»a2nGhost Recon: Wildlands

UBISOFTS FUR UND WIDER

Genre: Action Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Termin: 7.3.2017 Sprache: Englisch, Deutsch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 40 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Uplay)

Im Test zu Ghost Recon: Wildlands
ballern wir uns durch Bolivien —
und entdecken alles, nur keine ein-
fachen Antworten. von pimitry Hatley

Wahrend wir mutigen Herzens durch den
Dschungel Boliviens schleichen, Drogenba-
rone ausschalten und einem zerriitteten
Land Stabilitat bringen, verfolgen wir als Re-
daktionsteam insgeheim eine weitaus heik-
lere Sondermission — Ghost Recon: Wild-
lands verniinftig zu bewerten. Das entpuppt
sich als echt kniffliges Unterfangen. Wer
Ubisofts neuem Third-Person-Shooter nam-
lich einfach nur ein Label der Marke »Gut«
oder »Schlecht« auf den Deckel pappen will,
der scheitert rasch an einem komplizierten
Geflecht aus Fur und Wider.

Hier ein paar Beispiele: Wildlands bietet
eine der schonsten Open Worlds aller Zei-
ten, wenn sie denn gerade nicht von Tech-
nikproblemchen geplagt wird. In ihren bes-
ten Momenten erschafft die Sandbox
famose Shooter-Erlebnisse, dafiir bleiben
die Missionen oft furchtbar einténig. Der Ko-
opmodus sorgt immer wieder fiir unglaub-
lich witzige und packende Kumpel-Erfahrun-
gen, sofern die Uplay-Verbindung mitspielt.

Die KI der Gegner kann einen richtig motivie-

rend an die eigenen Grenzen treiben, wenn
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die teils unfairen Gegner-Spawns nicht fiir
ungerechtfertigte Frustmomente sorgen.

Sie merken, was wir mit Fiir und Wider
meinen. Aber kein Grund zur Sorge: Unser
GameStar-Test-Squad setzt sich natiirlich
aus den Besten der Besten zusammen —
und deshalb geben sich unsere Agenten
auch mit keiner Niederlage zufrieden. Statt-
dessen starten wir unsere Bewertungsmissi-
on erhobenen Hauptes dort, wo sich wahr-
scheinlich alle Spieler einig sein diirften:
der Story von Wildlands.

W g

Wer so leise vorgeht, dass man ihn nicht bemerkt, kann Scharfschiitzen sogar im Nahkampf

erledigen. Und hat dann eine tolle Schussposition.
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Ubisoft hilt sich (leider) an die

eigenen Worte

Publisher Ubisoft hat vor einer Weile bekannt
gegeben, in kiinftigen Spielen weniger Wert
auf eine »klassische Erzahlweise« zu legen
und dafiir durch cleveres Sandbox-Design
»Spieler-Anekdoten« auf den Weg zu brin-
gen, dhnlich wie die beliebten Battlefield-
Momente. Oder zynischer formuliert: Weil
gute Storys in heutigen Triple-A-Spielen oh-
nehin Mangelware sind, schenkt man sich
die Suche nach fahigen Autoren und setzt
stattdessen direkt auf ein ganz anderes
Pferd. Spielergeschichten stehen im »Share
everything«-Zeitalter von Youtube, Twitch
und Facebook ohnehin héher im Kurs.

Ghost Recon: Wildlands entpuppt sich als
Paradebeispiel fiir diese neue Strategie.
Und das heif3t fiir Storyfans vor allem eins:
Die Geschichte des Spiels ist in ihren besten
Momenten belanglos, in ihren weniger gu-
ten Augenblicken indes volliger Murks und
passt damit gut zu den klischeebeladenen
Dialogen. Die platten und vorhersehbaren
Spriiche der Hauptfiguren sorgen immer mal
wieder fiir Fremdscham-Situationen.

