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The New Colossus — so heif3t das
beriihmte Gedicht, das man am Po-
dest der Freiheitsstatue lesen
kann. Wird Wolfenstein 2 diesem
sich so selbst auferlegten Anspruch
gerecht? Die Chancen stehen ziem-
lich gut. von petra schmitz

Bisher hatte ich ja nur davon gelesen, dass
B.). zu Beginn von Wolfenstein 2: The New
Colossus im Rollstuhl unterwegs ist, und
konnte mir nicht so recht vorstellen, wie sich
das anfiihlt. Nachdem ich den Ego-Shooter
nun bei Bethesda in Frankfurt selbst auspro-
biert habe, ldsst sich festhalten: Rollstuhl
oder Beine, das macht kaum einen Unter-
schied fiir den amerikanischen Freiheits-
kampfer. Wenn B.). Rader unter sich hat, be-

wegt er sich auf Tastendruck genauso flink
und geschmeidig wie sonst auch. Selbst
hohe Tiirschwellen machen keine Probleme.
Das ist zwar alles andere als realistisch,
aber spielerisch sinnvoll. Wenn man beim
Berollen eines neuen Raums erst miihselig
iber Hindernisse rumpeln miisste, ndhme
das erstens extremes Tempo aus dem Spiel.
Und zweitens ware der Held schneller tot als
er »Schwein(e)hund« sagen kdonnte — was er
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Soldaten und Treppenstufen (runter) sind auch fiir einen BJ im Rollstuhl kein uniiberwindliches Problem.

32 Das Gedicht, genauer das Sonett The New Colossus stammt von Emma Lazarus.
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ROBOTEF

Wolfenstein 2 setzt voll auf Science Fiction. Deswegen miissen wir uns auch alle naselang
mit haushohen oder normal groRen, dafiir aber wieselflinken Robotern rumschlagen.

nicht macht. Denn dieser typische Wolfens-
tein-Ausruf dirfte auch in New Colossus den
Regime-Schergen vorbehalten bleiben.
Warum B.). im zweiten der (bei Erfolg) als
Trilogie angedachten Shooter-Reihe zumin-
dest am Anfang schneller aus den Latschen
— pardon, aus dem Rollstuhl — kippt, ist
schnell erklart. Nach dem Ende des letzten
Teils The New Order liegt der Mann satte
fiinf Monate im Koma. Und ist nach dem
Aufwachen selbstredend nicht gleich Herr
seiner gesamten (Mannes-)Kréfte (Sexsze-
nen soll’s auch wieder geben, hoffentlich
weniger fremdschdmige als in The New Or-
der). Auf die Spielmechanik tibertragen be-
deutet das, dass wir statt der tiblichen 100
Gesundheitspunkte nur schlappe 50 haben.
Wie B.). das Problem in den Griff bekommt?
Wer den E3-Trailer aufmerksam angeschaut
hat, diirfte schon im Bilde sein. Stichwort:
Hightech-Anzug. Wer noch mehr iiber den
Auftakt von Wolfenstein 2: The New Colos-
sus erfahren will, liest unsere Titelstory der
GameStar-Ausgabe 07/2017.

Wie ein guter Film

In Frankfurt spiele ich neben dem Auftakt im
Rollstuhl auch noch ein weiteres Level, das
uns im fertigen Spiel nach Entwickleranga-
ben etwa in der Mitte der Haupthandlung er-
wartet. Mich verschlagt es dabei nach Ros-
well. Ja, exakt, in das Stadtchen in New
Mexico, das genauso untrennbar mit Aliens
verbunden ist wie das legenddre Area 51 in
Nevada. Im Gegensatz zum Vorgédnger-Add-
on The Old Blood, das bei seiner Story stark
auf Okkultes setzt, wendet sich The New Co-
lossus also wieder der Science Fiction zu.
Und das soll auch im dritten Teil so bleiben,
unterstreicht Senior Gameplay Designer An-
dreas Ojerfors mir gegeniiber. Schade, ich
mochte den an Indiana Jones erinnernden
Unsinn mit uralten Artefakten und mythi-
schen Kraften immer sehr gerne. Aber Au-

Ideale Vorgehensweise: Erst den Wachfiihrer hinten ausknipsen, dann alle anderen. Aber die
ortliche Fauna in Form der Hunde hat oft etwas dagegen.

Was ich in meinem Demolevel im Detail in
Roswell zu tun habe, werde ich hier nicht
breittreten, auch wenn es Bethesda schon
selbst in einem meiner Meinung nach recht
ungliicklichen Trailer getan hat. Aber wenn
schon die Mit-Widerstandskampfer ein er-
stauntes Gesicht machen, sobald man sie
mit dem Plan konfrontiert und ich als Spieler
dabei laut auflachen muss, dann diirfte der
Effekt bei anderen Spielern ein dhnlicher
sein. Und das will ich auf keinen Fall fir ir-
gendjemanden versauen.

