WATCH DOGS LEGION

Entwickler: Ubisoft Toronto
Publisher: Ubisoft
Release: 29. Oktober 2020

Elena Schulz Die Open World von Watch Dogs
Legion ist wie eine virtuelle Sightseeing-Tour
durch London. Ich kann Wahrzeichen wie den
Buckingham Palace oder das London Eye be-
suchen und sogar eine Runde darin drehen.
Auch Big Ben sehe ich mir mit meinem Spin-
nenroboter aus der Ndhe an, und wenn ich
mir eine Bauarbeiterdrohne kapere, tiberflie-
ge ich die ganze Stadt und lande einfach mal
frech im Garten der Queen. Die Spielwelt von
Legion lebt von dem Gefiihl, wirklich einen re-
alen Ort im Spiel zu besuchen, der mit einer
unglaublichen Vielfalt an unterschiedlichen
NPCs bevélkert ist. Die bringen nicht nur ver-
schiedene Fahigkeiten fiir mein Rekruten-
netzwerk mit, sondern fegen auch die Wege,
stutzen Beete zurecht, machen Yoga im Park.
Die Spielwelt wirkt durch ihre Detailfiille und
die vielen realen Schaupléatze sehr nahbar,
vertraut und lebendig. Deshalb habe ich teil-
weise sogar das eigentliche Spiel ignoriert,
bin einfach mal spazieren gegangen und
habe mir die Stadt angeschaut. Gerade wah-
rend der Pandemie war das eine Entschadi-
gung dafiir, dass ich nicht wirklich meine Kof-
fer packen und nach England diisen konnte.

OPERATION FLASHPOINT:
COLD WAR CRISIS

Entwickler: Bohemia Interactive
Publisher: Codemasters
Release: 22. Juni 2001

Petra Schmitz Ah, mein erstes ... ich war kurz
davor, Baby zu schreiben. Haha, sorry, aber
irgendwie fiihle ich mich immer noch ein biss-
chen verantwortlich dafiir, dass Operation
Flashpoint so ein Erfolg geworden ist. Bezie-
hungsweise dass das Ding mit Codemasters
tberhaupt einen Publisher gefunden hat. Ich
sitze also abends im Spéatherbst 2000 noch
am Rechner im Biiro und scanne das Internet
nach interessanten Projekten. Ich stofie auf
die Website von damals noch »Flashpoint
1985«, lese und bekomme Schnappatmung:
Bis zu 150 Meter tief sollte man in die dichten
Walder des Spiels vordringen konnen! Das
stand da auf der Website. Ich zitiere aus mei-
ner ersten Preview: »[Die Walder] sind (ibri-
gens nicht nur simple Bitmaps am Horizont:
Vom Rand aus bis zu 150 Meter begehbar,
bieten sie Schutz vor feindlichen Spdhern
und Gewehrkugeln.« Im fertigen Spiel konnte
man dann einfach durchlatschen. Und jedes
Vehikel benutzen. Und Helikopter fliegen.
Und eine supercoole Open-World-Militarkam-
pagne erleben. Wenn man sich mit der ... nun,
mild krampfigen Steuerung arrangiert hatte.
Es war so irre! Und buggy. Aber vor allem irre.
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METAL GEAR SOLID 5:
THE PHANTOM PAIN

Entwickler: Kojima Productions
Publisher: Konami
Release: 1. September 2015

Dimitry Halley Ich personlich finde den An-
fang von Metal Gear Solid 5: The Phantom
Pain schrecklich! 9o Minuten lang fliichte ich
als Big Boss aus einem Krankenhaus, kann
meine Figur kaum bewegen, krieche ermii-
dend zah durch Flure, wahrend der Patienten-
kittel immer mal wieder luftige Einblicke in
Boss’ Gesédfiregion ermdglicht. Dieser Auftakt
ist abervor allem deshalb schrecklich, weil er
komplett ausklammert, was Phantom Pain ei-
gentlich so gut macht: die Open World. Denn
wie viele Stealth-Spiele bieten mir so viel
Freiheit? Ein schwer bewachtes afghanisches
Bergdorf kann ich entweder mit dem Messer
in der Hand infiltrieren — oder ich liege einen
halben Kilometer entfernt auf einem Berg und
beharke den Gegner mit dem Scharfschiitzen-
gewehr. Dann werde ich vielleicht per Morser
aus der Deckung gescheucht, aber hey, dann
stehle ich halt einen Panzer, und wir reden
nochmal. Die Open Worlds in Afghanistan
und Afrika bestehen zwar grotenteils aus
staubigen Steppen, aber als Stealth-Sandbox
spielt sich Metal Gear Solid 5 bis heute ein-
zigartig. Hatte mir trotzdem gewiinscht, dass
Kojima den dritten Akt noch fertig entwickelt.