Der eigentliche Plot ldsst sich folglich
schnell erkldren: In Bolivien hat sich ein
wirklich boser Drogenboss zum Quasi-Mon-
archen aufgeschwungen, und vier Ghost-Re-
con-Agenten miissen ihn zu Fall bringen, in-
dem sie alle seine Unterbosse und deren
Gangster-Gefolgschaft aus dem Weg rau-

Ghost Recon 2 wurde in Siidkorea verboten, weil es Kriegszustande aufzeigt. Mittlerweile ist das Spiel aber runter vom Index. 55
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men. Jeder Hauptmann regiert einen be-
stimmten Bezirk der offenen Spielwelt. Wir
wahlen die Zugriffsreihenfolge und arbeiten
uns bis zum Oberhaupt vor. Kleine Intro-
Filmchen fithren jeden Bosewicht ein, aller-

dings gldnzt keiner von ihnen mit einer inte-

ressanten Personlichkeit.

Klar, bei einem Tom-Clancy-Spiel ist die
Story abseits von Splinter Cell selten ein
Aushdngeschild, und Ubisofts Rechnung
von tollen Spieler-Anekdoten geht in Wild-

lands auch auf. Aber wer Dialoge, Zwischen-

sequenzen und irgendeine Form von Skript

in sein Spiel packt, muss sich auch der klas-
sischen Bewertung stellen. Nicht zuletzt Ma-

fia 3 hat mit einer fast identischen Spiel-
struktur (Feindorganisation in der Open
World zu Fall bringen) bewiesen, wie viel

man mit cleverer Inszenierung und spannen-

den Charakteren bewirken kann. Wildlands
macht das definitiv nicht. Sei’s drum, dafiir
glanzt das Spiel in zwei Kategorien, in de-
nen Mafia 3 weniger zu bieten hat.

Eine neue Open-World-Referenz

Nummer eins: die fantastische Spielwelt.
Bolivien ist eine Augenweide! Man verliebt
sich unweigerlich schon beim ersten Heli-
kopter-Flug in die schiere Weite, in die ab-
wechslungsreichen Terrains, in das Dickicht
der Vegetation, das lebendige Treiben der
kleinen Stadte. Kurzum: Was Ubisoft hier
in puncto Open World aus dem Boden
stampft, verdient einfach Anerkennung. Zu-
mindest im Hinblick auf die Gestaltung, die
immense Grofe und den technischen Bom-
bast.

Rein spielerisch reiht sich die Erkundung
dieser Welt recht nahtlos an das an, was
man mittlerweile von Far Cry Primal, Assas-
sin’s Creed: Syndicate oder eben Mafia 3
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Mit Forza vertauscht? Mitnichten! Auch solche Autopassagen sind jetzt Teil von Ghost Recon.

kennt. Als knallharter Krieger erobert man
gemeinsam mit drei (KI-)Kumpels Sektor fiir
Sektor die Spielwelt, um am Ende den Ober-
schurken zu erledigen. Und um ein Gebiet
abzuschlieen, muss man wiederum eine
Handvoll Storymissionen erledigen, die man
wiederum mit Nebenaufgaben freischaltet.
Also ein Meer an Icons, das man abarbeitet.

Damit die Spielwelt zwischen den Mini-Map-

Symbolen nicht zu leblos ausfallt, wiirzt
Wildlands seine Gameplay-Mischung mit
Sandbox-Gelegenheiten: Auf der Strafie
taucht ein Konvoi auf, den man erobern
kann, spezielle Flugzeuge wollen geklaut
werden, an anderer Stelle kommt es zum
Gefecht zwischen Rebellen und Drogen-
Gangstern. Collectibles und sammelbare
Upgrades gibt’s natirlich auch, in Form von
Storydokumenten, Ressourcen und Waffen(-
Mods). Eine Menge zu erledigen also, der
Umfang von Wildlands fallt gigantisch aus
und beschaftigt theoretisch fiir Dutzende

Auch gegen Wildlands gibt’s Klagen, diesmal von der bolivianischen Regierung.

