Review Saboteur

Saboteur gehdrt genau wie auch Prototype in die Klasse der Free-World-Games,
wenn auch nicht ganz so stark wie etwa ein Rollenspiel wie Gothic oder Risen. Die
Welten sind zwar jedes Mal ausgesprochen grof3 und man ist in seinem Pfad kaum
Begrenzungen unterworfen, aber die Interaktion mit dem Spieler ist nicht ganz so
grol} wie bei Letzteren. Wie selbstverstdndlich gehort da natiirlich zu, dass die
Weitsicht, die die Graphikengine ermdoglicht, gelinde gesagt riesig ist und man
mindestens die gesamte Stadt
iiberblicken kann, sei es Paris mit
seinen Vororten und Sehenswiir-
digkeiten bei Saboteur oder Man-
hattan bei Prototype.

Der Anfang:

Bei Saboteur wird man motiviert

ins Spiel geworfen, indem man an-
fangs ein Autorennen gegen einen Deutschen fahrt, welcher am Ende durch Betrug



gewinnt. Da er sich als Nazifiihrer entpuppt und eine Gegensabotage nicht sonder-
lich sportlich nimmt, ist man im Rest des Spiels im Grunde hinter diesem Kerl her,
um sich fiir den Mord an seinem besten Freund zu rachen. Dies miindet wiederum
in einem Autorennen und schlieBlich im Schlusskampf auf dem Eiffelturm, wo das
Spiel sich aber noch nicht als beendet betrachtet, sondern die Moglichkeit gibt,
weiter zu spielen und alle sogenannten Freies-Spiel-Ziele zu erledigen.

Das Spiel:

Im Grunde kann man sich direkt von einem Auftrag zum néchsten hangeln und
ausschlieBlich diese erledigen. Diese werden durch Namenssymbole auf der Stadt-
karte von Paris in Echtzeit ange-
zeigt, man weil} also jederzeit, wo
genau sich sein nichstes Ziel oder
der Auftraggeber befindet. Aller-
dings muss man dazu erst ins
Spielmenu, was ein paar Sekunden
dauert, so dass man mit dem Mini-
kompass besser bedient ist, der

standig eingeblendet ist. Die Stadt
selbst ist ziemlich belebt, Autos
fahren mehr oder weniger franzosisch durch die Stralen, iiberfahren hin und wie-
der Leute, die die nicht schnell genug zur Seite gesprungen sind und Gemiise- oder
Zeitungsstiander bieten ihre Wahren an. Bei diesen Spaziergdngen bekommt man
auch hin und wieder kleine Botschaften zugesteckt, die dann den nédchsten Auftrag
ergeben konnen. Die Untergrundorganisation, die man im Grunde am Spielbeginn
selbst gegriindet hat, steht einem dabei ebenfalls immer wieder zur Seite - als Ver-
sorgung und als Auftraggeber.

AulBlerdem stehen sogenannte Freies-Spiel-Ziele zur freien Erfiillung zur Verfii-

5 -y gung. Diese bestehen

- meist aus irgendwel-
VLRI T chen Besatzungsinstal-
- lationen, die zu beseiti-
gen sind. Davon gibt es
nicht wenige und deren
Erfiillung ist auch nicht
sonderlich schwierig,
gibt aber Belohnungs-
geld, mit dem man sich



dann neue Ausrilistung auf dem Schwarzmarkt kaufen kann. Dabei kann das Ziel
ein Propaganda-Lautsprecher sein, die man mit ein paar Schuss zerschiefen kann,
aber auch eine komplette Flak-Stellung auf einem Dach, auf welches man dann erst
einmal ungesehen raufklettern muss, um die Wachen zu erledigen und einen
Sprengsatz direkt neben dem Geschiitz zu platzieren, um dann natiirlich schnell ge-
nug wieder weg zu sein, damit man nicht selbst mit in die Luft fliegt.