TERRARIA

Entwickler: Re-Logic
Publisher: Re-Logic
Release: 16. Mai 2011

PETRA IM TEST:
»WAS INTERESSIE-
REN MICH HASSLICHE
BITMAP-BAUME, WENN
ICH DAFUR DREI GANZE
INSELN BEKOMME?«

Géraldine Hohmann So, wir machen jetzt mal
alle die Augen zu und denken an drei Dinge,
die wir nicht mit Open World verbinden. Fer-
tig? 2D, Pixelgrafik, Sidescroller. Okay, jetzt
Augen wieder auf und auf Terraria richten —
denn das ldsst uns beschamt zuriick und
zeigt uns, wie es funktionieren kann. Ja, Ter-
raria wird gern mal als 2D-Minecraft bezeich-
net. Und ganz so falsch ist das auch gar nicht.
Immerhin geht’s hier auch um Blocke abbau-
en, Blocke neu platzieren, Hauser bauen,
Dungeons erkunden. Aber anders als in Mine-
craft geht es nicht nur darum, dass wir uns
unsere eigene Open World bauen (was schon
Grund genug ware, dass es auf dieser Liste
erscheint). Es geht auch um das Abenteuer.
Wir erkunden, wir kdimpfen, wir zaubern, wir
looten. Wir bauen Hauser fiir NPCs, die dort
ihre Laden eroffnen. Wir buddeln uns tiefer
und tiefer in die Erde auf der Suche nach Kre-
aturen und Schatzen. Und dann kehren wir
zuriick in unser Heim und in die Welten, die
uns so vertraut geworden sind. Weil sie uns
gehoren. Weil nur wir in exakt dieser zufalls-
generierten Welt leben und sie mit jedem Pi-
xel selbst geformt und gepragt haben.

Watch Dogs Legion ldsst sich im Permadeath-Modus spielen. Gestorbene Agenten sind dann wirklich futsch. 27
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SASCHA IM TEST:
»|CH KANN MICH NICHT
ERINNERN, WANN MICH

ZULETZT EIN SPIEL SO
SEHR VOM ERSTEN AU-
GENBLICK AN GEFES-
SELT HAT !«

28 Valve iibernahm Campo Santo im Jahr 2018. Kurze Zeit spater wurde der Storyautor von Firewatch auf Half-Life: Alyx angesetzt.

BATMAN: ARKHAM ORIGINS

Entwickler: Warner Bros. Montréal
Publisher: Warner Bros. Interactive
Entertainment

Release: 25. Oktober 2013

Mary Marx Fiir mich ist Batman: Arkham Ori-
gins das beste der vier Batman-Spiele. Nicht
nur weil ich die Idee mochte, endlich mal Bat-
mans Anfdnge und Vorgeschichte zu spielen,
sondern auch weil ich mich erst dort so rich-
tig in Gotham City als Schauplatz verliebt
habe. Ich fand die winterliche Weihnachts-
stimmung unglaublich schon, und schnellrei-
sen konnte ich endlich auch. Was ein Luxus!
Ebenfalls fantastisch fand ich die Mordfille,
die es liberall aufzuklaren gab, denn jetzt
konnte Batman mal beweisen, dass er nicht
nur aus Muskeln und Fausten besteht, son-
dern auch Kopfchen unter dem schwarzen
Fummel hat. Zwar nicht neu, aber immer noch
(und in ihrer Anzahl nicht so tibertrieben wie
in Arkham City) spannend waren auch die
Riddler-Rdtsel oder Enigma-Datapacks, wie
sie ja in Origins heilen, weil es den Riddler
noch gar nicht gab. Denn hier musste nicht
nur Batman, sondern auch ich meinen Kopf
wieder anstrengen. Und ja, ich weiB, fiir viele
wird Arkham Origins immer ein lauwarmer
Aufguss des damals bahnbrechenden Ark-
ham Citys sein. Aber seht Origins doch viel-
leicht lieber als verbessertes Arkham City.