Spielstunden. Aber ob man auch durch die
Bank motiviert bleibt, hangt natiirlich von
der wichtigsten Tugend eines Shooters ab:
den Kampfen.

Motiviert Wildlands?
Egal, ob Sie Nebenaufgaben, Storymissionen
oder Sandbox-Gelegenheiten angehen — in
Wildlands ist die Zeit der Diplomatie pau-
schal vorbei. Mit Feinden setzt man sich nur
auf zwei Arten auseinander: Entweder um-
schleicht man sie und klaut ihnen die Beute
unterm Hintern weg. Oder — und das kommt
haufiger vor — wir schieen sie tiber den
Haufen. Gut so, Ghost Recon ist schlief3lich
eine altbewahrte Taktik-Shooter-Marke, da
erwarten wir Blei in der Luft.

Beim Stichwort »Taktik« miissen
wir aber reingratschen. Wer dabei
namlich an die alten Wurzeln
der Serie denkt, den kann
man nur warnen: Dem




N

Mit dem Bike ist man im Gelande am wendigsten, allerdings geben einem

dann auch keine Kollegen Feuerschutz.

Namen Ghost Recon wird Wildlands kaum
noch gerecht — trotz einiger schoner Remi-
niszenzen an alte Teile wie dem Nachlade-
R&ddchen in der Bildschirmmitte. Klar, auch
das erste Ghost Recon war ohne verkopfte
Planungsphase schon damals die action-las-
tigere Alternative zu Rainbow Six — aberim
Herzen immer noch ein Taktik-Shooter. Das
ist Wildlands an keiner Stelle. Dafiir verzei-
hen die Gegner selbst auf hochstem Schwie-
rigkeitsgrad zu viele Fehler, und auBerdem
fiihrt spatestens die erste wilde Verfol-
gungsjagd im ratternden Lamborghini mit
Arcade-Fahrphysik weit weg von den einsti-
gen Traditionen.

Das ist nicht mein Ghost Recon!
Serienfans diirfen also zu Recht meckern,
dass Ghost Recon: Advanced Warfighter
nach wie vor der letzte echte Taktik-Shooter
der Reihe bleibt. Aber hey, wenn man die-
sen Anspruch hinten anstellt, dann machen
die Ballereien trotzdem ordentlich SpaR.
Das verdankt Wildlands vor allem der kna-
ckigen KI, die ab und an echt clevere Man6-
ver ausfiihrt. Zum einen schiefit sie extrem
scharf, zum anderen sucht sie dynamisch
nach der Position des Spielers. Einfach auf
dem Hiigel »snipen« klappt also nicht.

Wer blind feuernd in eine Gegnerbasis
rennt, tiberlebt ebenfalls keine drei Sekun-
den. Ja, Wildlands verzeiht mehr als die al-
ten Serienteile, aber lange nicht so viel wie
etwa ein Just Cause 3. Als Spieler wird man
folglich ab der ersten Mission motiviert, ver-
schiedene Waffen wie Sniper Rifle, LMG und
Maschinenpistole samt Schalldampfer cle-
ver einzusetzen und die Freiheit der Open
World zu nutzen, um den perfekten Ein-
stiegspunkt ins Feindgeldnde zu wahlen. Ein
bisschen Taktik steckt also schon drin.

Dabei lasst das Spiel uns beim Zielen
iber Kimme und Korn sogar die
Wahl zwischen Third-Person-
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Im Editor bastelt man seinen Geheimagenten. Die Auswahl an

Klamotten und Accessoires ist beachtlich.

und Ego-Ansicht. Sehr schén. Das wahre Po-
tenzial dieser vielen Moglichkeiten entfaltet
sich aber erst im Koop. Und damit waren wir
bei Nummer zwei der Glanzlichter von Wild-
lands: dem gemeinsamen Spiel mit Freun-
den.

