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Seven spielt sich im Test wie ein
Thief aus der Iso-Perspektive. Aber
entwickelt das Action-Rollenspiel
dabei auch eine eigene Identitat?

Von Elena Schulz

2014 waren viele Spieler mit dem Reboot
der Schleichserie Thief ungliicklich. Der Titel
konnte sich unter anderem nicht entschei-
den, ob er Schleichspannung mit méglichst
viel Freiheit kombiniert oder uns als lineares
Action-Adventure an die Hand nimmt. Das
Ergebnis hat sich dann zwischen diesen bei-
den Routen verlaufen. Verriickterweise zeigt
uns das isometrische Cyberpunk-Rollenspiel
Seven: The Days Long Gone, wie sich ein gu-
tes Thief hatte spielen kdnnen. Seven sieht
auf den ersten Blick wie ein typisches Tot-
klick-Ding a la Diablo 3 aus, wir steuern un-
seren Helden aber direkt und infiltrieren Ge-
baude, klettern, knacken Schlosser, stehlen
und verkleiden uns.

Held wider Willen

Seven begriifit uns mit einer Hinrichtung.
Nachdem wir das kurze Tutorial absolviert
haben, sehen wir, wie ein Mann durch einen
Elektroschock gegrillt wird; er hat sich dem
Staat widersetzt. Diese Szene ist tonange-
bend fiir Seven, das Spiel baut eine diister-
dreckige Cyberpunkwelt vom Feinsten auf.
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Neon-Tafeln und diistere Gassen erzeugen eine tolle Blade-Runner-Atmosphare.

Nach dem grof3en Krieg zwischen den Men-
schen und den Ddmonen genannten techni-
schen Wesen hat der Prophet Drugun miih-
sam eine neue Zivilisation errichtet. Die fut
auf der Kontrolle und Uberwachung durch
Technomagier und Biomanten, die technisch
und biologisch modifiziert sind. Hinzu
kommt das geheimnisvolle Konsortium als
graue Eminenz im Hintergrund. Die Welt
wird zudem von Monstern und der Techfaul-
nis heimgesucht, einer tédlichen Krankheit.
Beide sind Uberbleibsel aus der Zeit des
Krieges. Von alledem will Meisterdieb Teriel
aber nichts wissen. Der Einzelganger ist nur

=
y&/y rb &
w

Verlorener Kontakt:

- Sprich mit den Handlern in Lewmer.
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Gerade gegen viele Gegner haben wir kaum eine Chance, Schleichen ist oft der bessere Weg.

72 Im Spiel kann man eine kleine Dinosaurier-Figur als »antikes Gotzenbild« finden.

auf seinen Vorteil bedacht — bis der Ddmon
Artanak von ihm Besitz ergreift. Artanak geht
nicht als Durchschnittsdamon durch, er will
den Menschen namlich helfen und zwingt
Teriel, eine Regierungsverschworung aufzu-
kldren. Wie die ausgeht, konnen wir mitbe-
stimmen, je nachdem fiir welches der Enden
wir uns zum Schluss entscheiden.

Neben der Geschichte begeistern uns vor
allem die vor Sarkasmus triefenden Dialoge
des ungleichen Heldenpaares Teriel und Ar-
tanak. Das akustische Sahnehdubchen oben-
drauf bilden die sehr guten englischen Spre-
cher und der ungewohnliche Soundtrack aus
Elektro- und Western-Klangen.

Schleicher haben es leichter

In Seven folgen wir nicht nur linear der
Hauptgeschichte. Wir konnen uns frei in der
Open World bewegen und haufenweise Ne-
benauftrage annehmen. Die lassen uns mal
etwas stehlen, mal einen Tatort untersu-
chen, mal einen Auftragsmord erledigen,
bieten also viel Abwechslung.

Das Gleiche gilt fiir die Optik: Uns erwar-
ten neben den von bunten Neonreklamen
erhellten schmutzigen Stadten auch idylli-
sche Wadlder, modrige Stimpfe und monster-
verseuchte Ruinen, alles wunderbar akzen-
tuiert durch den farbenfrohen Comic-Look.