Aber in diesem Zusammenhang lasst sich
etwas betonen, das schon bei The New Or-
der sehr wichtig war, bei The New Colossus
aber noch mal drei Ausrufezeichen mehr von
den Entwicklern verpasst bekommt: der Auf-
wand, den Machinegames in die Zwischen-
sequenzen steckt. Die sind in Wolfenstein 2
nicht nur erstaunlich lang, sondern auch
wahnsinnig gut. Ich ertappe mich dabei, wie

vor dem Monitor sitze und das Gefiihl habe,

einen Film zu schauen. Einen Film voller mu-

tiger, sympathischer, herzlicher, interessan-
ter Figuren, die sich der entsprechend wi-
derlichen und verabscheuungswiirdigen
Frau Engel und ihren Untergebenen in den
Weg stellen, um die USA vom Regime zu be-
freien. Die gestrenge Dame fiillt die Liicke,
die General Totenkopf in The New Order ge-
rissen hat, wirklich prachtig aus. Nicht zu-
letzt, weil eines der Opfer ihrer verqueren
Weltanschauung ihre Tochter Sigrun ist. Und
wer nicht einmal davor zuriickschreckt, den

eigenen Nachwuchs zu qualen, dem ist wirk-

lich alles zuzutrauen. Dass sich die gute Si-
grun allerdings nicht wirklich mit einer dau-
erhaften Opferrolle in Verbindung bringen
lasst, ahnt jeder, der um den Ursprung des
Namens weif3.

Auch The New Colossus bleibt der serien-
typischen Uberzeichnung der Situationen
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Berirdische sind auch prima. ich mit auf den Handen aufgestiitztem Kinn und Charaktere treu, schafft aber nach mei- :L
o
GameStar 09/2017 Lazarus schrieb das Gedicht als Teil einer Kunstsammlung, um Geld fiir das Podest der Freiheitsstatue zu sammeln. 33 ¥ \:
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Axte sind nicht nur gut, um Gegner leise von hinten auszuschalten, man kann sie auch wunderbar werfen.

nem ersten Eindruck trotzdem wieder diesen
brillanten Spagat zwischen Satire und ernst-
hafter Auseinandersetzung mit Themen wie
Unterdriickung oder Gewalt, den ich schon
an The New Order so gemocht habe. Wenn
Machinegames jetzt abermals ein gutes
Handchen fiir die richtige Dosis Pathos
zeigt, bin ich mehr als zufrieden.

Erdbeermilch und blaue Bohnen

Stichwort Pathos: Anders als The New Order,
in dem wir in Deutschland, Kroatien, Eng-
land und auf dem Mond unterwegs waren,
spielt Teil 2 wohl zu 99 Prozent in den USA,
also in dem Land, das vermutlich Marken-

Petra Schmitz
@Flausensieb

Wolfenstein 2 ist spatestens nach dem An-
spieltermin in Frankfurt noch ein ganzes
Stiick hoher in meiner Will-haben-Liste ge-
riickt — falls das liberhaupt moglich ist. The
New Order hatte mich 2014 kalt erwischt,
niemals hatte ich hinter dem damals neuen
Wolfenstein ein so gutes Spiel erwartet. In-
zwischen weil3 ich, was Machinegames
kann. Namlich in einer Zeit, in der alle von
Games as a Service reden, fantastische Sin-
gleplayer-Shooter entwickeln, die sowohl in
Sachen Mechanik als auch in der Story und
bei den Charakteren liberzeugen. Wie sehr
ich mich darauf freue, den so dummen wie
liebenswerten Max in seinem schnuckeli-
gen Strickpulli wiederzusehen! In diesem
Zusammenhang eine kleine Warnung an
Machinegames: Sollte mein Liebling Max in
Teil 2 (oder 3) sterben, bekommen wir di-
cken Arger miteinander.
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rechte auf den Begriff »Pathos« anmelden
wiirde, wenn es nur konnte. The Land of the