Gemeinsam ghostet sich’s besser

Folgende Situation: Wir (also vier menschli-
che Mitspieler) miissen im Koopmodus als
Ghost-Team eine bolivianische Party-Insel
infiltrieren, um dort einen Gangster zu ver-
horen. Im Voice-Chat vereinbaren wir, die In-
selim Dunkel der Nacht mit dem Schnell-
boot anzufahren. Wir wissen, dass unsere
Zielperson wahrscheinlich mit dem Helikop-

ter fliehen wird, sobald wir entdeckt werden.

Also setzen wir eine Person am Strand ab,
damit sie sich an der Klippe hocharbeitet
und die Helikopter bewacht. Die drei Kolle-
gen fahren indes auf die andere Seite des
Eilands und schleichen sich in die Villa.

Der »Helikopter-Spieler« stellt sich beim
Ausschalten der Wachposten am Lande-
platz — natiirlich absichtlich — laut an, alar-
miert die Schergen und versteckt sich im Di-
ckicht. Wahrend alle Feinde zu den Helis
spurten, greifen die drei Kollegen blitzschnell
zu und schnappen sich die jetzt unbewachte
Zielperson. Danach sammeln sie den einsa-
men Partner wieder mit dem Schnellboot ein
und machen sich davon. Mission geschafft.

Solche Teamaktionen funktionieren aus-
schlieBlich im Koop, und Wildlands wurde
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gere Verblutungsresistenz.

FACTION STATES
Open Notifications Center

+,2350 £10k 21400

8 LEVEL15

| Avaiasie 8 EPIC SKILL

MARK AREA

STEALTH
-

———— REQUIREMENT A, 8,5500

% Increases the Drone’s horizontal signal range.

NEXT RANK
Horizontal range increases by 130%.




Wer will, kann ganz klassisch im martialischen Special-Forces-Look rumlaufen.
Ein normales T-Shirt und eine saloppe Jeans gehen aber auch.

merklich auf dieses Zusammenspiel mit
Kumpels optimiert. Die Kl-Alternative verhalt
sich zwar zweckmafig, belebt uns wieder
und feuert auf Feinde, bleibt taktisch aber
simpel gestrickt. Mit echten Menschen kann
man die Sandbox-Freiheit von Wildlands
hingegen voll auskosten.

Einige Beispiele fiir grandiosen Koop

Sie kénnen sich eine Rollenverteilung tiber-
legen und beispielsweise mit zwei Leuten in
einem gepanzerten Humvee hinter den bei-
den Kollegen herdonnern, die einen Truck
sicher ans Ziel bringen miissen. Mit dem
Bordgeschiitz des Humvee geben Sie Feuer-
schutz und retten den Kumpels die Haut.
Und selbst wenn wir’s vermasseln, wird die
anschlieBende Rettungsaktion zur heroi-
schen Gemeinschaftsaktion.

Auch das gemeinsame Erkunden gehort
zu den tollen Koopaspekten: Beispielswei-
se entdecken wir beim Heli-Flug eine ver-
borgene Hohle in den Klippen Boliviens, die
uns mitten in ein geheimes Drogenlabor
fiihren. Oder Kollege Johannes fliegt uns
iber eine Bohrinsel, damit wir mit dem Fall-
schirm, den man erst im Fertigkeiten-Menii
freischalten muss, abspringen und den
Feinden punktgenau auf dem Dach landen.
Dann beharkt er die Fieslinge von der Seite

Dem Spiel fehlt hin und wieder der

58 Das ikonische XM8-Gewehr alter Ghost-Recon-Teile mag damals futuristisch gewesen sein, wurde aber mittlerweile eingestellt.
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Feinschliff, deshalb stolpe

mit der Bord-Minigun, wahrend wir ihnen in
den Riicken fallen. Das sind die glorreichen
Spieler-Anekdoten, die Ubisoft fordern will.
Doof nur, dass man sie als Spieler auch
wirklich forcieren muss, um mit Wildlands
lange Spaf zu haben.

Ist Ghost Recon zu eintonig?