Innerhalb der einzelnen Missionen kon-
nen wir uns theoretisch fiir unterschiedliche
Vorgehensweisen entscheiden, praktisch
hat man es als Schleicher aber leichter. Wir
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Seven wirkt auf den ersten Blick wie ein Ac-
tion-Rollenspiel a la Diablo. Ich steuere
meine Figur aus der Top-Down-Perspektive
durch eine Welt voller Gefahren und setze
mich mit Waffen und Spezialfahigkeiten
zur Wehr, die ich nach und nach verstarke
und ausbaue. Tatsachlich steckt durch den
Schleichfokus aber noch viel mehr im Spiel.

Ich bekomme ein gelungenes Schleichspiel
im Action-Rollenspiel-Gewand. Es macht
SpaR, lautlos an Gegnern vorbeizuschlei-
chen, aber ich habe genauso Lust meine Fi-
gur immer weiter zu verbessern, um den
Feinden damit ein Schnippchen zu schlagen.

Seven ladt zum Experimentieren und Erkun-
den ein. Aber eigentlich war es schon beim
Szenario um mich geschehen. Immerhin
wissen wir, dass Cyberpunk das beste Set-
ting aller Zeiten ist!

sehen uns in der Regel mit einem schwer
bewachten Komplex konfrontiert und ent-
scheiden selbst, wie wir reinkommen. Spezi-
alisieren wir uns auf Nah- und Fernkampf-
waffen, kann eine Auseinandersetzung zwar
auch gutgehen, direkte Konfrontationen
sind jedoch immer gefdhrlicher als die Lei-
setreternummer. Gerade Gegnergruppen
(also mehr als ein Gegner, hoho) kénnen
uns schnell tberrennen.

Blod: Gegen Ende gibt es Bosskdampfe,
die anstrengend werden kénnen, wenn man
sich vorher nie auf Kdmpfe konzentriert hat
— ganz dhnlich wie in Deus Ex: Human Revo-
lution. Durch die freie Speicherfunktion
bleibt der Schwierigkeitsgrad insgesamt
aber angenehm. Und sonst stort uns der
Schleichfokus nicht wirklich. Im Gegenteil.

Hacker oder Akrobat?

Sich von hinten anzupirschen und Feinde
lautlos auszuschalten macht in Seven ndam-
lich nur einen kleinen Teil der Schleicherfah-
rung aus. Mit der passenden Verkleidung
kénnen wir uns sogar unbehelligt in feindli-
chen Sperrgebieten bewegen, in denen man
uns normalerweise bei bloBem Sichtkontakt
sofort angreifen wiirde. Wir miissen nur un-
sere Hande in den Taschen lassen. In den ei-
genen wohlgemerkt, um blof} kein Misstrau-
en bei den Gegnern zu erregen.

In Auseinandersetzungen, oder um selbige
zu vermeiden, nutzen wir das vertikale Level-
design. Wir klettern iber Gegner hinweg
oder schalten sie unbemerkt per Dropkick
oder Schwerthieb von oben aus. Wir verfii-
gen Uiber Schwerter, Axte, Dolche oder auch
Armbriste, Fallen und Granaten. Im Kampf
sind zudem Ausweichmandver und Spezial-
angriffe moglich. Obwohl es im Herzen ein
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Unser Sinnesmodus hilft uns dabei, Gegner einzuschatzen und wichtige Objekte aufzuspiiren.

Schleichspiel ist, verfligt Seven liber viele
Action-Rollenspiel-Elemente.

Interessante Objekte und feindliche Sichtke-
gel kénnen wir tibrigens {iber unseren Sin-
nesmodus markieren. Der bringt auch weite-
re niitzliche Infos, etwa ob wir Feinde mit
einem lautlosen Angriff ausschalten konnen
oder sie besser umschleichen sollten.
Einziger Stolperstein ist hin und wieder die
ungenaue Steuerung, die obendrein ein we-
nig trage wirkt. Das stort besonders beim
Kampfen oder Klettern.

