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Wenn im Frithling die ersten griinen Blatter
sprieffen und es langsam wieder warmer
wird, dann sperrt sich die GameStar-Redak-
tion traditionsgemas fiir 24 Stunden in ei-
nen dunklen Keller und streitet iber die Top-
liste des Jahres. Und so viel schon vorweg:
Wir waren uns noch nie so uneinig wie dies-
mal. Denn es ging um ein besonders emoti-
onales Thema: Wir kiiren die 100 besten
Story-Spiele aller Zeiten!

Die ersten erbitterten Duelle brachen
schon auf den Biirogangen und in Video-
Meetings aus, als es um die scheinbar simp-
le Frage ging: »Was ist eigentlich ein Story-
Spiel?« Papiergeschosse prallten auf
Tastaturen, Freundschaften wurden gnaden-
los auf die Probe gestellt, bis am Ende ein
Kompromiss im Raum stand: Wir fassen den
Begriff so weit wie moglich. Zur Wahl zuge-
lassen wurde also jedes Spiel, bei dem die

Die GameStar-Redaktion kirt die 100 besten Story-Spiele -
nach vielen harten Diskussionen und Entscheidungen. Ist euer
Favorit in der Hitliste dabei? von Stephanie Schlottag

Story eine zentrale Rolle spielt
oder das uns einfach mit seinen
Geschichten mitgerissen hat. Und
diesmal gibt es sogar eine Welt-
premiere: Wir haben auch reine
Konsolenspiele nominiert. Aber da-
mit ging das Drama erst richtig los.

Irgendwas fehlt immer!

Jedes einzelne Redaktionsmitglied vermisst
mindestens ein Spiel, das unbedingt in die
Liste gehort hdtte — und fasst sich an den
Kopf, warum ein anderes dafiir auftaucht.
Doch wir haben es trotzdem geschafft, die
Top 100 stehen fest. Und wir wissen jetzt
schon, dass sie fiir viele Diskussionen sor-
gen werden. Wahrscheinlich sogar noch
mehr als bei unseren 100 besten Open-
World-Spielen in der Ausgabe 06/2021. Und
ganz ehrlich? Wir freuen uns schon darauf,

16 Nur ganz wenige Genres kommen zur Not auch ganz ohne Story aus, etwa Knobel- oder Sportspiele.

eure Meinungen zu horen. Denn wenn es da-
rum geht, die beste Story zu finden, sind ob-
jektive MaRstdbe manchmal ganz schon
schwierig anzulegen. Oft geht es einfach da-
rum, was eine Geschichte mit uns person-
lich anstellt, wie sie uns zutiefst beriihrt und
uns lange nach den Credits im Geddchtnis
bleibt. Wir wollen wissen, welche Story-
Spiele das bei euch geschafft haben,
schreibt uns doch einfach an brief@game-
star.de! Unser Redaktions-Ranking lest ihr
jedenfalls auf den nachsten 30 Seiten.

GameStar 06/2022



100

" THE VANISHING @

OF ETHAN CARTER

Genre: Adventure Entwickler: The Astronauts Termin: 26.9.2014

den Landschaften nichts machen kann. Und
auch die Cthulhu-Anspielungen entpuppen
sich als falsche Fahrte. Ich bekomme hier
weder ein Horrorspiel noch eine Detektivge-
schichte. Aber ich liebe das Spiel fiir das,
was es ist: eine beklemmende Familienge-
schichte. Ich hore den Soundtrack mindes-
tens einmal im Jahr, verweile in Gedanken
nochmal an den Orten dieses Abenteuers.

“~Dimitry Halley: The Vanishing of Ethan
“Carter ist ein Spiel der falschen Fahrten. Vie-
le starteten mit falschen Erwartungen ins
Spiel. »Das ist doch so ein Lovecraft-Horror!«
oder »Das ist doch das Spiel mit dieser kras-
sen Grafik.« Ja, das Spiel schmiickte sich mit
der damals neuen Fotogrammetrie mit be-
eindruckenden Landschaften, aber letztlich
ist es ein Walking Simulator, in dem man mit

GONE HOME

Genre: Adventure Entwickler: The Fullbright Company Termin: 15.8.2013

Natalie Schermann: Gone Home weif,
wie man die Spieler an der Nase herum-
fiihrt. Protagonistin Kaitlin kehrt nach
einer Europareise in ihr Elternhaus zu-
riick — doch niemand ist da, um sie zu
empfangen. Was ist passiert? Im Haus
herrscht eine gespenstische Leere, und
trotzdem fiihle ich mich nicht alleine,
wahrend ich von Zimmer zu Zimmer
schleiche und mich durch die Hinterlas-

dann kommt alles anders, als man

SILENT HILL 2

Genre: Horror-Adventure Entwickler: Konami, Team
Silent Termin: 21.11.2001

Fabiano Uslenghi: Es gibt eigentlich kaum
ein Spiel, das so sehr von seiner Geschichte
gepragt ist, wie Silent Hill 2. Wahrend euch
andere Horrorspiele nur widerliche oder gro-
teske Monster vorsetzen, hat in Silent Hill 2
alles eine tiefere Bedeutung. Dabei werdet
ihrin den ersten Spielstunden gar nicht das
Gefiihl haben, eine durchdachte Geschichte
zu erleben. Immerhin wirkt die Spielfigur
James seltsam unberiihrt davon, dass er
durch eine monsterverseuchte, nebelver-
hangene Stadt lauft. AuBerdem fiihrt er ver-
wirrende Dialoge mit Charakteren, deren
Motivationen noch nebuldser erscheinen als
Silent Hill selbst. Silent Hill 2 kann interpre-
tiert werden, fordert uns heraus und ist viel-
schichtig. Es ist ein Spiel, bei dem ihr euch
noch Stunden nach dem Abspann mit dem
Erlebten auseinandersetzen konnt.

GameStar 06/2022

senschaften meiner Familie wiih-

le. Gone Home hat kaum Spielmechani-

ken oder Ratsel, aber das braucht es
auch gar nicht, um eine einfithlsame

und intime Geschichte zu erzdhlen. Und

97

A SHORT HIKE

Genre: Adventure Entwickler: Adamgryu Termin: 5.4.2019

denkt. Das Spiel liefert mir nicht die Auf-
losung, die ich erwarte. Es zeichnet viel-
mehr ein realistisches Familienportrait
und fuihrt uns vor, wie einfach wir uns in
die Irre leiten lassen.

Valentin Aschenbrenner: A Short Hike ist ein ganz besonderes Spiel, zu dem ich

immer wieder gerne zuriickkehre. Und das, obwohl oder gerade weil A Short Hike
mit einer Spielzeit von fiinf Stunden und absolut trivialen Aufgaben daherkommt.
Denn die grofle Stdrke des kleinen, pixeligen Indie-Spiels liegt in seiner Story. Ich
schliipfe in die Rolle von Claire — einem kleinen Vogel, der sich im Sommerurlaub

In Silent Hill 2 gibt es unterschiedliche Enden. Bei einem stellt sich heraus, dass ein siiRer Hund namens Mira ... pssst!

auf dem Land befindet. Claire erwartet einen
wichtigen Anruf, der wie ein Schatten tiber ihr
und ihrer Auszeit liegt. Empfang gibt es aber
nur auf der Spitze der Insel. Also bahne ich
mir meinen Weg zum Gipfel. Oder versuche
es, denn an allen Ecken und Enden der Insel

verstecken sich Geheimnisse oder NPCs, die

ich nicht kennenlernen muss, aber méchte.
Gehetzt oder gestresst werde ich davon nicht.

17
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NIGHT IN
THE WOODS

Genre: Infinite Fall Entwickler: Adventure Termin: 21.2.2017

Steffi Schlottag: Hier versteckt sich eine aus Kindheitstagen, die inzwischen ihrei- nungslos, aber trotzdem feinfiihlig und
unheimlich beriihrende Geschichte, die genes Leben fithren. Mit ihnen verbringen immer mal wieder mit einem aufmuntern-
ich mindestens einmal im Jahr von neuem wir die Herbsttage, konnen aberin einem den Augenzwinkern. Wenn ihr eine
anfange. Natiirlich im Herbst, passend Spieldurchgang nicht alles erleben. Fast Schwache fiir melancholische Geschich-
zum Setting. Teenagerin Mae kehrt in ihre  jede Figur aus Night in the Woods kdampft  ten habt, lasst euch Night in the Woods
verarmte Heimatstadt Possum Springs zu-  mit sehr realen Problemen — und das Ad-  nicht entgehen. Einige Momente werden
riick. Dort trifft sie ihre engsten Freunde venture geht meisterhaft damit um, scho-  euch nicht mehr loslassen.

VALIANT HEARTS: THE GREAT WAR 9 4

Genre: Adventure Entwickler: Ubisoft Montpellier Termin: 25.6.2014

Steffi Schlottag: Valiant Hearts erzahlt
von vier Menschen, die in die Wirren des
Ersten Weltkriegs geraten. Das Adven-
ture verzichtet auf Gewaltdarstellungen
und setzt auf simple Comicgrafik — das
macht einige Szenen aber nicht weniger
verstérend. Etwa wenn wir den Soldaten
Emille steuern, der mit seinen Kamera-
den immer weiter vor die Flinten der
Deutschen getrieben wird. Oder wenn
wir als Sanitdterin Anna Verletzte in Si- bei der Darstellung des deutschen Ober-
cherheit ziehen, wahrend um uns Bom-  bosewichts wird es klischeehaft: Der Ba-

el
FALLOUT 3

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bethesda Softworks
Termin: 28.10.2008

Peter Bathge: Mehr Spiele sollten mit einer
ordentlichen Party beginnen! In Fallout 3 fei-
ere ich meinen Geburtstag, es gibt Kuchen,
bunte Dekorationen, Partyhiite, und ich darf
meine erste RAD-Kakerlake abknallen. Ja,
Bethesda weif3, wie man den Rahmen fiir
ein wochenlanges Abenteuer im virtuellen
Odland absteckt. Zwar geht der brillanten
Hauptstory nach der tollen Einfiihrung mehr
und mehr die Luft aus (das Ende ist dann
eher enttduschend), aber in seiner Gidnze
steckt Fallout 3 voller cooler Ideen. Ab-
wechslungsreiche Vaults, die Rivalitat zwi-
schen Tenpenny Tower und Megaton, Skla-
ventreiber, Kannibalen, eine Siedlung voller
Kinder — Fallout 3 erzahlt so ziemlich alle
Geschichten, die ich mir erhofft habe, und
manche, die mich tiberrascht haben.

ben einschlagen. Valiant Hearts erzahlt
sehr feinfiihlige Geschichten und gibt
uns auch den historischen Kontext. Nur

93 L.A. NOIRE

ron sitzt in seinem Flieger, lacht oberbo-
sewichtig vor sich hin und wirft Rohr-
bomben auf uns runter.