Free ist in The New Colossus fest in den Han-

den des Regimes. Wahrend ich tiber die Ne-
benstrafen von Roswell laufe, um Papa
Joe’s Diner zu finden, feiern sich die Besat-
zer auf der Hauptstraf3e mit einer Parade. An
kleineren Standen wird zu Donuts und Kek-
sen auch Frau Engels neuestes Buch feilge-
boten. Ich kann den (absurden) Gesprachen
lauschen, aber niemanden aktiv anquat-
schen. Schade. Andererseits vielleicht auch
ganz gut, immerhin werde ich landesweit
gesucht. Fahndungsplakate mit B.).s Konter-
fei hdangen an jeder Ecke. Sie hdngen auch
in Papa Joe’s Diner, wo ich erst dem Dialog
zwischen einer Mutter und ihrem Sohn zu-
hore und dann von einem Regime-Futzi be-
helligt werde. Der Typ will eine Erdbeer-
milch. Milch! Und tats&chlich erinnert mich

der folgende Monolog (B.). bleibt stumm)
mild an die zweifelsohne beste Szene aus
»Inglourious Basterds«, auch wenn mein Re-
gime-Typ nicht so clever ist wie Standarten-
fiihrer Hans Landa. Puh, Gliick gehabt.

Nach einer abermals recht langen Zwi-
schensequenz im Keller des Diners geht’s
endlich ans Eingemachte: Mit B.). dringe ich
durch Tunnel in einen unterirdischen Kom-
plex ein. Dort soll sich die gesamte Fiih-
rungsriege des Regimes aufhalten. Ob dem
wirklich so ist, erfahre ich leider wahrend
meines Anspieltermins nicht, wohl aber,
dass B.J. nach wie vor grandios in Sachen
Schleichen, Meucheln und SchieBen ist.
Und dass ich auch in Wolfenstein 2 oft die
Wabhl habe, wie ich vorgehen mochte. Heim-
lich oder lieber vielleicht mit gleich zwei un-
terschiedlichen Knarren im Anschlag.

Die grundlegenden Regeln sind noch die

So sieht das besetzte Stadtchen Roswell aus. Eigentlich ganz hiibsch. Und so bunt! Wenn nur die

nervigen Regime- und Ku-Klux-Klan-Typen nicht waren.

Lady Liberty, also die Freiheitsstatue, ist eine Abbildung der rémischen Freiheitsgottin Libertas.

GameStar 09/2017



A

Drei Fragen an Senior Game Designer Andreas Ojerfors

GameStar: Denkt ihr bei Machinegames manchmal sowas wie:
»Was tun wir hier eigentlich, wir trivialisieren eines der dunkels-
ten Kapitel in der Geschichte der Menschheit?«

Andreas Ojerfors: Ich glaube, wir sehen Wolfenstein eher wie ei-
nen zerbrochenen Zerrspiegel, den wir vor die Geschichte Europas

halten. Wir ibertreiben Dinge, wir haben Humor im Spiel — schwar-

zen Humor. Aber ich glaube auch, dass wir sowohl in The New Or-
der als auch in The New Colossus die Chance haben, {iber Faschis-
mus, iber Unterdriickung und ihre Bedeutung zu reden. [...] Aber
es hangt wohlvom Spielertypen ab. Es hangt davon ab, ob du der
Mensch bist, der das sieht, oder ob du einfach nur die bésen Ty-
pen erschieflen willst.

Wie denkt ihr iiber die Anderungen, die notwendig sind, um das
Spiel in Deutschland veréffentlichen zu konnen?
Ich glaube nicht, dass das eine grofie Sache fiir uns ist. Es bedeu-

tet etwas zusdtzliche Arbeit, aber es ver-
andert nicht die Story, es verandert nicht
die Themen des Spiels: Faschismus, Un-
terdriickung und das Ende der Demokra-

tie. Die Themen sind also die gleichen,

die Symbole [auf Flaggen oder Armbin-

den, Anm.d.Red.] sind nur ein wenig anders.

Wie lang ist The New Colossus eigentlich? In etwa so lang wie The
New Order?

Als wir die PR fiir The New Order gemacht haben, hatten wir eine
Antwort auf diese Frage, aktuell haben wir noch keine. Es ist ein
langes Spiel. Wir hatten eigentlich vor, es kiirzer zu machen, aber
wir machen Dinge niemals kiirzer. Wir wollten auch weniger Zwi-
schensequenzen haben. Aber wir wollen auch eine grofle Ge-
schichte erzdhlen.

alten: In jedem grofleren Gebiet halt sich
mindestens ein Wachfiihrer auf, den wir zu-
erst unbemerkt ausknipsen sollten, um die
Verstarkung, die nur er ordern kann, zu ver-
meiden. Ist das erledigt, lassen sich die iib-
rigen Gegner zwar wahrscheinlich nur auf
dem ersten der insgesamt sieben Schwierig-
keitsgrade wie Obst vom Baum pfliicken,
aber es bleiben immerhin iberschaubare
Gegnermengen. Klappt das mit dem heimli-
chen Ausknipsen nicht, geht der Alarm los
und das Spiel kippt uns noch mal etliche
weitere Feinde vor die FiiRe und in den Ru-
cken. Das Angenehme aber: Auch Wolfen-
stein 2 lasst genug Raum, um die Gegner
auszumandavrieren. Oder es bietet gut in die
Level eingefiigte Deckungsmoglichkeiten.