Wie bereits erwdhnt: Wegen der knackigen
Kl macht es viel Freude, unterschiedliche
Taktiken fiirs Erledigen einer Mission aus-
zuprobieren. Deshalb sind die ersten Stun-
den mit Ghost Recon gerade im Koopmodus
wirklich toll. Die Sache hat aber einen Ha-
ken: Sobald Sie fiir Inr Team eine Taktik per-
fektioniert haben, wird die beim Grofteil
aller folgenden Auftrage exakt genauso funk-
tionieren. Denn die Herausforderungen
wachsen spielerisch kaum. Wildlands wirft
uns keine nennenswerten neuen Gegnerty-
pen entgegen, sondern immer nur die glei-
chen Fu3soldaten und ab und an ein be-
waffnetes Fahr- oder Flugvehikel. Dahinter
verbirgt sich ein mittlerweile klassisches
Open-World-Problem vieler Ubisoft-Spiele:
Auf der einen Seite gibt es Unmengen zu
tun. Aber im Prinzip bleibt das Design der
Auftrdge tiber die komplette Spielzeit ext-
rem gleichférmig — egal, ob Neben-, Haupt-
oder Sandbox-Mission.

rt man lber Grafik-Bugs.
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Markus Schwerdtel
@kargbier

Eigentlich musste ich schon lange »Wild-
lands-satt« sein. SchlieRlich habe ich in
den diversen Betaphasen des Spiels immer
wieder die gleichen Missionen absolviert
und kenne mittlerweile jeden Grashalm
von Itacua. Und trotzdem habe ich mich
mit der Verkaufsversion wieder in den
Kampf gegen das Kartell gestiirzt, dann
befreie ich diesen Amaru eben noch ein
flinftes Mal. Wobei »ich« eben nicht ganz
richtig ist, denn natiirlich habe ich beim
Bolivien-Trip drei reale Kumpels dabei.

Mit ihnen reiBe ich auf dem Hubschrau-
berflug zum ndchsten Missionsziel blode
Witze, mit ihnen tberlege ich moglichst
effektive Gegnerbeseitigungsmethoden,
mit ihnen an meiner Seite habe ich in Wild-
lands den SpaR meines Lebens.

Allerdings musste ich als alter Fan der Se-
rie vorher damit klar kommen, das »Ghost
Recon« im Titel zu ignorieren. Wildlands
hat fast nichts mehr mit meinem Favoriten
G.RAAW. gemeinsam, es erinnert eher an
Battlefield: Bad Company 2. Aber das ist
ja auch kein Vergleich, fiir den man sich
schamen miisste.

Entweder muss man irgendwo hinein kom-
men, alle Gegner toten oder einen Punkt
halten. Unter diesen drei Aspekten lasst
sich jeder Auftrag einordnen, und da die
Kl sich Uber die Spielzeit quasi gar nicht
weiterentwickelt, funktionieren dieselben
Taktiken immer und immer wieder. Wo
Ghost Recon: Advanced Warfighter uns nach
klaustrophobischen Gassengefechten mit
einer Plaza voller Panzer zum plotzlichen
taktischen Umdenken zwang, nur um in der
ndchsten Mission einen gemeinsamen Vor-
sto3 mit der Armee zu inszenieren, haben
wir in Wildlands nach dem ersten Sektorim
Prinzip alle Missionsvarianten gesehen und
boxen uns fortan erfolgreich durchs Spiel.

Zusétzlich fehlt den Auftragen in der Re-
gel ein dramaturgisches Skript, das sie von-
einander unterscheidet. Nebenmissionen
dhneln hdufig zu sehr den Hauptmissionen,
meist muss man in einen Komplex voller
Fuflsoldaten gelangen. Die Jagd nach neuen
Waffenupgrades in verborgenen Kisten lin-
dert die Eintonigkeit immerhin, denn mit
besseren Zielfernrohren kann man die eige-
ne Taktik spiirbar optimieren. Und auch der
halbwegs solide Fertigkeitsbaum belohnt
emsiges Abenteuern mit besseren Gadgets
und mehr Durchhaltekraft. Nichts davon er-
findet das Rad neu, aber es handelt sich
trotzdem um eine nette Dreingabe.