Genre: Action-Adventure Entwickler: Team Bondi Termin: 20.5.2011

Natalie Schermann: Wie wichtig hier die Story ist, merkt man daran, dass das Spiel
einem vorschldgt, Situationen zu tiberspringen, sollte man zum drélfzigsten Mal
scheitern. L.A. Noire ldsst uns in die amerikanischen 4oer eintauchen und umman-

telt uns mit seinem Charme und Hollywood-
Glamour. Cop Cole Phelps wittert seine Chan-
ce, als er auf seiner Streife iiber einen
Mordfall stolpert und zum Ermittler befordert
wird. Dabei wird Phelps von seinen Erinnerun-

| gen an den Krieg und Schuldgefiihlen geplagt.

Die erwachsene Geschichte, ein glaubhafter
Protagonist, manipulative Charaktere und
eine Welt, die ihre hdssliche Seite zu kaschie-
ren versucht, machen L.A. Noire zu einem un-
vergesslichen Erlebnis.

18 Bevor Bethesda die Rechte an der Fallout-Marke kaufte, arbeitete Interplay an einem eigenen Fallout 3. Codename: Van Buren. GameStar 06/2022
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BASTION 4

Genre: Action Entwickler: Supergiant Games Termin: 16.8.2011

Peter Bathge: Ich bin froh, dass Bastion TN
keine deutsche Sprachausgabe besitzt: Der i‘:w
Erzdhler hitte in der Ubersetzung viel von
seinem Charme verloren. Sein Kommentar
begleitet ein Spiel, das wie ein Gemadlde
die Sinne berauscht. Der kleine Kid er-
wacht eines Morgens in einer zerstorten
Welt und macht sich auf zu einer der letz- MORROWIND
ten Zufluchtsstédtten der Menschheit: der
Bastion. Das Monument muss allerdings =" Genre: Rollenspiel Entwickler: Bethesda
mit Hilfe von tberall auf schwebenden o Termin: 1.5.2002
Uberresten verteilten Fragmenten erst wie-  teridsen Settings — und das Ende hat nicht
der neu errichtet werden. Jedes Level ent- nur einen fantastischen Song, sondern ist
hiillt neue, spannende Details dieses mys-  auch herrlich philosophisch. Soren Diedrich: Morrowind wird im-
mer einen besonderen Platz in mei-
nem Herzen haben. Denn es war eines
der ersten grof3en Rollenspiele, an die
ich mich getraut habe. Und ich hatte
keinen Plan, was ich eigentlich ma-
che. Dazu trug nicht nur die offene
Spielwelt bei, sondern auch die Story.
Die ist namlich vorhanden, man muss
sie aber wie ein Puzzle in Form von
Biichern, Schriftstiicken und Ge-
sprdachsfetzen zundchst finden. Im
Zentrum steht Dagoth Ur, der gemein-
sam mit seinen Anhdngern fiir Unruhe
- - sorgt. Sein Sitz: der Vulkan im Zent-
\ 4 : ) rum der Insel. Allein diese Entschei-
-~ .'" = ”f X ﬁ ; o N dung halte ich fiir genial, denn egal

was man anstellt, man fiihlt sich dem

MONKEY ISLAND 2: LECHUCK'S REVENGE Bosen immer nahe. Stets hat man den

THE ELDER SCROLLS 3:

feurigen Berg im Blick. Abseits der
Genre: Point&Click-Adventure Entwickler: LucasArts Termin: 1.12.1991 Hauptstory waren es aber die Neben-
quests, die mich mit ihren vielen klei-
nen Geschichten unterhalten haben.

Gloria H. Manderfeld: Monkey Island 2 war eines der ersten Adventures, die ich
gemeinsam mit meinem Papa am PC gespielt habe. Und da es damals weder Inter-
net noch bequem erreichbare Losungshefte gab, mussten wir alle Puzzles selber
ausknobeln. Das war beim Ratseldesign von Chaospirat Guybrush Threepwoods
zweitem Abenteuer gar nicht so leicht, da wir einige Male so richtig um die Ecke
denken mussten. Aber dafiir fiihlte sich dann ein gelostes Ratsel mindestens so
belohnend an wie ein umgeklatschter Elden-Ring-Boss! Gerade die bissigen Sprii-
che von Guybrushs Love-Interest, der Gouverneurin Elaine Marley, sind mir bis
heute positivim Gedéachtnis geblieben — und natiirlich der unverkennbare, durch-
geknallte Piratenhumor samt liebevoll gestalteten und total abgedrehten NPCs.

A ;A%RY 3

Cenreq.g 0-Shoo 'I&"-.fEntwickIer: Ubisoft Montreal Termin: 29.11.2012

Bedeutung von Far Cry 3, der fiir viele Fans der Reihe

—a softs Shooter-Reihe heute ganz anders aussehen. Das heute immer noch als einer der besten, wenn nicht
ist aber nicht unbedingt der Story des Spiels zu ver- sogar als der beste Teil gilt. Far Cry 3 wurde offen-
danken, sondern dem Bosewicht: Vaas Montenegro. sichtlich von der Vorlage zu Francis Ford Coppolas
Mit seinen Monologen pragte Vaas alle Far-Cry-Spiele, »Apocalypse Now« inspiriert, was sich an allen Ecken

S die nach Teil 3 kommen sollten. Direkt ein bisschen und Enden des Spiels widerspiegelt. Trotzdem bleibt
wahnsinnig, dass Ubisoft denselben Trickimmer wie-  der psychopathische und faszinierende Schurke Vaas
der versuchte, nicht wahr? Das mindert aber nicht die  das absolute Highlight des Spiels.

GameStar 06/2022 Bastion war das erste Spiel des Entwicklerstudios Supergiant, das damals aus gerade mal sieben Personen bestand. 19
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KINGDOM COME:
DELIVERANCE

Genre: Rollenspiel Entwickler: Warhorse
Studios Termin: 13.2.2018

André Baumgartner: Heinrichs Reise MARVEL'S SPl DER' MAN

durch die meiner Meinung nach bes-

ten Walder und mittelalterlichen Dor- Genre: Action Entwickler: Insomniac Termin: 7.8.2018
fer der Spielegeschichte war eine der
pragendsten Rollenspielerfahrungen,

die ich je machen durfte. Hier kann Dimitry Halley: Trotz der ausufernden Open World verfolgt Spider-Man ein striktes
man den Alltag vergessen und einfach Konzept, das sich durch fast jeden Storystrang zieht und Vin Diesel ein Tranchen
mal Mittelalter leben und atmen. Na- aus dem Auglein driicken wiirde: Familie. Fast jeder Charakter durchlebt eine Form
turlich kénnte man die Rahmenhand- von Eltern-Kind-Drama. Spidey gerat mit seinem Ersatzvater und Mentor Otto Octa-
lung als simples »Vom Tellerwdscher vius aneinander, MJ leidet unter ihrem Vater, Black Cat will einer Legende gerecht
zum Milliondr«-Marchen beschreiben, werden, mit der sie blutsverwandt ist. Alles in Spider-Man dreht sich irgendwie um
aber das wird dem Effekt, den sie auf die schonen wie schattigen Ausmafie, die Familienbande fiir Eltern und Kinder an-
den Spieler hat, nicht gerecht. Sie ent- nehmen konnen. Und dann interagieren alle Figuren noch untereinander, mitein-
fiihrt uns in eine andere Zeit und er- ander, gegeneinander — ein dichtes Netz aus personlichen Dramen, die dem Spiel
zeugt eine starke Sehnsucht nach der genau das geben, was vielen Open-World-Spielen fehlt: Herz.

Welt, ihren Charakteren und dem
sympathischen Dickschddel Heinrich.
So stark, dass man bereits kurz nach
Ende des Abspanns wieder Lust be-

kommt, sich erneut in den Mittelalter- THAT DRAGON, CANCER

sattel zu schwingen.

Genre: Adventure Entwickler: Numinous Games Termin: 12.1.2016 8{ ;

Steffi Schlottag: Game Designer Ryan
Green erzdhlt hier die Geschichte seines
Sohns Joel, der mit zwolf Monaten eine
Krebsdiagnose bekam und nach vier Jahren
schwerer Krankheit starb. Es geht nicht nur
um das Leid von Joel, sondern auch darum,
wie der Stress und die Angst seine Familie
fast auseinanderreifen. Mutter Amy hadert
zum Beispiel mit ihrer Religion — wie kann
Gott zulassen, dass ein Kind so fiirchterli-  gespielt werden und sein Vater versucht,
che Schmerzen erleiden muss und nie er- ihn zu beruhigen. That Dragon, Cancer ist
wachsen werden darf? Mich personlich hat  ein mutiges und intimes Projekt, das zeigt,
eine Szene emotional liberwaltigt, in der wie man auch solche Geschichten im Medi-
echte Tonaufnahmen von Joels Weinen ein-  um Spiel erzahlen und verarbeiten kann.

CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 85

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Infinity Ward Termin: 8.11.2007

Phil Elsner: Das Geheimnis von Modern Warfare war recht simpel: Die atmosphé-
rischen und brachial orchestrierten Momente der Vorganger kehrten zuriick, wur-
den aber erstmals in einer durchgehenden Geschichte verkniipft. Das verlieh
nicht nur den Figuren mehr Bedeutung, sondern auch den Orten. Charaktere wie
Soap MacTavish, Captain Price oder Ghost waren keine Schiefbudenfiguren, son-
dern wuchsen uns ans Herz und wurden die Gesichter der Marke Call of Duty, fiir
die auch 15 Jahre spater noch Skins im In-Game-Shop von Warzone gekauft wer-
den. Und genau wegen dieser engen Bindung wirkten auch die tiberraschenden
Wendungen in CoD 4 intensiver — etwa wenn nach einer Rettungsmission eine
Atombombe detoniert, deren Schockwelle einen unserer Helden in den Tod reif3t.