B.). besser machen
Die neue Axt, die uns Wolfenstein 2 in die
Hand driickt, ist tibrigens nicht nur dazu da,
um fiese Nahkampfangriffe auszufiihren.
B.J. kann mehrere von den Dingern aufsam-
meln und sie dann gezielt werfen. Etwa auf
Kopfe. Das ist praktisch, wenn man einen
Wachfiihrer und seinen Hund schnell und
leise ausschalten will. Und das runderneu-
erte Laserkraftwerk soll in The New Colossus
nicht nur dazu dienen, Gegner einzu-
dschern, es soll auch wie in The New Order
Locher in Wande schneiden kénnen.

Wolfenstein 2 macht iibrigens auch in Sa-
chen Perks gewohnt weiter. Okay, mit einer
Einschrankung. Waren es in The New Order
noch vier Perk-Kategorien, sind es in The
New Colossus lediglich drei: Heimlichkeit,
Chaos und Taktik, wobei alle drei Gruppen
fiir jeweils sechs mogliche Verbesserungen
stehen. Wenn wir etwa zehn Soldaten leise
von hinten ausschalten, werden wir mit ei-
ner hoheren Bewegungsgeschwindigkeit be-
lohnt — um uns zukiinftigen Opfern noch
flotter nahern zu kénnen. So motzen wir B.).
nach und nach auf, ohne dass der Mann am
Ende zu einer unbesiegbaren Kampfmaschi-
ne mutiert. Das ware ja auch witzlos.

Aber nicht nur die Perks werden B.J. ver-
bessern, wir sollen uns auch anderweitig

36 Die Musik fiir Wolfenstein 2 stammt wieder von Mick Gordon, der uns schon bei The New Order mit seinen Klangen begeistert hat.

Unterstiitzung erspielen kdnnen. Abseits
der linearen Hauptstory kénnen wir von un-
serer Basis aus (das U-Boot Evas Hammer)
zu Nebenmissionen antreten, die uns in Ge-
biete fiihren, in denen wir Aufstandischen
gegen das Regime helfen sollen. Daftir will
uns das Spiel belohnen, in welcher Form ist

aber noch nicht bekannt. Und schon: Alle Ne-

benmissionen sollen rein optional bleiben.

Freude und Arger

Die Version, die ich in Frankfurt gespielt
habe, war insbesondere im Roswell-Level
noch nicht fertig. Einige Animationen in den
Zwischensequenzen waren noch nicht po-
liert oder schlicht noch nicht implementiert,
die Ubergénge zwischen einzelnen Szenen
wirkten noch mild hakelig, die Stimmen wa-
ren noch nicht final, die Kl hatte hin und

wieder Aussetzer, und einmal bin ich mit B.).

beim wilden Ausweichen so unrettbar in ei-
ner Metallvorrichtung hangengeblieben,
dass erneutes Laden die einzige Option
blieb. Hochinteressant in diesem Zusam-
menhang: Wolfenstein 2 bietet anders als

der Vorgénger eine Schnellspeicher- und
Schnellladefunktion. Yeah! Dafiir sind die Ab-
stdnde zwischen den automatischen Spei-
cherpunkten gefiihlt ein bisschen grofier ge-
worden. Aber damit kann ich unter den
Umstdnden prima leben.

Was mich allerdings zu Beginn irritiert hat:
Man kann erledigten Gegnern nicht mehr die
Helme vom Kopf schieflen, um diese anschlie-
Bend fiir den eigenen Riistungswert aufzu-
sammeln. Antwort von Andreas, nachdem ich
circa eine Minute tiber einem toten Soldaten
stand, um ihn seines Helms zu entledigen:
Machinegames will nicht mehr, dass Spieler
sich ewig damit aufhalten, Helme von Toten
runterzuschiefen. Na gut, das ergibt Sinn,
wenn man bedenkt, dass die Entwickler das
Tempo des Spiels ohnehin erh6hen wollen, in-
dem wir nun Dinge, die auf dem Boden rumlie-
gen (etwa Helme und Munition) durch Driiber-
laufen aufklauben. Trotzdem! Wenn da
Riistung rumliegt und ich brauche welche,
dann will ich sie nehmen kénnen. Vielleicht
iberlegen es sich die Entwickler bis Oktober ja
auch noch mal anders. %
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Das hier ist eine Artwork des Kellers unter dem Diner. Ganz so vollgestopft ist der Raum im ferti-
gen Spiel zwar nicht, aber Machinegames beweist trotzdem wieder viel Liebe zum Detail.
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