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All Walls Must Fall versetzt uns in
das noch immer durch eine Mauer
geteilte Berlin des Jahres 2089
und lasst uns als Cyborg-Agent

im Untergrund ein diisteres Kom-
plott aufdecken. von manuelritsch

Mit der Detonation eines nuklearen Spreng-
korpers am Berliner Fernsehturm beginnt
das Tech-Noir-Taktikspiel All Walls Must Fall.
Es ist das Jahr 2089 und der Kalte Krieg hat
nie aufgehort. Die komplette Stadt wird da-
bei zerstort und die Eskalation des schwe-
lenden Konflikts steht unmittelbar bevor.
Als muskuldser Cyborg und Zeitreise-Agent
Kai der Geheimorganisation STASIS iiber-
nehmen wir die Aufgabe, den Anschlag zu
verhindern, bevor er passiert. In der grellen
Untergrund-Technoszene des Berliner
Nachtlebens suchen wir deshalb in
der immer gleichen Nacht vor
dem Attentat nach Hin-
weisen und Verddchti-
gen, um die Terroris-
ten zu stoppen,
bevor diese einen
neuen Weltkrieg
auslosen.
Das Indiespiel
ist ein Genremix

Find the Bomb
& Defuse Bomb in Crate on Dancefloor
Defuse Bomb in Crate on Oancefloor
Defuse Bomb in Crate on Dangéfloor
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In friedlichen Momenten durchsuchen wir als der STASIS-Soldat
Kai die Ost-Berliner Nachtclubs nach Informationen.
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SHOTS: 36 KILLS: 2

In den Kampfen wird All Walls Must Fall zu einem Rundenstrategiespiel. Die Feinde bewegen
sich gleichzeitig mit uns, sobald wir Aktionen ausfiihren.

aus taktischer Rundenstrategie und Echt-
zeit-Adventure in einem unverbrauchten
Setting. Das urbane, glaubwiirdige Neo-Ber-
lin der Zukunft und die diistere Cyberpunk-
Atmosphdre ziehen uns sofort in den Bann
und erinnern uns an den Bullfrog-Klassiker
Syndicate von 1993.

Stay calm and party on

Solange wir nicht in einen Kampf verwickelt
werden und uns friedlich und unauffillig
verhalten, laufen wir mit Kai auf der Suche
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nach Informationen durch die Berliner Club-
szene, nippen an Drinks, flirten hiibsche Bo-
dyguards an und lauschen dem exquisiten
Elektrosoundtrack des Spiels. Unsere Missi-
onsziele fallen dabei sehr unterschiedlich
aus: Mal gilt es, einen geklonten D) im Club
zu finden und nach den Hintergriinden einer
neuen Modedroge zu befragen; mal sollen
wir Informanten aufspiiren und auf unsere
Seite ziehen oder in Aschenbechern nach
Beweisen suchen.

Alle Aktionen im Spiel kosten die Zeitres-
source »TR«, die in begrenzter Menge zur
Verfligung steht. Durch das Erkunden neuer
Raume und Ausschalten von Feinden im
Kampf gewinnt Kai die wertvollen Ressour-
cen-Punkte zuriick. Kostspielige Aktionen
wie das Hacken von Tiiren, Computern oder
Kampfdrohnen kdnnen somit nur begrenzt
eingesetzt werden.

