Yakuza 0 ist die Vorgeschichte von
Kazuma (im Bild) und Goro in den 80ern.
Damals hatte er noch keine Ahnung, wie
schwierig sein Leben werden wiirde.
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Yeah, Yakuza! Nun kommen auch
endlich PC-Spieler in den Genuss
dieser sonderbaren Mischung aus
toll geschriebenem Drama und ku-
riosem Schwachsinn.

Von Michael Cherdchupan

Die Yakuza-Reihe ist schon merkwiirdig. Auf
der einen Seite erzdhlen die Action-Adven-
tures die ziemlich ernste Lebensgeschichte

rund um Kleingangster Kazuma Kiryu, ein ru-

higer Mann mit ausgepragtem Gewissen.
Zwar gerat erimmer wieder zwischen die
Fronten von Bandenkriegen oder Verschwo-
rungen mit der 6rtlichen Polizei. Doch sein
ausgeprdgter Sinn fiir Gerechtigkeit sowie
sein gutes Herz machen ihn trotzdem zu ei-
nem moralischen Kompass fiir seine Mit-

menschen. Das zeigt sich in ausufernden
Zwischensequenzen, die in ihrer Ldnge Me-
tal Gear Solid Konkurrenz machen. Yakzua
Zero ist ein Prequel zu allen Spielen der Rei-
he, die bislang nur fiir PlayStation-Konsolen
erschien. Angelegt in den 8oern erzdhlt es
von den jungen Jahren Kazumas und seinem
dezent wahnsinnigen Rivalen Goro Majima —
und ist somit der perfekte Einstieg fiir Seri-
enneulinge und PC-Spieler, die schon lange
neugierig auf die Konsolen-Yakuzas schie-
len. Beide Charaktere haben jeweils einen
eigenen Handlungsstrang, der abwechselnd
fortgefiihrt wird. In den letzten Kapiteln flie-
Ben beide zusammen.

Gegensdtze ziehen sich an

Auf der anderen Seite ist Yakuza Zero aber
auch dieses véllig bekloppte Spiel mit mas-
senhaft coolen Ideen, die im totalen Kont-

Die Kdmpfe sind sehr blutig und brutal, aber gleichzeitig auch unfassbar bekloppt. Bei Treffern
verlieren die Gegner zum Beispiel Geldscheine, die sofort in unsere Kasse flattern.

82 Yakuza 0 ist urspriinglich schon im Marz 2015 fiir PlayStation 3 erschienen - aber nur in Japan.

rast zur ernsten Handlung stehen. Haupt-
schaupldtze sind die fiktiven Stadtviertel
Kamurocho und Sotenbori, durch die ihr
euch wie in einem klassischen Action-Ad-
venture bewegt. Ihr erfiillt Fetch-Quests,
sprecht mit diversen NPCs und priigelt euch
zwischendurch mit anderen Kleinganoven
auf der offenen Strafle. Oder in Gebduden,
denn viele der Geschdfte und Biiros in den
Vierteln sind betretbar. Dort verbergen sich
auch Freizeitaktivitaten wie Karaoke oder
Tanzspiele. Goro kann sogar einen Cabaret-
Club griinden, wahrend Kazuma ein Makler-
biiro ibernehmen darf — kleine Wirtschafts-
simulationen innerhalb des Spiels. Und das
ist blof} an der Oberflache gekratzt: Fischen,
Slotcar-Rennen, Frauen-Wrestling, Baseball,
Telefonsex — das alles sind kleine Minispie-
le, die manchmal iberraschend komplex
sind. Sogar komplett emulierte Sega-Klassi-
ker wie Outrun oder Space Harrier stehen in
den Spielhallen. Es gibt viel zu tun in den
Vierteln, und all diese Aktivitdten sind auf
wunderbar iibertriebene Art »videospielig«
dargestellt: exzentrische Soundeffekte, epi-
sche Kamerawinkel, manchmal sogar grotes-
ker bis kindisch-alberner Humor.

