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Mit Earthfall versucht sich der In-
die-Entwickler Holospark an einer
modernen Variante des Left-4-
Dead-Konzepts: Vier Uberlebende,
die sich mit diversen Mitteln gegen
eine iibermachtige Gegnermasse
durchsetzen miissen. In der Theorie
eine gute Idee. von Fiorian zandt

Es ist 2008 und es splattert, soweit das
Auge reicht. Left 4 Dead und Gears of War 2
setzen mit ihren maximal trashigen Koop-
Modi Maf3stabe — da wirft sogar das abge-
klarte Call of Duty: World at War Nazi-Zom-
bies mit in den Pott. Knapp zehn Jahre
spdter hauchen eine Handvoll Titel dem ver-
nachlassigten Genre wieder neues Leben
ein. Nach Vermintide und Killing Floor ge-
sellt sich jetzt auch Earthfall dazu, das Unto-
ten-Geddrm gegen Alien-Schleim tauscht.

Interessant dabei: Statt sich auf urbane
Gegenden zu konzentrieren, schicken euch
die Entwickler in den malerischen pazifi-
schen Nordwesten. An Ausspannen beim
Fliegenfischen oder Bergtouren am Mount
Hood ist dank der Alienplage allerdings
nicht zu denken. Diese verbreitet sich nach
dem Einschlag mehrerer Meteoriten auf der
Erde rasend schnell und droht, die Mensch-
heit auszuldschen.

Hier kommt euer Vierertrupp ins Spiel, der
relativ bunt zusammengewiirfelt ist. Vom t&-
towierten New-Age-Punk Danny bis hin zur
Leistungssportlerin Maya: Euer Team verfiigt
tatsdchlich tiber ein ordentliches Maf an Di-
versitat. Das duBert sich allerdings nichtin
unterschiedlichen Werten oder Fahigkeiten,
sondern lediglich in jeweils anderer Optik
und in den platten Dialogen.

Lauft nicht weg — wir kommen in Frieden!
Plattitiden bekommt ihr im Laufe der zehn
Missionen umfassenden, storytechnisch du-
Berst diinnen Kampagne einige zu horen.
Wer eine ausufernde Story und vielschichti-

76 Final Fight und Double Dragon gehérten zu den ersten Spielen, deren Multiplayer-Teil rein auf Koop-Action ausgelegt war.

ge Figuren erwartet, ist bei Earthfall definitiv
an der falschen Adresse.

Die erste Mission beispielsweise schickt
euch mit der Abendsonne im Riicken in ein
verlassenes, namenloses Ortchen. Dort soll
sich ein wichtiges Vorratslager befinden,
das ihr aufstobern miisst. Durch die Liicken
zwischen den mit schlecht lackiertem Holz
verkleideten Hausern lugt der Waldrand,
verwaiste Autos und verrostete Gartengerate
an allen Ecken: Earthfall schafft es gut, euch
ein Gefiihl von Tristesse zu vermitteln. Scha-
de nur, dass wenig Zeit bleibt, die Atmo-
sphdre aufzusaugen. Denn schon nach we-
nigen Sekunden krabbeln zahllose Aliens
aus allen Ecken, die ihr euch mit einem
Arsenal aus Shooter-Standards vom Leib
halten misst. Pistole, Schrotflinte, Plasma-
gewehr und Flammenwerfer — klingt alles
solide, aber selbst das schwerste Geschiitz
fuihlt sich dank mangelndem Feedback und
laschem Sound wie Spielzeug an.

Die in den Levels verteilten mobilen Barri-
eren und tragbaren Geschiitztiirme muten
wie sinnvolle taktische Ergdnzungen an, die
meiste Zeit kann man sie aber getrost unter
Kosmetik abhaken, weil man mit den norma-
len Knarren auch schon viel Viehzeug weg-
schaffen kann. Doch auf héheren Schwierig-

keitsgraden kann es durchaus sinnvoll sein,
Fallen zu stellen und Flaschenhélse zu
schaffen, an denen sich die Gegner abarbei-
ten miissen. Auch gegen die Bosse sind die
Dinger durchaus niitzlich.

Da wére etwa der Thresher, eine geifernde
Kreuzung aus Hund und Echse, die euch am
Boden festnagelt und die Lebensanzeige
wegbeifit. Oder der Sapper, dessen Kopfrie-
sige gasgefiillte, hin und her wabbelnde
Blasen zieren, die nach seinem Ableben ef-
fektvoll aufplatzen und die Umgebung ver-
seuchen. Knackig wird es allerdings nur
beim Beast, doppelt so breit und doppelt so
grof® wie der durchschnittliche Alienjdger
und mit Pranken wie Kloschiisseln. Wer um
die Schwachstelle des Monsters weif3 und
genug Munition im Gepdck hat, kriegt das
Beast aber schlielich schon klein.

Habt ihr eure Kugeln verschossen oder
braucht mehr Feuerkraft als die der mit un-
begrenzter Munition ausgestatteten Pisto-
len, konnt ihr die an strategischen Punkten
verteilten 3D-Drucker nutzen. Diese spucken
auf Knopfdruck diverse Waffen aus. Einziger
Kostenpunkt: Zeit — die ihr euch aber durch
die kluge Platzierung der bereits erwédhnten
Barrieren und Geschiitztiirme durchaus ver-
schaffen konnt.