20 2008 zeigten sich Entwickler von Infinity Ward schockiert Giber die Menge der kursierenden PC-Raubkopien von Call of Duty 4. GameStar 06/2022



MONKEY ISLAND 3: DER
FLUCH VON MONKEY ISLAND

Genre: Point&Click-Adventure Entwickler: LucasArts Termin: 31.10.1997

Fabiano Uslenghi: Monkey Island 3 wird
immer einen Ehrenplatz in meinem Re-
gal einnehmen. Denn es ist das erste
Spiel, das ich aktiv und bewusst ge-
spielt habe. Damals noch gemeinsam
mit meiner Schwester und meinem Va-
ter, da ich im Alter von fiinf Jahren eben
etwas liberfordert war. Fiir mich fiihlte
sich dieses Spiel an wie eine abenteuer-
liche Zeichentrickserie, weil es eben ge-
nau danach aussah. Die Geschichte
dreht sich dabei komplett um Guy-

32

brushs Suche nach
seiner Liebsten,
Elaine, die verschwin-
det, als er mit einem -
verfluchten Diamant-
e % O
genblick an stolpert %‘%

der tollpatschige Pirat von einer Misere

in die nachste und schafft es am Ende
trotzdem, einen untoten Zombie-Piraten

mit einem Pfefferstreuer zu besiegen.

METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER

Genre: Stealth Entwickler: Kojima Productions Termin: 4.3.2005

Mathias Dietrich: Mit Snake Eater begann mein Lieblingsteil von Metal Gear Solid:
die extrem tragische Geschichte von Naked Snake a.k.a. Big Boss. Einem Helden

der Vereinigten Staaten, der stets den Idea

len seines Mentors The Boss nacheifert

und zu einem Kriegstreiber wird. Und wahrend viele Metal Gear Solid 5 dafiir kriti-

CHRONO TRIGGER

Genre: JRPG Entwickler: Square
Termin: 11.3.1995

Heiko Klinge: Chrono Trigger ist eines dieser
angeblich »besten Spiele aller Zeiten«, auf
die sich irgendwie alle einigen konnen. Es
erzahlt eine Geschichte, die genrelibergrei-
fend bis heute ihresgleichen sucht. Ihr er-
kundet die Rollenspielwelt nicht nur einmal,
sondern in den unterschiedlichsten Zeital-
tern. Von der Gegenwart tiber die Vergan-

genheit und Postapokalypse bis zum Ende
der Zeit. Das Ganze nicht nurin eine Rich-
tung, sondern fréhlich wechselnd. Selbstre-
dend hangt dabei alles mit allem zusam-
men, sodass sich im Verlauf ein immer
komplexeres Netz aus Ursachen und Wirkun-
gen entfaltet, das in zwolf Enden miinden
kann. Fiir 1995 unfassbar, aber selbst aus
heutiger Sicht noch beeindruckend.

_ sieren, dass Big Boss angeblich so urplétzlich zu ei-

| nem Damon wird, zeigt das fiir mich nur, wie gut der
Charakter geschrieben ist. Denn als Spieler fiihlt man
so stark mit ihm mit, dass man gar nicht merkt, wie
man bereits seit Peace Walker einen Warlord verkdor-
pert, der die Welt mit seinen Atomwaffen in Schach
hélt. Und das passt so gut zu den Ereignissen aus Me-
tal Gear Solid 3. Denn hier erkladrte The Boss: »Ein
Feind ist nur relativ betrachtet unser Feind.«

” ARKHAM CITY

—

Genre: Action-Adventure Entwickler: Rocksteady Studios Termin: 21.10.2011

Peter Bathge§ Ich habe Hunderte Bésewichte
verpriigelt! Ich bin mit ausgebreiteten
Schwingen iiber schmutzige Gassen und her-
untergekommene Hauserblocks geflattert!
Ich bin Batman! Wie, ihr habt diese Erinne-
rungen ebenfalls? Moment, das kann nicht
sein, das ist ein Trick. Scarecrow; hast du
hier deine Fingerim Spiel? Oder ist es doch
derJoKEF? Ich habe euch doch alle hinter Git-
0‘” t‘ériebr?cht! Ich bin der Mann, der Dutzende
i

|

GameStar 06/2022

Riddler-Challenges in Arkham City gelost
hat. Ich bin Batman! Was, das war nur ein
Spiel? Eins der besten Action-Adventures,
die jemals entwickelt wurden? Mit einer
Open World, die zu erkunden nicht langwei-
lig wird? Ein Storymeisterwerk? Wunder-
schon anzusehen, mit liebevollen Details
vollgestopft, von mir im Laufe der Zeit vier
Mal durchgespielt? Nein, das ist unmaglich.
I-ich bin Bat...man?

Eine inhaltsgleiche Version von Chrono Trigger ist fiir iOS und Android erschienen und lasst sich fast ebenso gut spielen. 21
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ORIAND TH
OF THE WIS(

Genre: Metroidvania Entwickler: Moon Studios Termin: 11.3.2020

Heiko Klinge: Einerseits liberrascht mich die
hohe Platzierung von Ori and the Will of the
Wisps in unserem Ranking, denn die eigent-
liche Geschichte des Metroidvanias passt
auf einen Bierdeckel. Andererseits geht’s bei
einem Ranking der besten Storyspiele nicht
nur um das »Was« einer Geschichte, sondern
auch ums »Wie«. Und hier hat Ori and the
Will of the Wisps zumindest im Genre der

THE FORGOTTEN CITY

Genre: Adventure Entwickler: Modern Storyteller
Termin: 28.7.2021

Metroidvanias zweifellos neue MaBstabe ge-

setzt. Es entfiihrt uns in eine zauberhafte
Marchenwelt, deren Animationsqualitat
manche Zeichentrickfilme alt aussehen
lasst. Deshalb muss Ori auch nicht viel er-

zahlen, Mimik und Gestik transportieren
mehr Emotionen als bei den meisten Dialog-
monstern. Und das Ende gehart definitiv
zum BittersiiBesten, was ich in Computer-
und Videospielen je erlebt habe.

Fabiano Uslenghi: The Forgotten City (ehe-
mals eine Skyrim-Mod) muss erwahnt wer-
den, wenn es um wunderbare Videospielge-
schichten geht. Es versetzt uns in eine ver-
gessene romische Welt, wo wir eine grof3e
Katastrophe verhindern missen. Denn einer
der Bewohner wird alle ins Ungliick stiirzen.
Das klingt reichlich ominds und ist ein per-
fekter Aufhdnger fiir eine hochinteressante
Mystery-Geschichte. Das Tolle ist, wie gut
hier Interaktivitat und Storytelling miteinan-
der verkniipft sind. So gut wie jedes Game-
play-Element ergibt vollstdandig Sinn. Zu-
satzlich setzt das Spiel darauf, dass wir
jeden Bewohner der Stadt kennenlernen,
um den Missetdter zu finden. Dass man bei
26 potenziellen Tatern trotzdem nicht die
Ubersicht verliert, ist den denkwiirdig ge-
schriebenen Personlichkeiten zu verdanken.

22 Mit der Arbeitszeit fiir die Mod mit eingerechnet befand sich The Forgotten City stolze zehn Jahre lang in der Entwicklung.

GUARDIANS OF THE GALAXY

Genre: Action-Adventure Entwickler: Eidos Montreal Termin: 26.10.2021

Valentin Aschenbrenner: Guardians of
the Galaxy kdut nicht einfach nur wie-
der, was wir bereits aus dem Kino oder
den Marvel-Comics kennen. Stattdessen
lernen wir vollig neue Facetten an Cha-
rakteren wie Star-Lord, Rocket, Groot,
Drax und Gamora kennen. Guardians of
the Galaxy ist tibrigens auch ein echter
Hingucker, denn Eidos Montreal schafft
eine bunte Galaxis voller unterschiedli-
cher Welten, die eine angenehme Ab-
wechslung zum SciFi-08/15 darstellen.
Natiirlich ist Guardians of the Galaxy
nicht frei von Fehlern. Die hektischen

Sponges werden auf Dauer arg mono-
ton. Und auch die Entscheidungen, die
ich im Verlauf der Story treffe, konnten
spirbarere Konsequenzen nach sich zie-
hen. Aber dafiir hat Guardians of the Ga-
Kampfe gegen die immer gleichen Bullet laxy vor allem eins: Herz.

STAR WARS: JEDI KNIGHT 2

2 2 Genre: Shooter Entwickler: Raven Software Termin: 26.3.2002

Soren Diedrich: Es war einmal vor langer Zeit in einer weit, weit entfernten Galaxis.
Der kleine Soren konnte gerade so iiber den Schreibtisch gucken, da startete er
Jedi Knight 2 und hatte mit der Story rund um den Jedi-Ritter Kyle Katarn mehr Spaf}
als mit »Episode 1«. (Und das will was heien, denn als Bub habe ich den Streifen
geliebt!) Jedi Knight 2 hat eine in meinen Augen hervorragende Wechselwirkung
zwischen Handlung und Leveldesign. Ich will mich
an Desann fiir den vermeintlichen Mord an meiner
Partnerin rachen. Ich will wissen, welche Orte ich

Y dafiir besuchen muss. Und ich will endlich mit
dem Lichtschwert herumschwingen, verdammte
Axt! Diese Ausgangslage wird getragen von den

| wirklich toll (und unlogisch) gebauten Arealen, die
ich besuche. Das Finale ist zwar eher mau, aber
die Reise dorthin ist dennoch jede Minute wert.
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SOMA

Genre: Adventure Entwickler: Frictional Games Termin: 22.9.2015 2 6

Peter Bathge: Normalerweise sollte ich
Soma verabscheuen. Denn meine Bezie-
hung zu Horrorspielen ist kompliziert. In
Alien: Isolation habe ich mir vor dem Xeno-
morph selbst tagsiiber ins Hemd gemacht,
Dead Space konnte ich nur in der Redakti-
on spielen — alleine zu Hause hatte ich zu
viel Angst gehabt. Aber Soma ... bei Soma
habe ich die kleinen Schockmomente gern
in Kauf genommen. Das zeigt, wie span-
nend die Geschichte des Adventures ist,
wie interessant gestaltet die Meeresbasis,  Ende von Soma halte ich gar bis heute fiir
wie faszinierend die Dialoge zwischen Held einen der beeindruckendsten und clevers-
Simon und Begleiterin Catherine sind. Das  ten Schlussakte aller Zeiten.