FIREWATCH

Entwickler: Campo Santo
Publisher: Campo Santo, Panic Inc.
Release: 9. Februar 2016

Phil Elsner Firewatch ist ein bisschen ein Fall
fiir sich, es entfaltet seine Faszination fiir die
Spielwelt fast ausschlieBlich tiber die Erkun-
dung und die Geschichte. Als Parkwéachter im
Nationalforst von Wyoming gehen wir in
Firewatch zundchst einem scheinbar routi-
nierten Tagesablauf nach (und spiiren zum
Beispiel Teenager beim Ziindeln auf), bis die
Handlung plétzlich eine mysteriose Wendung
nimmt. Das grof3e Highlight ist dabei der frei
begehbare und wunderschdone Naturpark,
den wir mit Hilfe von Kompass und Karte er-
kunden und der uns dafiir Stiick fir Stiick mit
kleinen und grof’en Storyhdppchen belohnt.
Die sind wiederum clever mit der Spielwelt
verwoben: Beobachten wir zum Beispiel et-
was Auflergewdhnliches oder finden Gegen-
stande (fast alles ldsst sich aufheben und be-
trachten), konnen wir unsere Entdeckung per
Funk durchgeben und so einen neuen Dialog
freischalten. Durch diese Verbindung aus Er-
forschung und Erzahlung fiihlt sich die Open
World lebendig an - und das, obwohl wir so
gut wie nie auf NPCs treffen. Die malerische
Grafik inklusive verschiedener Tageszeiten ist
zusétzlich ein groBes Plus fiir die Atmosphdére.

THE DIVISION 2

Entwickler: Massive Entertainment
Publisher: Ubisoft
Release: 15. Mdrz 2019

Gloria H. Manderfeld Ich mag den Loot-Shoo-
ter mit Deckungssystem wirklich und kann
ihn doch seit gut einem Jahr nicht mehr an-
fassen. Davor habe ich auch noch die aller-
letzte Kiste im entlegensten Hinterhof gepliin-
dert, was mir den Spitznamen Kistentriiffel-
schwein von meinen Mitspielern einbrachte.
Wir haben Straflenposten eingenommen,
Siedlungen befreit, einer Menge Gangs or-
dentlich einen iiber die Riibe gegeben. Selbst
Aron Keener hatte im DLC Die Warlords von
New York keine Chance gegen uns. Aber mo-
mentan kann ich The Division 2 nicht mehr
spielen, weil die Realitdt fiir mich die Spiel-
welt zu sehr eingeholt hat. Das Thema der
The-Division-Reihe war schon im ersten Teil
eine Pandemie, bei der die sogenannte Dol-
lar-Grippe einen grofien Teil der amerikani-
schen Bevdlkerung ausgerottet hat. Ich ver-
suchte, mich immer in die Stimmung der
Spielwelt hineinzudenken, sodass ich auch
die Verzweiflung der Outcasts-Anfiihrerin
iber den Tod ihrer Tochter verstehen konnte.
Aber dhnliche Bilder wie im Spiel zu Beginn
der realen Pandemie in den Nachrichten zu
sehen, wurde mir irgendwann einfach zu viel.

DIVINITY: ORIGINAL SIN 2

Entwickler: Larian
Publisher: Larian
Release: 14. September 2017

Petra Schmitz Ich spiele also Lohse, einfach
deswegen, weil ich die Storycharaktere we-
gen ... nun, wegen ihrer Storys lieber mag als
Selbstbautypen und -typinnen. Ich denke so:
Der Ifan wére doch was fiir Lohse. Ich laber
mit ihm, wann immer ich eine Chance habe,
ich bin nett zu Wolfen, tiberhaupt bin ich
sehr, sehr nett. Lohse und Ifan sind sogar in
der Kneipe kurz vor einem deftigen Knut-
scher. Irgendwann dann an Bord der Lady
Vengeance in einer Schicksalsnacht Lohse so
zu Ifan: »Hey, na?« Und Ifan: »Was? Na!« Und
ich so: »What?« Ernsthaft, ich hatte den Sym-
pathiewert zwischen den beiden auf An-
schlag. Und trotzdem eine Abfuhr! Ist ein
Bug, schniiff. Aber ob nun Lohse und Ifan zu-
sammen Matratzensport betreiben oder
nicht: Original Sin 2 ist ein Quell der Freude.
Fiir Tuftler, fur Entdecker, fiir Menschen mit
Humor. Okay, streng genommen ist Divinity:
Original Sin 2 kein echtes Open-World-Spiel,
weil die Welten der Akte voneinander ge-
trennt sind und man sie chronologisch durch-
spielen muss, aber innerhalb der jeweiligen
Akte habe ich mehr Open-World-Feeling als in
so manchem reinen Genrevertreter.
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FAR CRY 4

