hier klappt nichts ohne Kommu-
nikation und Kooperation. Der Solomodus
langweilte mich dagegen schnell, trotz
durchaus hiibscher Inszenierung. Freudlos
habe ich NPC um NPC gelegt, mit leichten
Variationen meiner Hiebe und Blocks. For
Honor ist ganz klar ein Titel, den man mit
und gegen andere Menschen, nicht gegen
die Kl spielen sollte. Und wenn die Frak-
tionskriege clever designt sind und die Ent-
wickler wie versprochen regelmaBig frische
Multiplayerinhalte nachliefern, diirften auf
den Servern lange Zeit geniigend Kamera-
den und Gegner zu finden sein.

Man sieht VandenBerghe selten ohne modischen Gehstock, sein Twitter-Account heit @the_darklorde. 51