I
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HOTLINE MIAMI

Genre: Action Entwickler: Dennaton Games Termin: 23.10.2012

Dimitry Halley: Hotline Miami macht es einem leicht, iiberhaupt nichts von seiner
Story mitzubekommen. Schlie3lich gibt’s kaum ein Spiel, das mir motorische Ge-
schicklichkeit in so einem Dauerfeuer abringt. Aber Hotline Miami ist mehr als
das. Falls ihr mir nicht glaubt, sucht mal auf YouTube die stundenlangen Analysen
der Geschichte. Wie beim Actionfilm »The Raid« baut der zweite Teil die Hinter-
grundgeschichte drastisch aus, fiigt zig neue Figuren und Zeitlinien hinzu. Was am

Ende wie ein Mix aus »John Wick« und »Squid Game« wirkt, ist eigentlich eine viel-

schichtige Verschwdrungsgeschichte. Aber auch die Story des ersten Teils bleibt
mit ihrer Erzahlweise bis heute einzigartig.

UNCHARTED 4

Genre: Action-Adventure Entwickler: Naughty Dog Termin: 10.5.2016

METRO EXODUS

Genre: Ego-Shooter Entwickler: 4A Games
Termin: 15.2.2019

Soren Diedrich: Metro Exodus war ein
Novum fiir die Reihe: Erstmals hat das
Spiel die Biicher tiberholt. Einerseits
konnte das Entwicklerteam so seine
eigene Vision besser umsetzen. Da-
durch hétte es aber auch passieren
konnen, dass sich Exodus im Ver-
gleich seltsam anfiihlt. Den Spagat
zwischen Freiheit und Glaubwiirdig-
keit im Serienkosmos hat 4A Games
aber astrein hinbekommen. Abgese-
hen von ein, zwei Ausnahmen hatte
ich wahrend meiner Reise stets das
Gefiihl, die Welt zu Gesicht zu bekom-
men, die ich mir beim Lesen der Bii-
cherin meinem Kopf vorgestellt hatte.
Mein personliches Story-Highlight hat
aber nichts mit Artjom selbst zu tun,
sondern mit seiner Mannschaft. Die
Figuren, egal ob Anna, Damir, Sam,
Duke und wie sie alle heiBen, sind mir
wirklich ans Herz gewachsen und fiihl-
ten sich wie echte Individuen an.

Soren Diedrich: Das vierte und letzte Abenteuer von Nathan Drake ist eine wilde Ach-
terbahnfahrt. Der sonst so lebensfrohe Schatzsucher ist zu Beginn unzufrieden mit
seinem Leben als Normalo und sehnt sich nach einem neuen Abenteuer. Dieser Wunsch
geht in Erfillung, als sein dlterer Bruder Sam auf der Tuirschwelle steht. Was darauf
folgt? Schieereien, Verfolgungsjagden, waghalsige Spriinge, exotische Schauplatze
und eines der fiir mich befriedigendsten Enden, das jemals eine Videospielfigur er-
halten hat. Wenn der letzte Schatz gefunden, der finale Schuss abgegeben und das
Familiengliick wiederhergestellt wurde, macht mich der Abschied von Nathan nicht
nur duBerst traurig, sondern auch zugleich gliicklich. Uncharted 4 ist das Paradebei-
spiel dafiir, wie man einen liebgewonnenen Charakter gut in den Ruhestand schickt.

GameStar 06/2022 Die zwei beriichtigten Hausmeister in Hotline Miami wurden bewusst den beiden Entwicklern nachempfunden. 23



TITELSTORY

DOKI DOKI
LITERATURE CLUB!

Genre: Visual Novel Entwickler: Team Salvato
Studios Termin: 22.9.2017

Dennis Zirkler: Bei Doki Doki Litera-
ture Club wird man mit einer Warnung
begriifit: Dies sei kein Spiel fiir Kinder
oder Menschen, die leicht zu versto-
ren sind. Ziemlich verwirrend, denn
der Spielanfang strotzt nur so vor Ani-
me-Klischees. Ihr schliipft in der Da-
ting Sim in die Rolle eines High-
school-Nerds, der einfach keine
Freundin finden will. Zum Gliick wird
ervon seiner temperamentvollen Ju-
gendfreundin gezwungen, dem Litera-
turclub beizutreten. Zwar kann er mit
Biichern nichts anfangen, aber hier
warten gleich vier schnuckelige Ani-
me-Girls. Die ersten Spielstunden be-
stehen aus seichten Plaudereien iiber
Gedichte und Freunde. Die weitere
Entwicklung ist ein schleichender Pro-
zess, der in einem Ende gipfelt, das
gleichermafien erschreckend, emotio-
nal ergreifend und zudem ein echter
Mindfuck ist.

THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM 69

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bethesda Termin: 11.11.2011

GTA 4

Genre: Open-World-Action Entwickler: Rockstar Games Termin: 28.4.2008

Dimitry Halley: Nach dem flippigen Hip-Hop-Chaos eines GTA San Andreas stiirze
ich in ein graues, abgeranztes Liberty City, in dem niemand irgendein Happy End
finden kann. Rockstar schiebt den klassischen Aufsteiger-Gangster-Helden der
Marke Tommy Vercetti beiseite, stattdessen ist Hauptfigur Niko Bellic ein verstorter
osteuropdischer Kriegsveteran, der den Hass in seinem Herzen nicht los wird. GTA
4 erzahlt keine American-Dream-Satire, sondern versteht sich als kaltes Verbre-
cherdrama. Ende der 2000er befindet sich die Welt zudem im Aufbruch ins digitale
Zeitalter und lasst den Optimismus der 8oer und goer hinter sich. Wo GTA 5 die
Sprache von Social Media und YouTube-Gurus spricht, bleibt GTA 4 ein kurioses
Zwischending, das man auch 2022 noch geniefien kann.

DEAR ESTHER

Genre: Adventure Entwickler: The Chinese Room Termin: 14.2.2012 70

Natalie Schermann: Dear Esther ist fiir
mich nicht einfach nur ein weiterer Walking
Simulator, es ist ein kleines Kunstwerk
Uber Trauer, Verlust, Schuldgefiihle und Er-
losung. Der beklemmende Soundtrack geht
mir unter die Haut, wahrend ich meine un-
gewohnliche Pilgerreise auf einer abgele-
genen Insel antrete. Die Strande, Berge,
Hauser und Hohlen sind von Symbolik
durchtrankt, und meine Magengrube zieht ~ Geschichte. Dear Esther ist gleichzeitig tra-
sich zusammen, wenn ich geisterhafte Ge-  gisch und schon, simpel und vielschichtig.
stalten um mich herum wahrnehme. Wah- Aber das Schone an Dear Esther ist auch,
renddessen erzdhlen mir die Briefe des Er-  dass es nicht die eine richtige Interpretati-
zéhlers kryptisch von Esther und ihrer on, nicht nur eine Geschichte gibt.

Soren Diedrich: Diesen Platz in unserer Liste der besten Storys hat Skyrim nicht fuir
seine Hauptgeschichte erklommen. Der eigentliche Star sind serientypisch die Neben-
auftrage, die sich tberall in der riesigen Spielwelt tummeln. Ganz egal ob Gilden-
quests, Biirgerkrieg oder die Sorgen und Note vom Bauern nebenan, irgendwie kon-
nen wir uns in Skyrim darauf verlassen, dass selbst die kleinste Randgeschichte etwas
Spannendes fiir uns bereithalt. Und dann gibt es natiirlich noch die Geschichten in
Skyrim, die wir selbst schreiben. Etwa weil wir unbedingt herausfinden wollen, ob un-
ser Pferd einen Sturz vom Berg libersteht. Oder weil wir unbedingt doch noch kurz vor
dem eigentlichen Ziel links in die Biische abbiegen miissen, um uns dutzende Spiel-
stunden spater zu fragen, wieso wir die Quest eigentlich nie beendet haben.

24 Dear Esther war urspriinglich eine Mod fiir Half Life 2. Sie erhielt ein Remake und feierte im Februar 2012 ihren Release auf Steam. GameStar 06/2022



Genre: Adventure Entwickler: LucasArts Termin: 30.10.1998

Markus Schwerdtel: Manny Calavera ist
ein gliickloser Biirohengst, der in der
Welt der Toten dafiir sorgt, dass gute
Seelen schnell zur ewigen Ruhe kom-
men. Als der zu Lebzeiten grundanstan-
digen Mercedes Colomar nach ihrem
Tod der schnelle Weg ins Nirwana ver-
wehrt wird, wittert Manny Misswirt-
schaft und kommt einer Verschworung
im Totenministerium auf die Spur. lhr

PSYCHONAUTS 2

Genre: Action-Adventure Entwickler: Double Fine

sollt Grim Fandango ja selber spielen,
deshalb gibt’s hier keine Spoiler. Aber
man darf verraten, dass die sich tiber
mehrere Spieljahre ziehende Geschichte
einzigartig ist. Die Story ist mitrei3end,
zieht einen groen Bogen und entfiihrt
uns in eine ganz eigene Welt, eben die
mexikanische Welt der Toten. Vor allem
Letzteres verleiht der Geschichte eine
wunderbar melancholische Note.

