MINECRAFT

Entwickler: Mojang
Publisher: Microsoft Game Studios
Release: 20. Dezember 2010

Markus Schwerdtel Auch auf die Gefahr hin,
wie ein Gaming-Hipster zu klingen: Ich kannte
Minecraft schon, bevor es cool war! Tatsach-
lich bin ich schon im Sommer 2009 eingestie-
gen, als das Spiel etwa noch gar kein Inventar
hatte. Damals war Minecraft noch nicht mal
ein Geheimtipp, sondern einfach dieses irre
Experiment. Ja, es war ungewdhnlich und in-
novativ, aber zumindest anfangs eben kein
richtiges Spiel. Es bestand lediglich aus ein
paar Mechaniken, doch ein Ziel fehlte. Dabei
ist es just diese Ziellosigkeit, die Minecraft ei-
nen Platz in dieser Liste sichert. Es steht mir
vollig frei, ob ich eine beriihmte Sehenswiir-
digkeit baue, eine Farm mit automatischem
Bewdsserungssystem oder ein weit verzweig-
tes Schienennetz durch diverse Tunnels. Na-
tiirlich ist das Minecraft von heute ein ande-
res. Die Ubernahme durch Microsoft 2014
stellt das Spiel auf eine neue technische Ba-
sis, es gibt standigen Nachschub an neuen
Blocken, Kreaturen und Mechaniken. Geblie-
ben ist aber die Faszination, wenn man {iber
die blockigen Hiigel einer frisch generierten
Welt blickt und sich schon darauf freut, ihr ei-
nen kreativen Stempel aufzudriicken.

BATMAN: ARKHAM CITY

Entwickler: Rocksteady Studios
Publisher: Warner Bros. Interactive
Release: 21. Oktober 2011

Peter Bathge Ich habe lange Zeit dariiber ge-
schwiegen. Aber ich habe das Gefiihl, dass
ich euch vertrauen kann. Es ist namlich so:
Ich bin Batman! Wie, glaubt ihr nicht? Aber,
aber ... ich habe Hunderte Bésewichte mit
meinen Fausten verpriigelt! Ich bin mit ausge-
breiteten Schwingen tiber Gassen und Hau-
serblocks geflattert! Ich habe im Detektivmo-
dus Fieslingen aufgelauert, die im Dunkeln
herumtappten, um sie anschlieBend mit mei-
nem Bat-Seil an der Decke aufzuhangen! Le-
bend natiirlich, denn ich bin ja kein Morder —
ich bin Batman! Wie, ihr habt ebenfalls diese
Erinnerungen? Moment, das kann nicht sein,
das ist ein Trick. Scarecrow, du Schlingel?
Oder ist es doch der Joker, mein Erzfeind? Ich
habe euch doch alle hinter Schloss und Rie-
gel gebracht! Was, das war alles nur ein
Spiel? Eines der besten Action-Adventures?
Mit einer Open World, die zu erkunden par-
tout nicht langweilig wird? Ein Storymeister-
werk obendrauf? Wunderschon anzusehen,
mit liebevollen Details vollgestopft, von mir
im Laufe der Zeit vier Mal durchgespielt?
Nein, das ist unmdoglich. Ich bin Bat...man?
Oh Dr. Strange, was geschieht nur mit mir?
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FALLOUT 4

Entwickler: Bethesda Game Studios
Publisher: Bethesda Softworks
Release: 10. November 2015

Natalie Schermann Fallout 4 und seine Open
World werden auf ewig einen ganz besonde-
ren Platz in meinem Herzen einnehmen. Es
war nicht nur mein Einstieg in die Fallout-Se-
rie, Fallout 4 hat mir auch gezeigt, wie span-
nend und vielseitig die Postapokalypse sein
kann. Denn statt 6der und langweiliger Land-
schaften erwarten mich hier verlassene Rui-
nen, geheimnisvolle Bunker und neue, posta-
pokalyptische Stddte, an denen ich mich
einfach nicht sattsehen kann. Das Odland
wirkt durch den Tag-Nacht-Rhythmus, stim-
mungsvolle Lichteffekte, die unterschiedli-
chen Kreaturen und all die kleinen Geschich-
ten, die ich zwischen E-Mails und Hinterlas-
senschaften aufschnappe, sehr lebendig.
Und kdnnen wir bitte iiber die fantastische
musikalische Untermalung sprechen? Der
Soundtrack hebt die Atmosphdre des Spiels
ftir mich nochmal auf ein komplett neues Le-
vel. Ja, Fallout 4 ist nicht perfekt. Aber die
Fehler sind fiir mich nur Kleinigkeiten im Ver-
gleich zu all den tollen Geschichten und faszi-
nierenden Orten, die meine kindliche Neugier
wecken und mich zum Erkunden der postapo-
kalyptischen Welt von Fallout 4 einladen.