Man kann das Geschiitz aber auch selbst benutzen um damit andere Stellungen
und Aussichtsstellungen/Tiirme zu beschiefBen und zu zerstoren, Autos und Panzer
von der Stralle zu schielen oder Nazizeppeline vom Himmel zu holen. Bei all die-
sen Aktionen ist es hochst
wahrscheinlich, dass man
von einem Soldaten gesehen
wird, der dann mit seiner
Trillerpfeife Alarm blist -
wenn man ihn nicht schnell
genug erwischt. Diese
Alarmstufen lassen sich stei-
gern, was Auswirkungen auf
die deutsche Nachschubbe-
waffnung und den zu errei-

chenden Fluchtradius hat, um diesem Alarm zu entkommen. Hier kann man sich
stundenlang von einem Miniziel zum Néchsten hangeln, ohne die Lust zu verlieren
- was durchaus auch wortlich zu nehmen ist, weil man sich auch an den Stromka-
beln von Haus zu Haus hangeln kann. Soldaten, denen man sich ungesehen ndhern
kann, kann man auch unblutig iiberwinden, denn dann hinterlassen sie eine saubere
Uniform - so der Wortlaut des Tutorials - mit der man sich in einem ungesehenen
Moment verkleiden kann, um teilweise unsichtbar durch die gegnerischen Reihen
zu schliipfen. So entgeht man auch dem ein oder anderen Alarm.

Fahrzeuge kann man ebenfalls besteigen und durch das gesamte Spielgebiet fah-
ren, auch iiber Stock und Stein und auch iiber Passanten oder Soldaten. Fiir Sol-
daten gibt es dabei Bonuspunkte, fiir Passanten irgendwann Bonusabziige, die sich
in Unbeliebtheit in Verstecken, auf dem Schwarzmarkt oder im Untergrund be-
merkbar machen. Sogar fiir das Sammeln von Fahrzeugen fiir die eigene Garage
gibt es Boni.

Diese Boni entpuppen sich als erweitertes Bonussystem jenseits von Waffen,
Ausriistung und Geld, die zusétzliche Verstecke fiir Notsituationen, schnelleres
Scharfmachen von Sprengsitzen und derlei Fahigkeiten versprechen. Zusammen-
genommen sind sie ein zusitzlicher Ansporn die Zusatzziele zu erledigen, um dann
doch noch zum Beispiel die vierte Eisenbahnbriicke zu sprengen, die fiir den
nichsten Bonus nétig sind.



Die Spielmechanik:

Gesteuert wird wie hinldnglich bekannt und bewihrt mit der W-A-S-D-Kombina-
tion, springen mit der Leertaste 1dsst uns ebenfalls Hauserfronten und anderes hi-
naufklettern, was ansonsten
recht automatisch vonstatten-
geht und keiner grof3eren Intel-
ligenz unsererseits bedarf. Die
Waftenauswahl liegt ein biss-
chen merkwiirdig, eher konso-
lentypisch auf den Zahlen 1-4,
ordnen sich jedoch auf dem
Bildschirm ein nichtlinear als
Kreuz an. Dabei lassen sich
auch nur diese vier Bewaffnungen mitfiihren, auch wenn sich die Feuerwafte jeder-

zeit durch Aufsammeln vom Gegner dndern ldsst. Die Sprengsétze, einmal mit
Lunte und einmal mit Fernziinder, sind fest vorgegeben. Des Weiteren ldsst sich
zusdtzlich rennen und langsam gehen, was den erzeugten Aufmerksamkeitsradius,
in dem man von Soldaten wahrgenommen wird, vergrofert oder verkleinert. Die
Zeit, die dabei ein alarmierter Soldat braucht, um einen als Gefahr wahrzunehmen
und Alarm zu schlagen wird dabei durch einen sich fiillenden Rand um die Mini-
map tibersichtlich symbolisiert.

Das Schadensmodell der eigenen Fahrzeuge ist dabei dhnlich verzeihend wie das
der eigenen Figur, denn einen Energiebalken gibt es nicht. Wenn man Schiisse ein-
steckt, so farbt sich der Bildschirm langsam mit Blutspritzern, die mit der Zeit wie-
der verschwinden. Hat man zu viel eingesteckt, ist man tot. Das Ganze ist ein biss-
chen diffus, funktioniert aber gut, da man nicht dauernd auf der Suche nah dem
nichsten Gesundheitspaket ist und man automatisch wieder fit wird.