66

Productions Termin: 25.8.2021

Peter Bathge: Psychonauts 2 ist fiir mich das erste Spiel von Double Fine, das nicht

nur verriickte Ideen besitzt, sondern diese

auch tiber die komplette Lange mit spa-

Rigem Gameplay unterfiittert. Psychonauts 2 iiberrascht von der ersten bis zur letz-
ten Minute, es baut clever auf bekannten Mechaniken auf und wird nicht langwei-

lig. Es ist aber
Weiterspielen

musst. Selbst

letzten Endes die Story, die mich zum
motiviert. Denn unter den knalligen Far-

ben, der verriickten Levelarchitektur und den cleveren
Wortwitzen zeichnen sich diistere Themen ab, die der
Geschichte einen erwachsenen Anstrich geben. Es
geht um Spielsucht, Alkoholismus, unerfiillte Liebe, ja
selbst Mord. All das sorgt dafiir, dass ihr Psychonauts
2 meiner Meinung nach unbedingt erlebt haben

wenn es euch am Ende nicht gefallt.

Genre: Rollenspiel Entwickler: From Software Termin: 25.2.2022

Mary Marx: Uber die Story von Elden Ring
wird viel gestritten, denn auf den ersten
Blick wirkt sie fast bis gar nicht existent.
Als Befleckter gehen wir los, um Eldenfiirst
zu werden und die wahnsinnigen Halbgot-
ter aufzuhalten. Dass Elden Ring sich die-
sen Platz im Mittelfeld unserer Liste aber
trotzdem rechtmafiig verdient, liegt an
zwei Dingen. Einerseits erzahlt Elden Ring
Souls-typisch seine Geschichte durch sei-

GameStar 06/2022

ne Umgebung, also durch ftem-Be

bungen und kleinere.Quest- und Ge-
sprdchsfetzen, die wir aufschnappen,
andererseits verstecken sich hinter diesen
Fetzen wirklich tragische und mitreisende
Geschichten. Doch auch andere, auf den
ersten Blick unscheinbare NPCs wie der
Dung Eater oder Bruder Corhyn haben be-
sondere Geschichten zu erzahlen, die sich
sogar auf das Ende auswirken kénnen.

Die Remastered-Version von Grim Fandango von 2015 fangt den Charme des Originals perfekt ein - zugreifen!

l e

TALES FROM THE
BORDERLANDS

Genre: Adventure Entwickler: Telltale Games
Termin: 25.11.2014

Steffi Schlottag: Ich habe fast alle Telltale-
Spiele geliebt, aber der Borderlands-Ableger
ist fiir mich das Meisterstiick. Wir beginnen
das Spiel, indem wir den Hyperion-Ange-
stellten Rhys zum Gesprach mit dem schlei-
migen Vorgesetzten Vasquez steuern. Durch
eine Reihe von ungiinstigen Umstdnden
sieht sich Rhys gezwungen, auf Pandora
nach einer Schatzkammer zu suchen, was
der Konkurrenz gar nicht in den Kram passt.
Begleitet wird er von einer bunten Truppe
Verbiindeter, die einander meistens nicht
tiber den Weg trauen. Gemeinsam geraten
sie in eine lebensgefdhrliche Lage nach der
anderen — und auch Bosewicht Handsome
Jack mischt mit. Die fiinf Episoden knallen
uns den besonderen Borderlands-Humor um
die Ohren. Ihr miisst die Vorlage aber nicht
kennen, um Spaf zu haben.
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TITELSTORY

THE WOLF AMONG US

Genre: Adventure Entwickler: Telltale Termin: 11.10.2013 63

Fabiano Uslenghi: Von The Wolf Among
Us hatte ich vor dem Telltale-Adventure
absolut gar keine Ahnung. Und inzwi-
schen liebe ich die auf einer Graphic
Novel basierende Welt. Ich habe einen
seltsamen Faible fiir diistere Interpreta-
tionen klassischer Marchen, und The
Wolf Among Us treibt das auf die Spitze.
Hier ist kein Platz fiir Heldenfiguren. Das bei ist es gar nicht so sehr der Kriminal-
zeigt sich schon allein daran, dass aus-  fall, der zum Weiterspielen motiviert. Es
gerechnet der bose Wolf als Noir-Detek-  sind die Charaktere, die versuchen miis-
tiv fiir Ordnung sorgen muss. Trotz sei- sen, sich in einer fremden Welt zurecht-

'/ B, 4 ; "
ner marchenhaften Grundlage ist es ein  zufinden und dabei an der Realitét nach
CRUSADER KINGS 3 Spiel mit einer diisteren Geschichte. Da- und nach verzweifeln.

Genre: Strategie Entwickler: Paradox Development
Studio Termin: 1.9.2020

in Crusader Kings 3 strikt historisch spielen
und bekannte Herrscher zum Erfolg fiihren,
beispielsweise als byzantinischer Kaiser,
Wikinger-Anfiihrer oder Sultan. Aber viel

Gloria H. Manderfeld: Natirlich konntet ihr 62 CALL OF JUAREZ: GUNSLINGER

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Techland Termin: 22.5.2013

mehr Spaf} macht es, wenn ihr von der His- Steffi Schlottag: Call of Juarez: Gunslinger hat eine glasklare Vision, was es sein
torie abweicht, eigene Herrscher bastelt und mochte, und setzt diese absolut meisterhaft um. Kopfgeldjager Silas Greaves stapft
vorhandene Religionen und Kulturen an eu- eines Tages in einen Saloon und erzdhlt seine wilde Lebensgeschichte. Wir spielen
ren Geschmack anpasst. Ein reformiertes die Episoden nach, wahrend Silas das Geschehen farbenfroh kommentiert und
Christentum mit ein klein wenig Kannibalis- sein Publikum skeptische Fragen stellt. Und weil der Revolverheld es mit der Wahr-

heit nicht so genau nimmt, werden wir mit halsbre-
cherischen Wendungen iiberrascht. Zum Beispiel
wenn wir uns ein Gefecht mit Apachen-Kriegern lie-
fern, unserem Helden aber einféllt, dass es ja ei-
gentlich Cowboys waren. Die Szene spult zuriick,
und wir schief3en jetzt auf Huttrdger. Jede Anekdo-
te, die Silas erzahlt, hat aber eine tiefere Bedeu-
tung, die erst zum Finale hin klar wird.

61

MASS EFFECT 3

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 6.3.2012

. =N A

mus kann doch nicht schaden, oder? Dank
Herrscherbaukasten stellt ihr schon zu
Spielstart die Weichen: Wenn’s kein hochef-
fizienter Konig werden soll, lohnt sich ein
Griff in die Skurrile-Eigenschaften-Kiste. Da-
durch entstehen abwechslungsreiche Ge-
schichten, die nicht mehr viel mit dem ge-
schichtlichen Geschehen zu tun haben, aber
umso mehr im Gedachtnis bleiben.

Mary Marx: Ich weif3, ihr und der Grofteil Geschichten der Trilogie finden ihr Ende. nen und fragen uns, was passiert wdre, wenn
meiner Kollegen stimmt mir nicht zu, aber fir Und das auf so wundervolle, tranenreiche wir andere Entscheidungen getroffen hatten.
mich ist Mass Effect 3 der beste Teil der Rei-  oder sogar regelrecht niederschmetternde Das ganze Spiel ist eine Art Ende. Mass Ef-
he. Selten hat sich der Abschluss einer Ge- Weise, dass wir irgendwann gar nicht mehr fect 3 schafft es bis heute, mich immer wie-
schichte so gewichtig und so endgiiltig ange- wissen, wohin mit diesem Emotions-Cock- derzu Trdnen zu rithren oder mir ein freudi-
fiihlt. Denn es wird nicht nur das Problem der tail. Wir nehmen Abschied von unserer Crew, ges Lacheln auf die Lippen zu zaubern. Das
Reaper-Invasion geldst. Auch viele andere lernen die Konsequenzen unserer Taten ken-  schaffen nicht viele Geschichten.

26 The Wolf Among Us basiert auf einer Comicreihe namens »Fables, die von 2002 bis 2015 bei DC Comics verdffentlicht wurde. GameStar 06/2022
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TITELSTORY

THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS

Genre: Rollenspiel Entwickler: CD Projekt Red Termin: 17.5.2011 6 O 58

OUTER WILDS

Genre: Action-Adventure Entwickler: Mobius
Digital Termin: 30.5.2019

Valentin Aschenbrenner: Man kann guten
Gewissens behaupten, dass die Story von
dem Verzicht auf eine Open World profi-
tiert. In Spielen mit offenen Welten tendiert
man verdammt leicht dazu, sein Ziel aus
den Augen zu verlieren. Auch Assassins of
Kings erzahlt teilweise seine besten Ge-

Petra Schmitz: Ein bisschen liber 20

schichten in Nebenmissionen. Mit dem Minuten. Genau gesagt sind es nur la-
Verzicht auf eine Open World geht man Verlauf durch unsere Handlungen beein- cherliche 22 Minuten, die ich in Outer
aber moglicherweise etwas fokussierter flussen. The Witcher 2 liefert hier sogar ei- Wilds habe, um hinter das Geheimnis
vor. Wir heften uns an die Fersen eines K6- nen besonders spannenden Kniff: Je nach- dieses kleinen groen Sonnensys-
nigsmorders und werden dabei in den Kon- dem wie wir uns im ersten Akt entschei- tems zu kommen. Denn dann explo-
flikt zwischen Menschen und Anderlingen den, bekommen wir komplett andere diert der Lichtspender — und alles be-
hineingezogen. Wie (blich konnen wirden  Schaupldtze zu Gesicht. ginnt wieder von vorne. So oft ich will.

Die Nomai sind offenbar dafiir verant-
wortlich, dass ich in dieser vermale-
deiten Zeitschleife festhange. Nun
geht es auf Spurensuche. In diesem
kleinen Sonnensystem, das aber voll-
gepackt mit coolen Ideen ist. Etwa die
...ich nenne sie mal Sanduhrenplane-
ten. Und so entspannt sich langsam
vor mir eine Geschichte um GroRen-
wahn und eine grof3e Tat am Ende. Die
Geschichte muss man sich erarbeiten,
aber weil die Planeten und ihre Be-
wohner und die Ideen so gelungen
sind und die Story toll unterfuttern,
fuihlt es sich nicht wie Arbeit an.