Die Zeit steht still

Ziehen wir im Club unsere Waffe oder wer-
den von einer aggressiven Wache bei ver-
dachtigen Aktionen entdeckt, schaltet das
Spiel vom Echtzeit- in den Rundenstrategie-
Modus um. Jede Bewegung, jeder Ziel- und
Deckungsvorgang wird feldgenau geplant
und auf Knopfdruck ausgefiihrt. Alle Gegner
bewegen sich daraufhin parallel zu unseren
Aktionen. Benotigen wir fiir das Nachladen
beispielsweise drei Zeiteinheiten, dann se-
hen wir, wie sich Gegner in dieser Zeitspan-
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ne auf uns zu bewegen oder Schiisse abfeu-
ern. Unser grof3er Vorteil: Kai verfiigt als
STASIS-Agent liber Zeitmanipulationskrafte,
die ihm im Kampf zur Hilfe kommen. Haben
wir uns in eine Sackgasse mandovriert und
mochten den Ablauf des Kampfes zu unse-
ren Gunsten verandern, drehen wir mit der
»Undo«-Funktion die Ereignisse einfach
schrittweise zuriick. Die zweite, etwas kost-
spieligere Option nennt sich »Rewind«, bei
der Kai an seiner aktuellen Position stehen
bleibt, aber alles um ihn herum in der Zeit
zuriickdreht. Die dritte Manipulationstech-
nik »Trace Back« funktioniert ahnlich wie
der Rewind, nur dass dabei alle anderen
stehen bleiben und ausschlieBlich Kai zu-
riick in der Zeitlinie schreitet.

Diese Zeitmanipulations-Prdamisse ver-
spricht tolle taktische Scharmiitzel, doch
meistens machen wir in den Indoor-Schief3e-
reien immer das Gleiche: Mit der rechten
Maustaste huschen wir in die ndchste De-
ckung, nehmen die naher riickenden Gegner
ins Visier und denken hoffentlich rechtzeitig
ans Nachladen. Falls nicht, drehen wir eben
einfach die Zeit zuriick. Die Kdmpfe machen
uns trotz der treibenden Musikbegleitung,
die sich dynamisch dem Kampfgeschehen
anpasst, die meiste Zeit schlicht keinen
Spaf. Meistens sind sie entweder viel zu
einfach oder durch die schiere Gegnermasse
zu lang und zu schwer, weil uns die wichtige
Zeitressource fiir die Spezialkrafte ausgeht
— denn die wird erst nach erfolgreichen
Kampfen wieder aufgefrischt. Hinzu kom-
men im spdteren Verlauf unberechenbare
Gegnertypen die sich teleportieren konnen
und unsere Zeitmanipulationen ignorieren,
was diesem strategischen Vorteil viel von
seinem Reiz nimmt. Wande und Dekoratio-
nen lassen sich mit den passenden Waffen

Manuel Fritsch
@manuspielt

Das unverbrauchte und ungewohnliche Ne-
on-Berlin-Setting und der unwiderstehliche
Syndicate-Flair von All Walls Must Fall drii-
cken genau die richtigen Knopfe bei mir. Al-
lerdings enttauschen mich beide zentralen
Spielelemente: das sehr unausgereift wir-
kende Kampfsystem mit den vielverspre-
chenden Zeitreise-Moglichkeiten und das
Dialogsystem, mit dem ich der Action aus
dem Weg gehen kann. Beides unterhalt fir
kurze Zeit, aber wirklich Spa machen auf
Dauer beide Varianten nicht. Unter den zu-
fallig generierten Nachtclubs und den Mis-
sionen leidet schlussendlich auch die tiber-
greifende Erzahlung, die mich nach rund
zwei Stunden pro Durchlauf etwas unbe-
friedigt zuriicklasst und zu einem erneuten
Kampagnenanlauf motivieren soll - zu dem
ich allerdings bereits nach dem ersten Ab-
solvieren wenig Lust verspiire.

GameStar 04/2018

T 25%
EZ‘J 20% &
Angs = Disgust!

ABORT DIRLOGUE

25%
Critical

Come on! Can't we just talk about it?

well |

Oh this is going to go down well.
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In Dialogsequenzen kénnen wir versuchen, unser Gegenuiber auf drei Arten zu tiberreden. Ge-

lingt das nicht, bricht unweigerlich ein Kampf aus.

stilecht zerlegen, um alternative Fluchtwege
zu schaffen. Sterben wir in einer Mission,
startet sie von vorn. Wer es ganz hart mag,
aktiviert den optionalen Permadeath-Mo-
dus, dann bedeutet der Bildschirmtod den
Verlust des Kampagnenfortschritts.