Wir bauen uns einen Meisterdieb

Fiir den richtigen Rollenspiel-Anteil im Ac-
tion-Rollenspiel sorgen die Fertigkeiten, die
wir nach und nach in Teriel reinschrauben.
Dazu bendtigen wir aber die in der Welt ver-
steckten Baupldne und den sogenannten
Nektar flir die Aktivierung der einzelnen Fa-
higkeiten im Gehirnchip. Die Kréafte sind
nicht sonderlich originell, aber wirkungsvoll:
Missen wir schnell aus unserem Versteck
fliehen und sind von Feinden umgeben, kén-
nen wir uns zum Beispiel fiir eine kurze Zeit
unsichtbar machen und entwischen.

Die Waffen und Ristungen bringen unter-
schiedliche Werte mit. Schwere Riistungen
verfiigen generell iber einen guten Schutz,
andere fallen wiederum leichter aus, brin-
gen aber Brand- oder Giftresistenz mit. Ein
Crafting-System ermoglicht uns sowohl fir
die Waffen als auch fiir die Riistungen spiir-
bare Verbesserungen, die wir nicht einfach
kaufen oder stehlen kénnen. In der Praxis ist
das Handwerken aber eine zahe Angelegen-
heit. Wir miissen erst Unmengen von Schrott
sammeln und zerlegen, bis sich wirkungs-
volle Verbesserungen anfertigen lassen. Das
ist wegen des Gewichtslimits und der langen
Laufwege zu den wenigen Werkbanken be-
sonders lastig. Zwar gibt es ein Schnellreise-
system, das miissen wir aber erst mithsam
freischalten. Bis wir also mal einen verbes-
serten Klingenschaden zusammenge-
schraubt haben, vergehen gefiihlte Tage.

Blass vor Neid
Seven bringt auf der mechanischen Ebene
wenig Neues, transportiert bekannte Spiel-

elemente aber gekonnt in die isometrische
Perspektive. Der 2014er-Garrett wird noch
blasser vor Neid! Obendrauf packt das Spiel
eine ansprechende Grafik und eine fesseln-
de Geschichte, die hintenraus sogar immer
mehr an Tiefe gewinnt. Das alles in einem
Cyberpunk-Szenario! Davon kann’s bekannt-
lich nie genug geben. Mit Seven lasst sich
die Zeit, bis Cyberpunk 2077 erscheint, folg-
lich zumindest ein bisschen verkiirzen. Fun
Fact: Die Entwickler von Seven sind ehemali-
ge CD-Projekt-Leute. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 5650/ Athlon Il X4 610e
Geforce GT 640 / Radeon HD 5570
4GB RAM, 4 GB Festplatte

Core i54430 / AMD FX-8300
Geforce GTX 760 / Radeon R9 270X
8GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION

&5 abwechslungsreiche Gebiete &3 schicker Comic-Look &3 cooler
Soundtrack-Mix aus Western und Elektro &= charmante englische
Vertonung &3 detaillierte Umgebungen

&3 gelungene Schleichmechaniken &5 vertikales Leveldesign
&2 abwechslungsreiche Aufgaben &2 spannendes Hacken und
Schldsser knacken & Kampfen selten echte Option
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&3 niitzliche Fertigkeiten &3 freies Speichersystem
&2 angenehmer Schwierigkeitsgrad & Crafting sehr zéh
& unpassende Bosskampfe
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& groBartige Cyberpunk-Atmosphdre &2 spannende SciFi-Geschichte
&2 humorvolle Dialoge &3 mehrere Enden &3 viele Hintergrundin-
fos machen Welt lebendig

&3 frei erkundbare Open World &3 zahlreiche Nebenmissionen und
Spezialauftrage &= Blaupausen fiir Fertigkeiten & Schnellreise
muss miihsam freigeschaltet werden & oft lange Laufwege

Seven ist ein sehr gutes Schleichspiel "

mit einer interessanten Geschich- il
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te, das durch seine lebendige
Cyberpunk-Welt glanzt.

Cyberpunk ist eine Unterkategorie der Science-Fiction, die sich meist mit nahen Dystopien auseinandersetzt. 73