Entwickler: Ubisoft Montreal
Publisher: Ubisoft
Release: 18. November 2014

Peter Bathge 15 Minuten oder 30 Stunden. So
lang dauert es, bis ihr das Ende von Far Cry 4
zu sehen bekommt. Aber wenn ihr euch wirk-
lich fiir die alternative, nach einer Viertelstun-
de erreichbare Endsequenz entscheidet, ent-
geht euch so einiges! Ritte auf Elefanten zum
Beispiel. Verriickte Drogentrips. Ein Flug im
Gleiter tiber die wunderschonen Berge und
Taler von Kyrat. Und die Chance, es mit dem
todlichsten Gegner der Far-Cry-Serie aufzu-
nehmen: dem Honigdachs. Mehr noch als die
actionreichen Storyauftrdge ist es das Drum-
herum, das mich ins Spiel zieht: Die Open
World ist gespickt mit Icons und Schétzen, fir
dich ich gerne den Greifhaken auspacke oder
in einem der Fahrzeuge querfeldein durch die
Natur heize. Klar, im Detail ist Far Cry 4 kaum
mehr als ein anderer Skin fiir den Vorganger.
Aber ich kenne keinen anderen Ego-Shooter,
in dem die Feuergefechte so dynamisch ab-
laufen, wo ich mir bei jedem zu befreienden
AufRenposten aufs Neue {iberlege, wie ich ihn
nun von Gegner befreien soll: lautlos mit Bo-
gen und Messer-Takedowns oder doch waf-
fenstarrend, ein Wirbelwind aus Sturmgeweh-
ren, Panzerfaust und Granaten?

STALKER:
SHADOW OF CHERNOBYL

Entwickler: GSC Game World
Publisher: THQ
Release: 23. Mdrz 2007

Petra Schmitz Ja, auch Stalker hat Lade-
screens, es hat eine gewisse Linearitdt der
Bereiche, die ich im Laufe der Story durch-
wandere. Aber es vermittelt mir wie kaum ein
anderes Spiel, das ich kenne, eine so nach-
vollziehbare, eine so echt wirkende Welt. Das
liegt vornehmlich am Szenario. Es ist nun mal
etwas vollig anderes, sich durch ein Spiel zu
bewegen, das einen Teil der Welt so darstellt,
wie er aussieht, als durch Fantasy-Welten zu
stromern. Menschen, die wie ich 1986 schon
bewusst erlebt haben, Aufnahmen von Pryp-
jat und dem Kernkraftwerk Tschernobyl aus
den Nachrichten und aus Dokus kennen, die
werden das nachvollziehen kénnen. Und
dann {ber all dem das grofe Thema der nuk-
learen Verseuchung, auch wenn die Folgen in
Stalker Quatsch sind. Aber es ist dieses »Was
wadre, wenn ...«, das tber all dem liegt, das
die Anziehung dieses Spiels ausmacht. Stal-
ker ist ein bisschen wie Katastrophentouris-
mus, ohne sich dafiir schamen zu mussen.
Und diesen Gedanken hatte ich nach all den
Jahren nun wirklich zum ersten Mal. Erstaun-
lich, habe ich doch angenommen, ich hatte
bereits alles zu Stalker gesagt.
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VAMPIRE: THE MASQUERADE -
BLOODLINES

Entwickler: Troika Games
Publisher: Activision
Release: 19. November 2004

Géraldine Hohmann Man kann nicht »Vampi-
re: The Masquerade — Bloodlines« sagen,
ohne »Bugs« zu sagen ... oder ohne einmal
tief Luft zu holen. Aber ebenso wie ein absurd
langer Spieletitel und ein fehlerbehafteter Re-
lease gehdrt auch eine meiner besten Spie-
lerfahrungen aller Zeiten zu Bloodlines. Hatte
ich damals gewusst, dass ich 16 Jahre spdter
fir die GameStar Uber dieses grandiose Spiel
schreiben dirfte, ich hatte versucht, meine
Augen wahrend der Geisterhotelquest offen
zu halten. Das Los Angeles von Bloodlines ist
dreckig, dister, knallhart ... und detailver-
liebt. In den Ecken lauern Ratten, in Gassen
flirten Prostituierte mit uns, wir kénnen die
Wohnhduser bedeutender Vampire besuchen
oder ins L.A. History Museum einbrechen. Die
Stadtteile sind durch die Kanalisation verbun-
den, und irgendwann kennen wir sie wie un-
sere Westentasche. Wir streiten mit Stopp-
schildern, wir horen die nachtlichen Radio-
sender und gehen auf einen Drink in den ver-
ruchten Nachtclub. Dadurch ist Bloodlines
ein Gegenentwurf zu den Fantasy-Welten, die
wir damals sonst so besuchten — und bleibt
in seinem Charme bis heute einzigartig.