Erst reden, dann schief3en!
Alternativ konnen wir den meisten Kadmpfen
durch Reden aus dem Weg gehen. Body-
guards der VIP-Bereiche fragen uns beim Be-
treten, was wir in ihrem Arbeitsbereich ver-
loren hatten. Daraufhin 6ffnet sich ein
Dialogment, bei dem uns vier Antwortmog-
lichkeiten zur Auswahl stehen. Unser Cyborg
kann den emotionalen Zustand seiner Ge-
sprachspartner analysieren, so erhalten wir
nach jeder gegebenen Antwort Informatio-
nen darliber, ob sich der Angstzustand, die
Flirtbereitschaft oder der Respekt uns ge-
geniiber verandert. Erreicht einer dieser
Werte 100 Prozent, dann gilt der Dialog als
»bestandenc. Falls nicht, wird das Gesprach
mit Waffen weitergefiihrt. So kénnen wir die
ein oder andere Wache mit einem zweideuti-
gen Versprechen auf eine erotische Massage
nach seiner Schicht davon tiberzeugen, uns
passieren zu lassen, wahrend wir bei dngst-
lichen Informanten eher Drohungen aus-
sprechen, um sie zur Mitarbeit zu bewegen.
In den Dialogen diirfen wir ebenfalls Ge-
brauch von der Riickspul-Mechanik machen,
um bereits Gesagtes zuriickzunehmen —
geniigend Zeitressourcen vorausgesetzt. So
l6blich wir den Ansatz finden, Kdmpfen mit
Gesprdchen aus dem Weg zu gehen — die
Dialoge sind nicht viel mehr als ein Trial-
and-Error-Gliicksspiel, bei dem die immer
gleichen Satzbausteine je nach Gesprachs-
partner willkiirliche Reaktionen hervorrufen.
Spannende oder tiefgriindige Unterhaltun-
gen suchen wir vergebens.

Egal ob die Missionsziele friedlich oder
mit Waffengewalt gelost wurden, nach geta-
ner Arbeit steht fiir Kai vor der Disco ein Tur-
botrabi als Fluchtwagen bereit. Entkommt
der Held, gibt es abhdngig von den einge-
sparten Zeitressourcen Credits, die wirim

hauseigenen Agentenshop in neue Waffen,
Verbesserungen, mehr Zeitreserven, Heilung
und weitere Cyborg-Augmentierungen inves-
tieren. Diese Upgrades stehen in der rund
zweistlindigen Kampagne dauerhaft zur Ver-
figung, werden aber bei einem Neustart zu-
riickgesetzt und miissen von uns entspre-
chend neu verdient werden. Die Nachtclubs
und die Abldufe der Missionen sind bei je-
dem Durchgang anders aufgebaut, was den
Wiederspielwert leicht erhéht. %

ALL WALLS MUST FALL
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PRASENTATION DCIGCGOGON

&5 coole Cyber-Noir-Atmosphére &3 interessanter Grafikmix aus
2D-Sprites und 3D &2 treibender und dynamischer Soundtrack
& (opy-Paste-Tanzmeute & monotoner, trister Look

&3 Zeitmanipulation bietet strategische Mdglichkeiten &= abwechs-

lungsreiche Missionen &3 motivierendes Upgrade-System & auf
Dauer sehr eintonige Kimpfe & uninspiriertes Leveldesign

BALANCE D IGCIGOGION

&3 Zeitreise-Features mit Tutorials gut erklart &3 Kampfe konnen
umgangen werden &3 optionaler Permadeath-Modus & Schwie-
rigkeitsgrad extrem schwankend & unberechenbare Gegner

ATMOSPHARE/STORY [ IG MG NG

&3 interessante Zeitreise-Story &3 unverbrauchtes Setting
& glaubwiirdiger Berlin-Untergrund-Flair & unbefriedigendes

Finale & Partymeute vollig unbeeindruckt von SchieBereien

&2 Kampagne umfasst 12 Levels &3 hoher Wiederspielwert durch

Levelgenerierung &3 alternative Losungswege &3 Daily-Challenge-
Modus & Kampagne nur rund zwei Stunden lang

FAZIT

Im Ansatz spannende Rundenstra-
tegie vor unverbrauchtem Setting.
Das Kampfsystem enttauscht trotz
Zeitreise-Manipulationen.