A WAY OUT

Genre: Adventure Entwickler: Hazelight Studios Termin: 23.3.2018

Soren Diedrich: Ich weifl noch, was mir durch den Kopf ging, als ich 2017 den ers-
ten Trailer zu A Way Out gesehen hatte: »Nett.« Dieser Eindruck sollte sich bis zum
Release auch nicht dndern. Erst 2019 ergab sich eine prima Gelegenheit, mit dem
Titel endlich mal anzufangen. Damals tibernachtete ein Freund bei mir, und wir
schlossen kurzerhand einen zweiten Controller an. A Way Out beschreitet vollig
neue Pfade des Storytellings. Das betrifft nicht nur die gelungenen Koop-Mechani-
ken, sondern auch die Handlung. Die Protagonisten sind auf ihre Weise sympa-
thisch, glaubwiirdig, und wir fiihlen mit ihnen. Das Ende trifft einen dann umso
mehr und stellt so manche Freundschaft vor eine harte Priifung.

57 ENDERAL: FORGOTTEN STORIES

Genre: Rollenspiel Entwickler: SureAl Termin: 14.2.2019

Gloria H. Manderfeld: Die Total Conversion Enderal: Forgotten Stories stellt alles, was ihr
bislang von The Elder Scrolls: Skyrim kennt, auf den Kopf. Die Hauptstory fiihrt euch in
ein albtraumbeladenes Geschehen, in dem ihr die Geschichte der Insel erkundet. Reich-
lich Nebenquests, die von witzig bis gruselig die ganze Palette bieten, runden das Rol-
lenspielerlebnis ab. In Enderal ist bis auf die Grafik fast alles neu: Hintergrundwelt,
Grundkonflikt, Gottersystem. Abseits der Nebenquests und der Hauptgeschichte tretet
ihr zwei Fraktionen bei und verfolgt deren Auftragsketten oder erfreut euch einfach an
der detailliert gestalteten Landschaft, den realistisch simulierten Tagesabldufen der Be-
wohner oder lest euch durch unzahlige Biicher. Das Ganze ist vollvertont, tiber 8o ver-
schiedene Sprecher und Sprecherinnen verleihen den NPCs ein ganz eigenes Flair.

28 Outer Wilds begann 2012 als Masterarbeit. GameStar 06/2022



SYSTEM SH

‘ v

N,
A

Genre: Rollenspiel Entwickler: Irrational Games Termin: 11.8.1999

Michael Graf: Aufer fiir ein paar alte Sacke
wie mich hat System Shock 2 keine Strahl-
kraft. Und das ist schade, denn es setzte sei-
nerzeit atmosphdrische Mafistdbe. Die
klaustrophobisch engen Gange des havarier-
ten Raumschiffs Von Braun, dessen Crew
zum Mutantenkollektiv verschmolzen ist. Die
Schreie der Psi-Affen in den blutverschmier-
ten Fluren. Das Wehklagen der Cyborg-Kran-

RIMWORLD

Genre: Aufbaustrategie Entwickler: Ludeon Stories
Termin: 17.10.2018

Gloria H. Manderfeld: Gliicklose Kolonisten
stiirzen mit einem Raumschiff irgendwo am
Arsch der Galaxis ab. Dort bauen sie sich ein
Zuhause und forschen so lange, bis sie sich
selbst ein Raumschiff basteln konnen, um
den Planeten zu verlassen. So weit, so un-
spektakuldr — dennoch hat Rimworld seinen
Platz unter den besten Storyspielen absolut
verdient. Denn zuféllige Events wie ein
Uberfall menschenfressender Eichhdrnchen,
durchdrehende Kolonisten, reichlich Stress
durch benachbarte Planetenbewohner und
mal eine Aurora am Himmel, mal frischer
Giftregen bringen reichlich Abwechslung in
den Koloniealltag. Diese Zufdlle werden von
einer Erzahler-KI nach gewahltem Schwierig-
keitsgrad und Kl-Ausrichtung ausgespielt
und durch die Eigenschaften eurer Kolonis-
ten sowie euren Erfolg bestimmt.
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kenschwestern, das Tapsen der Assassinen.
Und dann ist da noch Shodan, diese kalte
kiinstliche Intelligenz mit Gottkomplex, die
mich als »Insekt« verhéhnt und durch die
Weltraumhdlle treibt. Dann noch der famose

THE BANNER SAGA

Genre: Rundentaktik/Roll

P

Erzahlstil Uber die zunehmend verzweifelten
Audiotagebiicher der Crew, aus denen ich
mir zusammenreime, was vor meinem Erwa-
chen an Bord passiert ist. System Shock 2 ist
ein Meisterwerk, das man kennen sollte.

iel Entwickler: Stoic Studios Termin: 14.1.2014

Peter Bathge: Ich kann leider nicht be-
haupten, dass The Banner Saga einzig-
artig sei. Denn es gibt eine andere Spie-

leserie, die genauso ist: Mass Effect.

Drei Spiele mit einer zusammenhdngen-
den Geschichte, bei denen ich meinen
Spielstand importieren darf, Entschei-
dungen, gestorbene Gefdhrten und Aus-

ristung inklusive. Da iiberrascht es

nicht, dass Entwickler Stoic von ehema-
ligen Bioware-Mitarbeitern gegriindet

wurde. Das Ergebnis ist ein Fantasy-Ro-
man zum Mitspielen. Dass die grandio-

se Story fast nur iiber Texte transportiert
wird, diirfte nicht jedem gefallen. Aber
wenn ihr das akzeptiert, wird euch der
Plot von einem dramatischen Hohe-
punkt zum ndchsten treiben.

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

Genre: Point&Click-Adventure Entwickler: Lucasfilm Games Termin: Juni 1992

Petra Schmitz: Indiana Jones and the Fate of Atlantis lebt von diesem ganz beson-
deren Indy-Vibe (ein bisschen Ernst, sehrviel Humor, Peitschenblédsinn), den Lu-
casfilm Games damals ziemlich toll eingefangen haben: Tempel, Ausgrabungsstat-
ten, Heiluftballons! Ich will gar nicht im Detail auf die Handlung eingehen, aber

sie transportiert super all das, was wir

Der Soundtrack zur Banner Saga stammt aus der Feder von Austin Wintory, bekannt fiir seine Arbeit an Journey.

an den Filmen mégen. In dem, was man da-
mals Zwischensequenzen nannte, aber auch

© in heute noch fantastischen Scum-Ratseln.

Naturlich geht es um eine mythische Super-
macht und darum, sie vor den Nazis zu be-
wahren. Kollege Michael Obermeier hat sich
vor etlichen Jahren mal eine Orichalcum-
Nur-Ab-Sal-Halskette bestellt — und mir eine
mit. Die ist in irgendeiner Kiste verstaut. Ich

¥ sollte sie mal suchen, entstauben und deko-

rativ irgendwohin dekorieren.
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TITELSTORY

MAX PAYNE 2

Genre: Action Entwickler: Remedy Termin: 14.10.2003 5

Dimitry Halley: Wiirde ich ein Ranking aller [l
Spiele machen, die mich mafigeblich ge-
prdgt haben, dann stiinde Max Payne 2
miihelos in den Top 10. Als Teenie steckte
ich in einer sehr langen Gangster-Noir-Mat-
rix-Hong-Kong-Genrefilm-Phase, und Max
Payne 2 brachte wirklich all das zusam-
men. Es hat alles: Drama, Romantik, Verrat,

UNDERTALE

Genre: Rollenspiel Entwickler: Toby Fox
Termin: 15.9.2015

Hingabe, Verschwdrungen, Liebe, Rache. zwar nicht ganz die emotionale Tiefe des Dennis Zirkler: Undertale erzahlt ei-
Es trifft miihelos alle Tone der Noir- und Vorgdngers, aber es ist eine grandiose Fort- gentlich ein ziemlich durchschnittli-
Gangster-Klaviatur. Max und Mona, der ge-  setzung. Es nimmt lose Faden, Charaktere, ches Geschichtchen: Nachdem die
beutelte Cop und die knallharte Killerin, offene Fragen und webt daraus eine kom- Monster einen Krieg gegen die Men-
haben mich mitgerissen wie kaum ein an- plett neue Geschichte, die sich wirklich an- schen verloren haben, werden sie in
deres Heldenduo. Max Payne 2 erreicht ders anfiihlt als der erste Teil. der Unterwelt eingesperrt. Der einzige

Zugang liegt auf einem Berg, in den
euer Spielcharakter — ein kleines
Menschenkind — direkt zu Beginn hin-
einfallt. Ziel ist es, lebendig wieder
rauszukommen. Die diinne Handlung
wird durch das grof3artige Worldbuil-
ding aber wettgemacht. Dazu kom-
men die abwechslungsreichen und
unvergesslichen Charaktere, die fiir
so ein kurzes Spiel gut ausgearbeitet
wurden. Nach Undertale veroffentlich-
te Toby Fox 2018 das erste Kapitel von
Deltarune, 2021 folgte dann das zwei-
te von sieben geplanten Kapiteln. Ob-
wohl sich beide Spiele viele Charakte-
HALF' LI FE 2 re teilen, ist noch nicht klar, wie sie

verbunden sind. Viele gehen davon
Genre: Ego-Shooter Entwickler: Valve Termin: 16.11.2004 aus, dass Deltarune ein Prequel zu
Undertale sein kdnnte.

Soren Diedrich: Die eigentliche Handlung von Half-Life 2 ist spannend, aber gar
nicht mal so besonders. Nach den Geschehnissen im ersten Teil haben die aufier-
irdischen Combine die Erde in einem Blitzkrieg erobert und pferchen die Mensch-
heit in riesigen Stadten zusammen. Eine davon ist der Schauplatz fiir Gordon Free-
mans zweiten Auftritt. Das Besondere an Half-Life 2 ist die Tatsache, dass ich von
Anfang bis Ende das Gefiihl habe, ein ununterbrochenes Abenteuer zu erleben.
Dafiir sorgt eine ausgekliigelte Ladetechnik der damals brandneuen Source En-
gine. Auch die Figuren, denen ich begegne, gehoren fiir mich zur oberen Liga im
Shooter-Genre. Alyx ist mittlerweile Kult, aber auch mein Kumpan Barney oder der
mechanische Dog sind unvergesslich. Gepaart mit dem genialen Leveldesign ent-
steht ein fesselndes Erlebnis, das ein Hohepunkt meiner Zockerjugend war.