ENDERAL: FORGOTTEN STORIES

Entwickler: SureAl
Publisher: SureAl
Release: 14. Februar 2019

PETRA IM TEST: »MEINE

Petra Schmitz In der Feature-Liste der Total GUTE, DIESES SPIEL IST
C i Skyrim) ist Folgend -

onversion (von Skyrim) ist Folgendes ver: KEIN SPIEL, SONDERN

merkt: »Deutsch- und englischsprachige Ver-
sionen, beide vollstandig vertont von profes- EIN GEFUHL.«
sionellen Sprechern.« Ohm, ich weiR ja nicht.
Diese Pahtira klingt zumindest in der deut-
schen Version ziemlich ... nun, wie ich. Nun,
das kommt so: Wir haben weit vor dem Re-
lease schon liber Enderal berichtet, ich fand
das ganze Projekt irre gut. Zufdlligerweise
wohnten die beiden Leads in Miinchen und
kamen dann und wann mit neuen Versionen
vorbei. Und ich: »Hm, die suchen doch noch
Sprecherinnen. Sprechen kann ich.« Und weil
Enderal ein Non-Profit-Projekt ist und sich so
berufsethisch keine Probleme ergaben, fragte
ich. Zu meiner grof3en Freude sagten die Ma-
cherJa. Und ich so: »Juhu!« Das blieb nicht
so, denn wer hdtte gedacht, dass eine Spre-
cherrolle derart fordernd sein kann? Aber
letztlich hat es meine Stimme ins Spiel ge-
schafft. Also nicht erschrecken, wenn ihr For-
gotten Stories spielt (und das solltet ihr,
wenn ihr Open-World-Rollenspiele mit her-
ausragenden Geschichten liebt!) und plotz-
lich meine liebliche (hust) Stimme hort.

Die Arbeiten an Enderal begannen schon vor dem Release von Skyrim. 29
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MARKUS IN DER ERSTEN
PREVIEW: »DIE FLUG-
ZEUGE, DER HIMMEL,

DIE LANDSCHAFT - ICH
KENNE KEIN ANDERES
SPIEL, DAS DIE ECHTE
WELT SO REALISTISCH

DARSTELLT.«

30 Fallout-Helme im Nuka-Cola-Design, die fiir Sammler gedacht waren, musste Bethesda zuriickrufen: Schimmelbefall.

FALLOUT 76

Entwickler: Bethesda Game Studios Austin
Publisher: Bethesda Softworks
Release: 23. Oktober 2018

Michael Graf Lasst fiir einen Moment die Heu-
gabeln im Schrank und die Fackeln unange-
ziindet. Fallout 76 mag nicht das Fallout
gewesen sein, das ihr euch gewiinscht habt.
Ich wage dennoch eine steile These: Das West
Virginia von Fallout 76 ist eine der besten
Open Worlds, die Bethesda jemals gebaut
hat. Wohlgemerkt »gebaut«, nicht »befiillt«.
Was Fallout 76 auszeichnet, ist das Design
seiner Welt. Schon allein weil sie dank Bergen
und Talern vertikaler ausfallt als in vorigen
Fallouts; es gibt mehr Panoramen, mehr reiz-
volle Ziele am Horizont. Zugleich sind die
Schaupldtze ebenso abwechslungsreich wie
interessant. Gemeinsam mit meiner Freundin
schniiffle ich durch Ruinen, folge einem ge-
heimnisvollen Leuchten im Wald, spiire dem
monstrésen Sheepsquatch nach oder finde
heraus, was den Bewohnern von Harpers Fer-
ry zugestofien ist, womit die Wissenschaftler
von West Tek experimentiert haben, was un-
ter dem Whitespring Resort begraben liegt.
Klar, dafiir muss man ein Faible fiir Environ-
mental Storytelling mitbringen. Das Spiel
selbst belohnt das nicht, aber es tragt unge-
mein zur Atmosphare bei.

MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR

Entwickler: Asobo Studio
Publisher: Microsoft Game Studios
Release: 18. August 2020

Markus Schwerdtel Entwickler Asobo hat in
Zusammenarbeit mit Microsoft und dessen
Kartendienst Bing per Satellit den kompletten
Globus digitalisiert und in die Flugsimulation
gepackt. Gut, aktuell sind nicht alle Weltge-
genden gleich detailliert. Wahrend man in der
Microsoft-Heimatstadt Seattle die Beschrif-
tungen auf den realistisch platzierten Ein-
kaufszentren lesen kann, werden weite Teile
Asiens oder Afrikas mit generischen Einheits-
gebduden aus dem Generator gepflastert.
Doch das soll sich nach und nach mit Up-
dates bessern, bis schlielich die ganze Welt
in maximaler Detailstufe erstrahlt. Zur realis-
tischen Umgebung gehdrt auch originalge-
treues Wetter. Auf Wunsch zieht sich der
Flight Simulator die aktuellen Wetterdaten
und stellt die im Spiel mit fantastisch ausse-
henden Wolken und Sonnenstrahlen dar. Wo-
bei ich ehrlich gesagt bei meinen Rundfliigen
auf diesen Realismus verzichte und immer
nur leichte Bewdlkung einstelle. Dazu kom-
men auf Wunsch authentischer Flugverkehr
und in Zukunft sogar Frachter auf dem Meer
sowie Ziige. Und die Wanderbewegungen gro-
Ber Tierherden in der afrikanischen Steppe.

BALDUR'S GATE

Entwickler: Bioware
Publisher: Interplay
Release: 21. Dezember 1998

Heiko Klinge Rein technisch gesehen unter-
teilt das erste Bioware-Rollenspiel seine Welt
in Uber 50 einzelne Maps, die teils auch erst
im Verlauf der Story freigeschaltet werden.
Aber je mehrich mich an den 21-jahrigen Hei-
ko zuriickerinnere, desto besser kann ich
nachvollziehen, warum es Baldur’s Gate in
dieses Ranking und sogar auf Platz 37 ge-
schafft hat. Denn dem 21-jdhrigen Heiko war
noch schnurzpiepe, ob eine Welt durch Lade-
pausen getrennt wurde, in 99,9 Prozent aller
Spiele war dies anno 1998 der Fall. Ihn inter-
essierte nur, wie sehr sie ihm das Gefiihl ver-
mittelte, eine in sich schliissige Welt zu erfor-
schen. Es wird gern vergessen, dass sich
Baldur’'s Gate in diesem Punkt signifikant
vom direkten Nachfolger und auch von den
Dragon-Age-Titeln unterschied. Hier schloss
im Grunde genommen ein Gebiet ans andere
an: Auf dem Weg von Candlekeep nach Bere-
gost musste ich etwa erst den Lion’s Way und
anschlieBend den Coast Way durchqueren.
Das waren weder optisch noch spielerisch
wirklich relevante Maps, aber sie vermittelten
mir das Gefiihl, dass ich die Schwertkiiste na-
hezu frei erforschen kann.

ASSASSIN'S CREED: ORIGINS

Entwickler: Ubisoft Montreal
Publisher: Ubisoft
Release: 27. Oktober 2017

Steffi Schlottag Die offene Spielwelt ist nicht
nur groBBer, sondern auch abwechslungsrei-
cher als die der Vorgadnger: Wir reisen von der
Mittelmeerkiiste bis zu den Pyramiden von
Gizeh, von den fruchtbaren Ufern des Nil bis
in die blithenden Metropolen Memphis und
Alexandria. Endlich durch die Flure der be-
riihmten Bibliothek wandern — ein wahr ge-
wordener Traum fiir mich. Und wie viele tolle
Details sich uberall verstecken! Ruinen,
Schatzkammern, wunderschéne Bodenmosa-
ike vor reich geschmiickten Tempeln ... die
Liste ist quasi endlos. Kein Wunder, dass Ubi-
soft mit der Discovery Tour einen Modus ein-
fiihrte, in dem man durch das Alte Agypten
wandern kann, ohne dass ldstige Quests das
wohlige Staunen kaputtmachen. Auf Wunsch
sogar mit virtueller Fiihrung von Historikern
und Forschern. Die Tour gibt’s inzwischen
auch als Standalone-Version, daher mein
Tipp fiir alle, die mit dem Spiel als solchem
nicht warm werden: Schnappt euch die Tour.
Ilhr bekommt eine tolle Moglichkeit, von zu-
hause eine spannende Reise zu unterneh-
men. Das schdnste Agypten der Spielege-
schichte wartet auf euch.
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