THE ELDER SCROLLS 4: OBLIVION

Entwickler: Bethesda Game Studios
Publisher: Bethesda Softworks
Release: 24. Mdrz 2006

Géraldine Hohmann »Dies sind die letzten )50
Tage des dritten Zeitalters. Und die letzten *r?
Stunden ... meines Lebens! Dededeee dede- E

dee dedededededee ...« So begann meine
erste Reise nach Cyrodiil. Und meine zweite.
Und dritte. Und fiinfundvierzigste. Ich bin
haufiger aus dem Gefédngnis der Kaiserstadt
ausgebrochen, als ich zdhlen kann. Man soll-
te meinen, dass sie mittlerweile ein bisschen
Geld in bessere SicherheitsmaRnahmen in-
vestiert hdtten. Aber nein, ich bin wieder und
wieder als freier Mensch/Argonier/Waldelf hi-
nausspaziert, den Elfenbeinturm am Hori-
zont, die Abenteuerlust im Gepdck. Ich finde
ja eigentlich nicht, dass Rollenspiele unbe-
dingt eine Open World brauchen. Aber Oblivi-
on ist untrennbar mit ihr verkniipft. So viele
Geschichten warten darauf, von uns entdeckt
zu werden. Und wer behauptet, Cyrodiil ware

MICHAEL IM TEST:

»BEI DEN GOTTERN, IST
DAS SCHON ... IN JEDEM
WINKEL ENTDECKE ICH

im Vergleich zu Morrowind langweilig, dem QUESTS'__GILDEN' TEM-
hau ich eins mit meinem Claymore iiber. Und PEL, SCHATZE. OBLIVION
dann schleife ich ihn nacheinander ins ver- IST GROSS.«

schneite Bruma, ins prunkvolle Anvil, ins
sumpfige Layawiin und dann direkt in die
Hollendimension. Ihr merkt schon, Platz 15
macht mich ein bisschen emotional.

In der frithen Entwicklungsphase war New York als Schauplatz fiir Fallout 4 vorgesehen. 35



SASCHA IM GAMING-
VIRGIN-ARTIKEL: »DER
WALD UM MICH HERUM
SIEHT NICHT NUR KLASSE
AUS, ER KLINGT AUCH
GUT ... UND DIE MUSIK!
KAI ROSENKRANZ, ICH
WILL SAMTLICHE KINDER
VON DIR!«¢

36 Die Autos in der Parkgarage von Abstergo in Assassin’s Creed 2 sind 3D-Modelle aus Driver: Parallel Lines.

RED DEAD REDEMPTION 2

Entwickler: Rockstar San Diego
Publisher: Rockstar Games
Release: 5. November 2019

Fabiano Uslenghi Ich halt mich ja sonst im-
mer eher zuriick, wenn es darum geht, die
Kollegen zu kritisieren. Aber welcher Wahn
hat die denn geritten, dass Red Dead Re-
demption 2 es nicht in die Top 10 geschafft
hat? Ich bin aber eben auch ein Mensch, der
tibermédRigen Realismus in einem Spiel sehr
zu schétzen weifs. Und Junge, was hat die
Welt von Red Dead Redemption 2 fiir einen
wahnwitzigen Detailgrad! Nicht nur wurde so
gut wie jeder Handgriff, den ich mit Arthur
Morgan tue, animiert, die komplette Welt
fihlt sich einfach so wundervoll organisch an.
Sei es das Wildleben, das sich tberall tum-
melt. Die Vegetation, die sich im Wind wiegt,
oder die Menschen der fantastisch stim-
mungsvollen Westernstddte, die auf alles ir-
gendwie reagieren. Gleichzeitig erzahlt Red
Dead Redemption 2 eine unheimlich emotio-
nale Geschichte, die die Ereignisse des ers-
ten Teils einleitet und mich so sehrin ihren
Bann zog, dass ich fast den Abgabetermin
meiner Bachelorarbeit verpasst hatte. Was
bin ich froh, dass ich nach Abgabe der Arbeit
frei hatte und dieses Spiel auskosten konnte.
Denn fiir RDR 2 muss man sich Zeit nehmen.