= You feel like you' re going to
have a bad time.
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PERSONA 5

9 Genre: Rollenspiel Entwickler: Atlus P Studio Termin: 15.9.2016
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4 t r ‘l Heiko Klinge: Es gibt wohl kaum ein Storyspiel mit krasseren erzahlerischen Gegen-
i

sdtzen als das JRPG Persona 5. Einerseits verwandelt sich meine Katze in einen Bus,
mit dem ich eine verzerrte Version der U-Bahnschéachte Tokios erkunde, andererseits
tiberfiihre ich einen perversen Sportlehrer, der seinen Schiilerinnen nachstellt. Einer-
seits durchlebe ich tagsiiber den Alltag eines Schiilers — samt Hausaufgaben, Priifun-
gen, Nebenjobs und der ein oder anderen Flirterei —, andererseits stiirze ich mich
nachts als Phantomdieb in die Gedankenpaldste meiner Widersacher und tauche in
ihre menschlichen Abgriinde ab — egal ob Sadismus, Spielsucht oder Eitelkeit. Ja, das
gab es so dhnlich auch schon in den Vorgdngern, aber nie griffen diese Elemente so
logisch, motivierend und virtuos ineinander wie im flinften Teil.

30 Der Undertale-Soundtrack ist immer noch beliebt. Auf Spotify hat Toby Fox doppelt so viele Horer wie Gronemeyer. GameStar 06/2022
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THE ELDER
SCROLLS 4: OBLIVION

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bethesda Game
Studios Termin: 24.3.2006

Géraldine Hohmann: Die Hauptstorys
der Elder-Scrolls-Reihe sind oft eher
fur MittelmafBigkeit bekannt. Aber die
Geschichte um den verlorenen Kai-
sererben, die Hollendimension Oblivi-
on und die erléschende Drachenflam-
me hat mich damals einfach gepackt.
Und fir wen das nichts ist, der kann
sich ja immer noch im Schlaf von Pira-
ten entfiihren lassen, in ein Gemalde
eintauchen oder aus dem Albtraum
eines Fremden ausbrechen. Oblivion
erzdhlt in seinen Nebenquests einige
der beeindruckendsten Geschichten,
dieich je in Spielen erleben durfte.
Kein Wunder also, dass ich heute
noch laut das Intro mitspreche, wenn
ich mal wieder nach Tamriel aufbre-
che: »Dies sind die letzten Tage des
dritten Zeitalters. Und die letzten
Stunden ... meines Lebens!«

PORTAL

Genre: Action Entwickler: Valve Termin: 10.10.2007

BROTHERS: A TALE OF TWO SONS

Genre: Adventure Entwickler: Starbreeze Studios Termin: 28.8.2013

Natalie Schermann: Die Indie-Perle erzihlt von Bruderliebe, Verlust und Angsten.
Doch noch mehr als die beriihrende Story haut mich ein anderes Element vollkom-
men aus den Socken. Brothers: A Tale of Two Sons schafft es auf einzigartige Art
und Weise, die Story und das Gameplay zu verbinden. Als Spieler steuert man bei-
de Briider gleichzeitig mit jeweils eigenen Tasten. Das unterstreicht den familidren
Zusammenhalt und zeigt, dass ich beide Briider gleichermafen brauche, um vor-
anzukommen. Gleichzeitig lerne ich die grofite Angst des kleinen Bruders kennen
— er kann nicht schwimmen. Wie komme ich jetzt auf die andere Seite, wenn mein
Charakter doch Angst davor hat, ins Wasser zu gehen? Indem ich den Knopf des él-
teren Bruders driicke, der dem Kleinen den notigen Mut schenkt. Nie hat sich ein
Knopfdruck so emotional und tiefgriindig angefiihlt.

HALF-LIFE 46

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Valve Termin: 19.11.1998

Petra Schmitz: 1998 hat Half-Life die Shoo-
ter revolutioniert. Den Begriff »environmen-
tal storytelling« gab es noch nicht, aber die
Reviews waren voll von Umschreibungen
dafiir. Wahrend andere Spiele auf Zwi-
schensequenzen setzten, ging Valve einen
anderen Weg. Man erzdhlte die Story um
Gordon, das Experiment und die Aliens in
den Levels. Wir fuhren mit der Bahn in die
Black-Mesa-Forschungsstation, sahen da-  ren, Forschern. Wir erzéhlten nicht unsere
bei schon Abschnitte, die wir spater durch-  eigene Geschichte, aber wir fiihlten uns in
queren sollten. Wir erlebten, wie Aliens vor  unserer, weil die Umgebung auch dann auf
unseren Augen Wissenschaftler verspeis- uns reagierte, wenn wir nicht gerade Ku-
ten. Wir interagierten mit Schaltern, Roh- geln in irgendwelche Gegner pumpten.

45
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Markus Schwerdtel: Das Konzept des »environmental storytelling« gab es schon vor
dem Portal-Release 2007 (siehe Platz 46), doch Valves Action-Knobelei nutzte das
Werkzeug, um in der sauberen Welt der Aperture Laboratories Abgriinde aufzurei-
Ben. Denn wahrend sich die Heldin Chell mit ihrer Portalkanone durch die Testkam-
mern ratselt, stof3t sie immer wieder auf die Hinterlassenschaften anderer Testsubjek-
te. Mal sind das warnende Kritzeleien an der Wand, mal Nahrungsvorrate und
manchmal einfach Pfeile, die den Weg zum Ausgang weisen. Schnell lernen wir: Das
hier ist kein normales Labor, hier kdmpften Menschen um ihr Leben. Endgiiltig klar
wird das durch die Spriiche der Kl GlaDOS, die mal emotionslos, mal hamisch, mal
hinterfotzig und auch mal offen feindselig unseren Ausbruchsversuch kommentiert.

Portal startete seinen Werdegang als Narbacular Drop vom Studententeam Nuclear Monkey Software. 31



TITELSTORY

FINAL FANTASY 7

Genre: JRPG Entwickler: Square Termin: 31.1.1997

Heiko Klinge: Final Fantasy 7 und meine
Wenigkeit pflegen eine sehr intensive
Hassliebe, die nun schon seit 25 Jahren
anhalt. Es begann in meiner Grundwehr-
dienstzeit, als Kameraden in der Nach-
barstube jeden Feierabend dieses Spiel
in ihre PlayStation warfen. Final Fantasy
7 sah mit seiner Render-Grafik einfach
umwerfend aus. Im Juni 1998 erschien
es endlich auch fiir den PC. Voller Eu-

phorie stiirzte ich mich ins Abenteuer,
bis ich nach rund 30 Stunden auf einen
Bug stief3. Seitdem versuche ich, diesen
Meilenstein endlich zu beenden. Auf
iPad, Xbox, zuletzt auf der Switch. Aber
es ist nicht gut gealtert, weshalb ich je-
des Mal abbrach. So ist Final Fantasy 7
das Spiel, das ich am hdufigsten begon-
nen und am langsten gespielt habe,
ohne je die Endsequenz zu sehen.

A PLAGUE TALE:
INNOCENCE

Genre: Action-Adventure Entwickler: Asobo Studio
Termin: 14.5.2019

42

TO THE MOON

Genre: Adventure Entwickler: Freebird Games
Termin: 1.11.2011

Natalie Schermann: Inmitten einer atmo-
spharischen Inszenierung des Frankreichs
des 14. Jahrhunderts lernte ich das Highlight
des Stealth-Spiels kennen: das Geschwister-
paar. Was zundchst wie eine tiberzogene Es-
kortmission wirkte, entpuppte sich bald als
eine emotionale Reise. Ich schliipfe in die
Rolle der 14-jahrigen Amicia, die nach einem
Besuch der Inquisition auf sich allein ge-
stellt ist und sich um ihren kranken Bruder
Hugo kiimmern muss. Zu Beginn des Spiels
hat Amicia allerdings kaum Bezug zu Hugo.
Diese Beziehung bauen wir gemeinsam auf,
wdhrend wir nach einem Heilmittel suchen
und den Jungen vor der Inquisition verteidi-
gen. Die Story von A Plague Tale: Innocence
wird von den tollen Charakteren und eben
dieser entstehenden Beziehung getragen.

Steffi Schlottag: Das kleine Adventure stammt aus
der kreativen Feder von Entwickler Kan Gao und be-
steht eigentlich nur aus pixeligen Szenen, simplen
Réatseln und Dialogen in Textform. Und trotzdem er-
zeugt die Story einen gewaltigen Sog. Es geht um
zwei Wissenschaftler, die einen ganz besonderen Service anbieten: Sie verdndern
die Erinnerungen von Sterbenden, damit sie glauben, ihre grofte Hoffnung ware in
Erfiillung gegangen. lhr Einsatz fiihrt sie zu Johnny, der zum Mond fliegen will, aber
selbst nicht mehr weif}, warum. Um das herauszufinden und ihm seinen letzten
Wunsch zu erfiillen, reisen wir durch seine Erinnerungen bis in seine Kindheit. To
The Moon stellt uns vor schwierige Fragen: Wo genau liegt die Grenze zwischen Re-
alitat und unseren Gedanken — und ist das wirklich wichtig? Muss die wahre Liebe
perfekt sein? Was macht ein gliickliches Leben aus?

T DIVINITY:
ORIGINAL SIN 2

llenspiel Entwickler: Larian Termin: 14.9.2017

F

32 Mittlerweile tragen elf Filme und Spiele den Namen »Final Fantasy 7« im Titel, inklusive eines Handy-Snowboard-Spiels.

i ’Petra?’S'chmitz: Ich weif3 gar nicht, wie oft

ich bei Original Sin 2 laut aufgelacht habe.
Klassische Rollenspiele, die tief auf der

spielerischen Ebene sind, eine nette Ge-
schichte erzahlen, aber auch viel Humor
beweisen, sind selten. Meine Lieblingssze-
ne ist nach wie vor die mit dem Echsen-
prinzen und dem Skelett, die sich mal
schnell hinter einen Paravent zuriickzie-
hen, um dort miteinander Dinge zu tun. Ich

spielte den Prinzen, und es war sowohl fiir
ihn als auch fiir mich vor dem Monitor sehr
intensiv, wahrend Fane (das Skelett) die
ganze Sache ziemlich analytisch und unbe-
eindruckt abhandelte. Ich lachte Tranen.
Divinity 2 steckt so voll mit irren Situatio-
nen, dass man bei Schwarmereien dartiber
fast vergessen kann, wie gut es sich spielt
und welche Fiille an Méglichkeiten man
hat, Kdmpfe fiir sich zu entscheiden.