Die Prisentation:

Dass Zwischensequenzen voll-
vertont sind, erwartet man heut-
zutage einfach. Dass die Story
in eben solchen Zwischense-
quenzen erzdhlt wird ebenfalls.
Dass man aber in gerade diesen
Sequenzen, die wie allgemein » :
iiblich, in Spielgraphik darge- Verorigie: D st e b,




stellt werden, die Kameraperspektive mit der Maus live dndern kann und die Tie-
fenunschérfe hier zugeschaltet ist, ist dann schon der Zuckerguss auf der ohnehin
schon hochgeziichteten Graphik. Hin und wieder darf man zwischen Antwortmaog-
lichkeiten wihlen, macht am Ende aber trotzdem immer das Gleiche. Passen die
Dialoge nicht ganz in die Zwischensequenz, bekommt man den Rest auch gerne
mal in der nachfolgen Verfolgungsjagd oder Langstreckenreise von seinem Beglei-
ter erzahlt, damit keine Langeweile beim Zuschauen aufkommt.

Uberstrahleffekte wie man sie vom HDR-Rendering her kennt, verschonern nicht
nur die Stadt sondern auch die leichten Méddchen im Varieté. Orte in Paris erkennt

man wieder, wenn man sie schon einmal in der Realitét besucht hat, wie zum Bei-
spiel den Elefanten beim Moulin Rouge, den Eiffelturm natiirlich oder Sacré-Ceeur
de Montmartre mitsamt seinen vielen Treppen, und auch den unvermeidlichen
Champs-Elysées.

Die freundliche Stimmung in befreiten Gebieten unterscheidet sich auch gra-
phisch vom Naziterritorium. Letzteres wird dabei eher in Grauschattierungen ge-
halten und man bekommt sofort die Tristesse und Angst in dieser Gegend zu spii-
ren. Hat man einen Befreiungsauftrag in diesem Gebiet jedoch hinter sich gebracht,
so farbt sich die Ansicht in einer Befreiungswelle wieder angenehm farbig ein. Am
Ende sind sogar die Géste im Varieté keine Soldaten mehr und die Médels sind
noch leichter bekleidet.

Randbemerkung:

Das Spiel wurde natiirlich
in Deutschland nicht verof-
fentlicht, weil die gezeigte
Gewalt zu grof3 gewesen wi-
re, aber natiirlich vor allem,
weil ein Nazispiel ohne Ha-
kenkreuze doch arg lacher-
lich gewesen wire. Jedoch
kann man das Spiel iiber Ste-




am online oder direkt in Osterreich bei einem beliebigen Spielehiindler erwerben,
auch fiir diverse Konsolen.

Fazit:
Ich mag diese Open-World-Games ja eigentlich prinzipiell. Schon von der techni-

schen Seite finde ich es bemerkenswert, eine derart grofle Spielwelt glaubwiirdig
darzustellen. Dies

ist hier ausgespro- , , \

chen gut gelungen, A e
Paris gebracht. Wirf bei den

auch wenn SlCh dle Zzll:/?,:’zf:z?d[em einen Blick auf die

franzosischen Spiel-
figuren haufig wie-
derholen und ziem-
lich schnell sehr be-
kannt vorkommen.
Bei den Fahrzeug-
modellen ist das
schon eher glaub-

wiirdig, immerhin
war Krieg.

Selbst wenn man nur die Hauptauftrige erfiillt und sich um nicht anderes schert,
wird man tiber fast die gesamte Karte geschickt, fahrt Auto, Panzer, Zug und sogar
Flugzeug und hat sogar eine horizontalere Erfahrung jenseits der leichten Maddchen
um das Hinterzimmer seines Verstecks im Bordell.

Der Schwierigkeitsgrad ist nicht sonderlich hoch, was jegliche Entmutigung ver-
meidet, denn man hat auch so schon genug zu tun, ist lange genug beschiftigt mit
dem Kampf gegen das Bdse.