Das gilt auch fiir die zahlreichen Kampfe.
Viele davon sind optional und der Spieler
kann ihnen aus dem Weg gehen. Aber wa-
rum sollte man? Die Brawling-Action ist so
auf den Punkt, wie man es selbst auf Konso-
len kaum besser kennt. Kazuma und Goro
kénnen wahrend des Kampfes zwischen un-
terschiedlichen Stilen wahlen, es gibt un-
zdhlige Kombos zum Freispielen und das
Wichtigste: Alles hat den richtigen Wumms!
Die normalen Attacken sind schon deftig,
aber l6st ihr erst einmal einen Sonderangriff
(Heat Action) aus, tut schon das Zuschauen
weh. Dabei bezieht der Held die Umgebung
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Sega hat einen anstandigen Port hingelegt.
Inhaltlich entspricht er der Konsolenversion,
aber Dank umfangreicher Grafikoptionen
wirkt das Abenteuer technisch deutlich
sauberer als auf der PlayStation 4 oder gar
PlayStation 3. Fiir manche Fans ist das viel-
leicht sogar ein Grund das Spiel erneut an-
zugehen. Ohne lastiges Kantenflimmern,
ohne ewig lange Ladezeiten und mit dem
Controller ihrer Wahl. Auf dem PC ticken
die Uhren aber ein wenig anders, und des-
halb werden sich Spieler dort an die eine
oder andere Gepflogenheit aus dem Konso-
lenlager gewdhnen miissen. Die sehr lan-
gen Dialoge zum Beispiel. Oder die selb-
standig drehende Kamera, auch wenn sie
sich manuell bedienen lasst. Das kann vor
allen in den Kampfen erst einmal unge-
wohnt sein. Das macht aber nichts, denn
nach dieser Eingewohnung erwartet auch
PC-Spieler eines der derzeit ungewohn-
lichsten Action-Adventures uberhaupt.

mit ein und es wird ein Fahrrad in den
Schritt gerammt, Kopfe gegen Scheiben ge-
schmettert oder Zdhne mit Reklametafeln
herausgeschlagen. Verriickt: Obwohl diese
Gewalt sogar in Zeitlupe zelebriert wird,
stirbt nicht ein einziger Mensch. Die Gegner
kauern am Ende der Klopperei lediglich jam-
mernd am Boden und bereuen, heute aus
dem Bett gestiegen zu sein. Aber Video-
spiellogik sei Dank kommen sie mit einem,
naja, zwei blauen Augen davon.

Zeit ist Geld

Diese kuriose Mischung aus Kampfen, ellen-
langen Zwischensequenzen und Minispielen
funktioniert bei der Yakuza-Reihe seit eh
und je, und Zero ist da keine Ausnahme. Das
Spiel nimmt seine Charaktere ernst und er-
zahlt herzerwdarmende, mitreifende,
menschliche Geschichten, vergisst dabei
aber trotzdem nicht ein unterhaltsames Vi-
deospiel zu sein. Aber obwohl es spéterim
Spiel auch viele Phasen mit viel Freiraum
gibt, werden sich PC-Spieler durch die lange
Einfiihrung zu Beginn durchbeien miissen.
Japanische Konsolenspiele haben oft lange
Prologe, die auch mal bis zu zwei Stunden
gehen konnen. So lange dauert es auch, bis
Yakuza Zero sich endlich entfaltet. Zu Be-
ginn gibt es viel Handlung, viele Tutorials
und viel Handchenhalten. Das ist gerade fiir
Einsteiger eine gute Sache, aber man sollte
wissen, dass man nicht mal eben »fiir zehn
Minuten reingucken« kann.

Generell beansprucht das Spiel Zeit, wenn
man aus allen Aktivitdten und den Fahigkei-
ten der beiden Yakuzas alles herausholen
mochte. Die Wahrung ist hier schlicht Geld.
Das bekommt ihr fiir fast alles, was ihrim
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In Bewegung wirken die urbanen Areale sehr lebendig und atmosphérisch, die Beleuchtung
vermittelt viel Flair. Da macht das Schlendern und Erkunden Spal3!

Spiel tut. Davon lassen sich dann neue
Kampf-Moves fiir Kazuma und Goro kaufen,
oder heilende Nahrung in den zahlreichen
Supermadrkten und Restaurants.

Die Nebenaktivitdten kénnen so oft ge-
spielt und ausgebaut werden, bis aus ihnen
eine lukrative Einnahmequelle wird. Pl6tz-
lich fiihlt sich Yakuza Zero dann wie ein Rol-
lenspiel an. Natiirlich konnt ihr aber auch
durch die Straen streifen und Gangster ver-
prigeln, das bringt ebenfalls Kohle.