Doch das Grundproblem bleibt bestehen:
Ob Wildlands auf Dauer motiviert, hangt
komplett davon ab, ob Sie mit Ihrem Team
kreativ sein méchten. Falls man immer den

GameStar 04/2017



Feinde sollte man sorgsam aus der Distanz markieren — entweder per
Drohne oder mit dem Fernglas.

direktesten Weg zum Ziel nimmt, wird der
Kampf gegen das Kartell rasch eintdnig.
Und das frustriert, denn die Kampagne von
Ghost Recon: Wildlands bietet eigentlich ei-
nen gigantischen Umfang mit Dutzenden
Stunden Beschaftigung.

Technische Ungereimtheiten

Der zweite grof3e Stolperstein von Wildlands
neben der spielerischen Gleichformigkeit
ist eigentlich gar kein einzelnes Problem,
sondern ein Konglomerat aus Ecken und
Kanten, die jeweils fiir sich ggnommen zwar
nicht schwer ins Gewicht fallen, in der Sum-
me aber auf mangelnden Feinschliff hin-
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Dieses Wildlands! Eigentlich bin ich ein
bisschen wiitend auf das Spiel, weil ich
mir seit Advanced Warfighter wieder einen
ordentlichen Taktik-Shooter wiinsche - und
einfach nicht bekomme. Future Soldier war
mir viel zu sehr Michael-Bay-Film, Phan-
toms ohnehin nur launige Free2Play-Kurz-
weil, und jetzt ist das neue Ghost Recon
schon wieder ein Mainstream-Blockbuster,
der nur auf hochstem Schwierigkeitsgrad
wirklich fordert.

Dimitry Halley
@dimi_halley

Da macht’s mich fast noch bockiger, dass
ich so viel SpaRB damit habe. So deutlich ich
die Probleme von Wildlands auch sehe, so
wenig machen sie mir aus, wenn ich ge-
meinsam mit meiner Crew durch Bolivien
fliege (diese Spielwelt sieht so klasse aus!)
und ein Gangster-Nest nach dem anderen
aushebe. Wir experimentieren mit wahn-
witzigen Zugriffsmethoden, riisten Waffen
auf und lachen Uber gescheiterte Aktionen.
Ich glaube, jeder in meiner Mannschaft war
Uberrascht, wie viel Laune dieses gemeinsa-
me »Ghosten« macht - denn rein auf dem
Papier gibt’s durchaus einiges zu meckern.

Und ich muss folglich anerkennen: Sich wie
Ubisoft auf die Eigenkreativitat der Spieler
und den generellen Spaf8 von Koop zu ver-
lassen, mag eine eher plumpe Strategie sein,
aber sie funktioniert eben. Auch bei mir.
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Dann wird man beim Anschleichen auch nicht iberrascht und kann

seelenruhig den Abzug betatigen.

deuten. Zum Beispiel fehlte beim Test in
einem Ort ein Collectible trotz Anzeige auf
der Mini-Map, und weil das nicht spawnen
wollte, konnten wir einen Sektor nicht zu
100 Prozent abgrasen. AuBBerdem fiihrten
Nachlade-Freezes trotz SSD-Installation zu
Verbindungsabbriichen und Abstiirzen.

Die mogen rechnerbedingte Einzelfille
sein, viel regelmafiger fallen dafiir die un-
fairen Gegnerspawns in unserem Riicken
auf. Oder verbuggte Positionierungen: Bei
einer Verteidigungsmission sollen wir eine
Anlage vor Gegnerwellen schiitzen, doch
die Kerle hdangen eh irgendwo in der Land-
schaft fest, sodass wir miihelos die zwei Mi-
nuten abwarten kénnen. So macht Siegen
keine Freude. Noch schlimmer: Missionen,
die man komplett neu starten muss, weil
wiederum ein Bug dafiir sorgt, dass das Ab-
héren einer Zielperson mittels Drohne nicht
registriert wird. Und manchmal werden Mit-
spielern andere Zielpunkte angezeigt, wes-
wegen sie den falschen Truck verfolgen.