CYBERPUNK 2077

Entwickler: CD Projekt Red
Publisher: Bandai Namco
Release: 13. Dezember 2020

Elena Schulz Ja, die Welt von Cyberpunkist
nicht sonderlich interaktiv wie in einem Sky-
rim oder reaktiv wie in einem GTA 5. lhr l6st
weder an jeder Ecke Chaos aus noch diirft ihr
jeden Gegenstand aufheben oder jede Tiir 6ff-
nen. Ich erinnere mich aber noch genau an
viele Orte in der Welt, weil ich sie mit Figuren
besuchte, die mir ans Herz gewachsen waren.
Mit der Zeit kamen immer mehr Ankerpunkte
dazu, Erinnerungen, die ich ewig mit Night
City verbinden werde. Satirische Werbeplaka-
te zeichnen das Bild einer absurd gewalttati-
gen und herzlosen Zukunft. Konzerne wie Ara-
saka unterdriicken und bestechen, medizini-
sche Versorgung ist vom Geldbeutel abhdn-
gig. Gleichzeitig treffe ich aber einen guther-
zigen Biirgermeisterkandidaten, der wirklich
etwas bewegen will, oder einen Mdnch, der
Cyberware und Téten ablehnt. Die meisten
Menschen wollen einfach nur ihren Alltag
meistern, essen Nudeln auf bunten Markten
oder mochten gerne eine defekte Achterbahn
reparieren, auf der ich zusammen mit Johnny
Silverhand dann sogar eine Runde drehen
darf. Auch der muss dabei zugeben: Es ist
nicht alles schlecht hier.

GOTHIC 2

Entwickler: Piranha Bytes
Publisher: Jowood
Release: 29. November 2002

Dimitry Halley Kommt schon, sollich euch
wirklich nochmal erzdhlen, warum Gothic 2
ein famoses Open-World-Spiel war und ist?
Wer die GameStar kennt, ist statistisch sehr
wahrscheinlich ein Gothic-Fan — oder hat zu-
mindest schon mal bei uns gelesen, warum
es sehr sinnvoll ware, Gothic-Fan zu sein. Go-
thic 2 war fiir mich Liebe auf den ersten Blick.
Ich sah es mit 13 Jahren bei einem Kumpel auf
dem PC, der damit instant zum besten Freund
der Welt wurde, den ich unbedingt permanent
besuchen musste! Die dichten Walder von
Khorinis, die Hafenstadt, der Weg zum abge-
legenen Kloster der Feuermagier, die Acker
von Onars Hof, auf denen mir Sentenza im-
mer auf die Fresse gehauen hat, wenn ich zu
nahe kam —ich tippe das alles gerade hier
ohne eine Sekunde der Recherche runter, weil
diese Bilder nie wieder aus meinem Kopf ver-
schwunden sind. Schon auf dem Weg von
Xardas’ Turm zur Hafenstadt in den ersten 20
Minuten des Spiels gibt es so unglaublich viel
zu entdecken. Zum Beispiel Lester (falls sich
jemand gefragt hat, wo eigentlich Lester ist).
Die Spielwelt von Gothic 2 ist keine Kulisse,
sondern greifbar, nahbar, interaktiv.

ASSASSIN'S CREED 2

Entwickler: Ubisoft
Publisher: Ubisoft
Release: 17. November 2009

Dimitry Halley Assassin’s Creed 2 hatte fir
mich zwei Tugenden, iber die selten gespro-
chen wird: Mysterium und Gefiihl. Damals
brannte mir noch unter den N&geln, unbe-
dingt alle Hinweise zu finden, um dieses Ren-
derfilmchen zu Adam und Eva freizuschalten.
Ich wollte wissen, was es mit den Templern
auf sich hat, mit dem Bleeding-Effekt, mit die-
ser alten Zivilisation, der Verschworung der
Kirche, der angedeuteten Liebelei zwischen
Desmond und Lucy. Assassin’s Creed 2 hatte
eine dhnliche Sogwirkung wie TV-Serien der
Marke »Lost«: Ich wollte unbedingt erfahren,
wie es weiter geht. Auch weil dieses Spiel
echte Emotionen in mir ausgeldst hat. Wenn
Ezios Familie am Galgen baumelt und der
17-Jahrige dafiir am liebsten die ganze Wach-
mannschaft umbringen wiirde - die Panik,
die Ausweglosigkeit, das Drama, hach, das
war alles so fantastisch vorgetragen. Und die-
se Warme in meiner Brust, als Ezio Jahrzehnte
spdter seine Rede an das Volk inmitten der
Scheiterhaufen von Florenz halt. Hinter mir
lag eine Reise, Ezio war jetzt ein besonnener
Meisterassassine, und ihr merkt schon: Ich
konnte den ganzen Tag dariiber schwdrmen.
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