Saubere PC-Portierung
Der PC-Port macht seine Sache dabei gut.
Eine groRe Schwéche der Konsolenversio-
nen ist die fehlende Kantenglattung. Das
macht gerade die Neonreklame-Tafeln aus
der Distanz sehr unruhig und einige Textu-
ren wie die einer Ziegelsteinmauer verwi-
schen nach ein paar Metern. Dieses Problem
gibt es auf dem PC nicht, da bis zu 8x SSAA
eingeschaltet werden kann. Ein Mittelklas-
se-PC kommt dann mit maximalen Grafikde-
tails zwar schon etwas ins Straucheln, aber
selbst bei 4x SSAA ist das Bild nun ange-
nehm ruhig. Die Polygonobjekte sind an
sich nicht besonders detailliert. Die Geome-
trie wird bewusst klarer gehalten, um Textu-
ren den Vorzug zu geben, und das funktio-
niert ganz ordentlich. Das sieht man etwa an
Orten wie Supermadrkten, wo jedes Objekt
im Regal detailliert wirkt. Klar, es gibt man-
che Szenen, die fiir PC-Verhéltnisse eher
schlicht anmuten. Zum Beispiel in manchen
Dialogen, in denen die Charaktere lediglich
vor einer flachen Wand sitzen, aber das Ge-
samtbild Uiberzeugt. Die Beleuchtung ist am
Tag, vor allem aber bei Nacht ungemein at-
mosphdrisch, um diese Zeit durch das be-
lebte Kamurocho oder Sotenbori zu streifen
wirkt authentisch. Kurz: Wir sind tiberrascht,
wie gut das urspriinglich fiir PlayStation-3-
entwickelte Spiel (ja, PS3!) noch aussehen
kann. Moderner PC-Grafiktechnik sei Dank!
Neben etlichen Grafikeinstellungen, die
das Spiel auch auf schwachen Rechnern
zum Laufen bringen, gibt es Unterstiitzung
fiir alle moglichen Bildschirmauflosungen.

Fiir die brachiale Brawling-Action sind auch
die Steuerungsoptionen erfreulich: Wir ha-
ben die Steam-Controller von Valve, den der
PlayStation 4, der Xbox One und den Pro-
Controller der Nintendo-Switch ausprobiert
und es lief} sich mit allen ausgezeichnet
spielen. Die Tastenbelegung kdnnt ihr selbst
konfigurieren, und mit Maus und Tastatur ist
das Spiel durchaus bedienbar. Ideale Vor-
aussetzungen also fiir den Einstieg in die
Yakuza-Reihe auf dem PC. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 3470 / AMD FX-6300
Geforce GTX 560 / Radeon HD 6870
4GB RAM, 25 GB Festplatte

PRASENTATION Dl RGOk

&5 Kampfanimationen &= viele Details in den Umgebungen &= sehr
stimmungsvolle Beleuchtung bei Nacht &3 etliche Grafikoptionen
& niedrige Polygonzahl sichtbar

| sPIELDESIGN ___ JOJCUGGU0

&5 viele Nebenaktivitaten &3 Kampfsystem &3 Charakterverbesse-
rungen mit freischaltbaren Kombos &3 Spieltempo nach Prolog frei
wahlbar &2 manche Nebenaktivitéten iiberraschend komplex

BALANCE DGOSR

&5 transparente Meniifiihrung &3 verstandliche Karte &5 punkt-
genaue Steuerung mit Gamepad & etwas zu langer Einstieg
& Zufallskampfe kénnen Uberhand nehmen

ATMOSPHARE /STORY GO N IOX IOk

&5 lebendige Stadtviertel &3 groBartig geschriebene Charaktere
& viele menschliche Nebengeschichten &3 ausfiihrliche Hinter-
grundgeschichte & englische Ubersetzung manchmal holprig

T © S O O O

E5 40 Stunden Hauptkampagne &3 zwei Protagonisten E3 manche
Minispiele mit separatem 2-Spieler-Modus & iiberschaubare Welt,
aber an jeder Ecke was Neues &3 viele freischaltbare Kampfmoves

FAZIT

Technisch sauberer PC-Port der
Yakuza-Vorgeschichte mit vielen
Konfigurationsmdglichkeiten, der
sich gut fiir Neueinsteiger eignet.

Core i54460 / AMD FX-8350
Geforce GTX 750 Ti / Radeon R7 265
8GB RAM, 25 GB Festplatte

Die Yakuza-Reihe umfasst bisher sieben Hauptteile, sechs Spin-Offs, zwei HD-Remaster und zwei Remakes. 83