Nichts davon wirkt sich auf Dauer so gra-
vierend aus, dass man von einem techni-
schen Fiasko sprechen kdnnte, aber Ubisoft
sollte schnellstmdglich ein paar Patches
nachreichen, wenn sie den kritischen Anti-
Uplay-Stimmen in ihrer Community nicht
noch mehr Futter geben wollen. Und damit
kommen wir zum Debriefing unserer Redak-
tions-Review-Mission.

Fiir wen ist Wildlands wild?

Wenn Sie beim Begriff »Ubisoft-Formel« wii-
tend zusammenzucken, werden Sie in Wild-
lands viele Griinde zu meckern finden. Das
Spieldesign fallt sehr gleichformig aus, der
Spieler wird mit mehr oder weniger trivialen
Belohnungs- und Upgradespiralen bei Lau-
ne gehalten. Story und Dialoge kommen
aus dem Action-Klischee-Baukasten und die
GroBe der offenen Spielwelt geht spiirbar zu
Lasten des Feinschliffs. Aber das alles &n-
dert nichts daran, dass man mit Wildlands
sehr leicht sehrviel Spa haben kann — un-
ter bestimmten Bedingungen.

Alles, was man braucht, sind einige Freun-
de und ein bisschen Kreativitdt. Wer als
Spielerin die Hande spuckt und die Sand-
box von Bolivien mit seiner ganz eigenen
Marschroute erobert, erlebt wahnwitzige
und immens spannende Geschichten, die

man gemeinsam mit seinen Waffenbriidern
und -schwestern immer wieder am Lager-
feuer auspacken kann. Ahnlich wie bei GTA
Online lebt die Welt durch die Interaktion
der Spieler erst so richtig auf.

Deshalb empfehlen wir Ghost Recon: Wild-
lands auch nur Action-Fans, die Lust auf
Koopaktionen haben. Solospieler sollten
sich indes sehr genau fragen, ob sie mit der
spielerischen Gleichférmigkeit und den feh-
lenden taktischen Moglichkeiten, etwa we-
gen der ideenlosen KI-Kameraden, leben
konnen. Falls nicht: Das allererste Ghost
Recon von 2001 ldsst sich bei Steam und
Gog fiir flinf Euro schieBen. Perfekt fiir ein
bleihaltiges Retro-Wochenende. %

GHOST RECON WILDLANDS
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Core i5-2400S / AMD FX-4320
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
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&5 gestochen scharfe Texturen &3 beeindruckende Weitsicht
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&5 {iberzeugendes Shooter-Gameplay &5 launiger Open-World-
Spielplatz &3 toller Koopmodus & solo deutlich lahmer als im Koop
& spielerisch sehr gleichformig
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&5 drei Schwierigkeitsgrade &3 KI zwingt zum bedachten Vorgehen
E2 umfangreiches Tutorial-Kapitel & kaum neue Herausforderungen
im weiteren Spielverlauf & teils unfaire Gegner-Spawns
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E5 atmospharische Spielwelt mit groBartigen Schauplatzen & im
Koop kommt tolles Agenten-Feeling auf & komplett belanglose
Geschichte & peinliche Dialoge & keine Personlichkeiten
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E5 riesige offene Spielwelt &2 umfangreiche Kampagne
&5 unzéhlige Missionen &2 motivierende Waffen-Upgrades
&3 versteckte Extras (Dokumente)

FAZIT

Wildlands bietet eine groBartige
Welt, aber gleichformiges Missions-
design. Wer kreativ im Koop spielt,
hat am meisten SpaR3.

Corei7-3770 / AMD FX-8350
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290X
8GB RAM, 35 GB Festplatte

ay

Das erste Ghost Recon von 2008 thematisiert eine Krise zwischen Russland und Georgien. 2008 gab es tatsachlich so einen Konflikt. 59