Earthfall spart nicht an Splattereffekten. Hier sehen
wir einen Sapper nach griindlicher Kugelmassage.
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Ich hatte es wissen miissen. Ein Koop-Shoo-
ter, Aliens als Gegner, durchwachsenes Ear-
ly-Access-Feedback: Earthfall spielt von An-
fang an mit enorm schlechten Karten.
Dabei hat der Indie-Titel durchaus nette
Ideen. Die 3D-Drucker, an denen ich mir
Waffen erstellen lassen kann, die abwechs-
lungsreichen Mini-Aufgaben in den Missio-
nen und die stimmigen Levels sind allesamt
positive Punkte. Jedoch genligt das nicht,
um aus Earthfall ein richtig tolles Spiel zu
machen, dafiir ist es zu anspruchslos und
lasch. Die absolut droge Story und maue
Prasentation komplettieren das Bild: Earth-
fall fiihlt sich auch in der finalen Version
nach Early Access an und funktioniert nur
dann, wenn man ein halbes Stiindchen das
Hirn ausschalten und mit Freunden ein
paar Aliens jagen mochte. Langzeitmotiva-
tion bei nur einem Spielmodus und kaum
taktischer Finesse? Fehlanzeige.

Zusammen sind wir stark

Mobile Geschiitztiirme und Barrieren — das
alles funktioniert natiirlich am besten mit
menschlichen Mitspielern. Denn die Bot-Kl
ist zwar existent, besonders viele graue Zel-
len haben die Entwickler aber nicht gerade
eingepflanzt. Zwar haben die Bots dieselben
Grundféhigkeiten wie von Spielern gesteuer-
te Charaktere, aber die herumliegenden
Hilfsmittel ignorieren sie hartnackig. Um
euch effektiv zu verschanzen, bendétigt es
also schon menschliche Mitspieler.

Umso vorteilhafter, dass wirim Rahmen
unseres Tests kaum langer als 30 Sekunden
warten mussten, um einem bereits beste-
henden Online-Spiel beizutreten oder unser
selbsterstelltes Spiel mit menschlichen Mit-
spielern zu fiillen. Doof nur, dass die Boss-
monster nicht wie in Left 4 Dead von Spie-
lern tlbernommen werden kénnen. Vielleicht
wdren sie dann echte Herausforderungen.

Was allerdings weitaus schwerer wiegt:
die grafische Umsetzung des Spiels. Mit der
Unreal Engine 4 im Riicken und mit ehemali-

Die Waffeneffekte konnen sich durchaus sehen
lassen, beispielsweise wenn ihr mit dem Valkyrie-
Plasmagewehr Horden von Aliens pulverisiert.

Der Sapper gehort zu den Sondertrup-
pen der Aliens und stoBt ein giftiges Gas
aus - hier ist also Fernkampf angesagt.

gen Entwicklern von Bungie und Irrational
Games auf der Gehaltsliste erwartet man
einfach mehr, da zieht auch der Indie-Bonus
nicht wirklich. Vielversprechende Schauplat-
ze hatte Earthfall dabei durchaus zu bieten:
Rauschende Walder mit verschlungenen
Trampelpfaden bei Nacht, oder ein beein-
druckend in Szene gesetzter Staudamm vor
malerischer Kulisse machen Lust auf mehr.
Wenn die Animationen haken, die Mimik der
Charaktere quasi nicht existiert und die Tex-
turen verwaschen, ist das nicht mehrviel
wert. Fiir kurzen, knackigen Spaf mag das
ausreichen. Ein gesundes Spielerwachstum
und Langlebigkeit scheint fiir Earthfall der-
zeit aber in den Sternen zu stehen. %

An den 3D-Druckern im Spiel konnt ihr bestimmte W.
herstellen lassen. Pro Drucker sind meistens drei Baupla
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Auch knapp zehn Jahre nach seiner Veroffentlichung liegt die tagliche Spielerzahl bei Left 4 Dead 2 im fiinfstelligen Bereich.
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EARTHFALL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 4430/ AMD FX-8300
Geforce GTX 750 / Radeon R7 360
8GB RAM, 20 GB Festplatte

Core 7 4770 / Ryzen R5 1500X
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290X
16 GB RAM, 20 GB Festplatte
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&5 schickes Gegnerdesign &2 besondere Gegner mit eigener Musik
gekiindigt & Plastik-Waff d & unterdurchschnittliche
Animationen & angestaubte Grafik

| sPIELDESIGN __ JOUIDUGUORIGE

&5 einfaches Koop-Prinzip &3 interessante Mini-Aufgaben &3 gutes
Matchmaking & Bot-KI mit Aussetzern & keine Belohnungen

D000

&5 Waffen fiir jeden Spielstil &3 Standardwaffe mit unendlich
Munition &3 groBziigige Ausriistungslager &2 Einstieg auch ohne
Tutorials problemlos & relativ anspruchslose Kampfe

ATMOSPHARE /STORY BGXIO IO IGRIGK)

&5 ausfiihrliche Wit k mit Hintergrundinfos &3 stimmig
designte Levels E= interessantes Setting & Alibi-Story & lahme
Charaktere mit dummen Spriichen

T © S & O O

E5 groBes Waffen- und Zubehdrarsenal E= riesige Levels
& kaum Wiederspielwert & nurzwei Kampagnen a fiinf Missionen
& lediglich ein Spielmodus

FAZIT

Der technisch muffige Left-4-Dead-
Klon macht mit dem richtigen Team
durchaus Laune, wirkt aber bemiiht.
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