GameStar 06/2022



BIOSHOCK INFINITE

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Irrational Games
Termin: 25.3.2013

Dennis Zirkler: In Bioshock Infinite spielen
wir Booker DeWitt, einen New Yorker Privat-
detektiv, der bei den falschen Leuten tiefin
den Schulden steckt. Also schickt man uns
in den fliegenden Stadtstaat Columbia mit
folgendem Auftrag: »Bringen Sie uns die
Kleine und tilgen Sie Ihre Schuld.« Infinite
beginnt genau wie die {ibrigen Teile ziemlich
kryptisch. Und auch wenn vieles zu Spielbe-
ginn noch keinen Sinn ergibt, hat mich das
Spiel damals an den PC gefesselt. Genau
wie Rapture aus den Vorgdangern besitzt Co-
lumbia dank seines wunderschdnen De-
signs und der vielen akribisch gestalteten
Details eine faszinierende Atmosphdre. Aber
der Ort und seine Geschichte werfen auch
viele Fragen auf, die in einem brillanten
Ende aufgeklart werden. Auch wenn ich da-
mals vielleicht nur die Hélfte auf Anhieb
richtig verstanden habe, hat mich dieses Fi-
nale tagelang fertiggemacht.

“p=
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DAY OF THE

Genre: Point&Click-Adventure Entwickler: LucasArts Termin: 25.6.1993

_aafe i, W Wy

Gloria H. Manderfeld: Wenn ein lila Tentakel
giftigen Schleim aus einem Fluss neben ei-
nem verddchtigen Labor schliirft, kann das
nicht gut ausgehen: In Day of the Tentacle
fuhrt es dazu, dass das lila Tentakel die Welt-
herrschaft an sich rei3t. Da es in der Gegen-
wart nicht klappt das Tentakel zu entmach-

GameStar 06/2022
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Wenn ihr Ezios Onkel Mario zum ersten Mal trefft, sagt er »It’s a me, Mariol« - als Anspielung auf unseren Lieblingsklempner.

39 ASSASSIN'S CREED 2

Genre: Action-Adventure Entwickler: Ubisoft Termin: 17.11.2009 (| 7 ™ 3

LAl

Mary Marx: Assassin’s Creed 2 ist fiir
mich bis heute der beste Assassin’s-
Creed-Teil, den Ubisoft je erschaffen
hat, und schuld daran ist Ezio Auditore
da Firenze. Seine Familiengeschichte ist
so tragisch passend, dass ich ihm den
Weg in den Assassinenbund direkt ab-
kaufe. Ich meine: Was wiirdet ihr tun,
wenn eure gesamte Familie hingerichtet
wird? Dass die Story aber so gut funktio-
niert, liegt nicht nur an der logischen Er-
klarung, warum Ezio die Schnauze ge-
strichen voll hat, es liegt auch an Cha-
rakteren wie dem Erfinder Leonardo Da
Vinci, die der Vendetta-Story noch mehr
Facetten und Tiefe geben. Es ist eben

mehr als nur der Weg zur Rache, es ist
gleichzeitig auch die Erzahlung, wie Ezio
sich sein Leben wiederaufbaut. Also bis
auf das komische Ende.

GHOST OF TSUSHIMA

Genre: Action-Adventure Entwickler: Sucker Punch Termin: 17.6.2020

30

Dimitry Halley: Ghost of Tsushima bekommt fiir seine Story weniger Liebe, als es
verdient. Und das nicht mal wegen der fantastischen Samurai-Stimmung, den un-
vergesslichen Landschaften, der dichten Atmosphare — klar, all das macht Ghost of
Tsushima super, keine Frage, aber der wahre Geniestreich ist das Zusammenspiel
aus Open World und Story. Jin Sakais drastischer Fall vom ehrenvollen Samurai
zum beriichtigten Geist von Tsushima ist das Herz-
# stiick von Ghost von Tsushima. Wenn ich das letzte
Gebiet erreiche, hat sich das Open-World-Gefiihl
von Tsushima spirbar verdndert: Jin ist nicht mehr
# der Gejagte, sondern der Jager. Auch die Neben-
quests trumpfen mit Klasse statt Masse. Ich rette
nicht hinter jeder Ecke irgendeinen am Fuf verletz-
{ ten Einwohner aus feindlichen Festungen, sondern
bestimme die Schicksale einiger weniger Begleiter
iber das ganze Spiel hinweg.
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ten, reisen Bernard, Laverne und Hoagie
unterstiitzt vom friedfertigen griinen Tentakel
in die Vergangenheit, um die Ereignisse zu
verhindern. Natdrlich hat die Zeitmaschine
eine Fehlfunktion, und die drei landen an
unterschiedlichen Zeitpunkten der Historie.
Ihr trefft auf irre NPCs, teils sehr knackige

besolere
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HADES

Genre: Action-Rollenspiel Entwickler: Supergiant Games Termin: 6.12.2018

Géraldine Hohmann: Wie erzdhlt man eine
Geschichte, die schon tausendfach erzahlt
wurde? Wie wird aus einer altbekannten

Mythologie eine der spannendsten Action-
Rollenspielstorys, die ich je erleben durfte? §
Die Antwort darauf: Hades! Die Geschichte
um die Unterwelt, Hades und seinen Sohn
Zagreus, der mit den Gottern im Olymp le-

ben will, wird durch die Rogue-lite-Struktur  des packt wunderbar frische, humorvolle Genre: Adventure Entwickler: Campo Santo
auBergewdhnlich erzdhlt. Mit jedem neuen und eigene Ideen in den altbekannten grie- Termin: 9.2.2016

Durchgang entfaltet sich Schritt fiir Schritt  chischen Gétterkosmos und erzahlt seine

eine Story um Liigen, Verrat und tiberra- ganz eigene Version der Geschichte. Die er-

schende Wendungen. In der Unterwelt hat  lebe ich ganz organisch durch meine Erfol- Géraldine Hohmann: 1988, Yellow-
jeder ein Geheimnis — sogar ich selbst. Ha- ge und mein Scheitern in den Kampfen. stone-Nationalpark, Wyoming. Mehre-

re Monate wiiteten hier Brande, die
von tausenden Feuerwehrleuten be-

kampft werden mussten. Nun werden
‘ zahlreiche neue Kréfte zur Brandwa-
7% che gesucht — und unser Held ist einer
o & J & von ihnen. Warum er diesen Job an-
¥/ # %, nehmen wollte und woher er kommt,

finden wir in den folgenden Stunden
heraus — und formen eine Beziehung
mit ihm und dem Park. Wahrenddes-
sen formt sich auch eine Beziehung
zwischen unserem Helden und seiner
vorgesetzten Feuerwdchterin, deren

g : 7 % Gesicht wir nie zu sehen bekommen.
Denn sie ist am anderen Ende des

TELLTALE'S THE WALKING DEAD Parks stationiert, wir kommunizieren

nur tiber Funk — und manchmal tiber
Genre: Adventure Entwickler: Telltale Games Termin: 10.5.2013 Dinge, die wir irgendwo zuriickgelas-
sen haben. Was als meditatives Ad-
venture beginnt, in dem wir banale

Valentin Aschenbrenner: Selten habe ich auf den ndchsten Teil eines Spiels so Aufgaben erfiillen, formt sich nach
sehr gefiebert wie bei The Walking Dead. Ahnlich zur Struktur einer TV-Serie wurde und nach zu etwas Gréf3erem. Die
das Adventure hdappchenweise veroffentlicht. Das angespannte Warten darauf, wie wunderschone Mischung aus intimer
die Geschichte um Lee und Clementine weitergeht, bereitete mir mehr schlaflose Zwischenmenschlichkeit und einer
Ndchte als es die TV-Version je konnten. Ihr merkt schon, ich eiere relativ erfolg- grof’en Geschichte machen Firewatch
reich darum herum, um was genau es in Season 1 von The Walking Dead tiber- zu einem unvergesslichen Erlebnis.

haupt geht. Und das aus gutem Grund. Denn je weniger ihr Giber die Odyssee von
Lee und Clem durch die Zombie-Apokalypse wisst, desto besser. So viel sei jedoch
verraten: Stellt euch darauf ein, eine tiberraschend enge Bindung zu gar nicht mal
so ansehnlichen Spielfiguren im Cel-Shading-Look einzugehen, herzzerreiende
Entscheidungen zu treffen und beim Abspann erbdarmlich zu heulen.

3 4 ALAN WAKE

Genre: Action-Adventure Entwickler: Remedy Entertainment Termin: 14.5.2010

| Natalie Schermann: Alan Wake gehort zu den erinnerungswiirdigsten Horrorabenteuern,
die ich je erlebt habe. Als sich der von einer Schreibblockade geplagte Schriftsteller fiir
eine Weile nach Bright Falls zurlickziehen méchte, ahnt er nicht, dass erin seinen ganz
personlichen Albtraum stolpern wird. Die Geschichte wird in sechs Episoden erzahlt und
ist aufgeteilt wie eine Fernsehserie — die sofort zum Bing-Watching einlddt! Das Grusela-
benteuer vereint die atmospharische Mystik von David Lynchs »Twin Peaks« mit einer
Stephen-King-esken Erzahlung und einem fantastischen Soundtrack. Die lyrische Insze-
nierung, das Spiel mit Licht und Dunkel, die fantastischen Dialoge und Vertonung bilden
die perfekte Ergdnzung zur groflartigen Handlung. Ich kdnnte einfach ewig tiber Alan
Wake schwarmen. Schade ist nur, dass es bis jetzt keine gelungene Fortsetzung gab.

|

34 Naturlich konnt ihr in Hades auch euren flauschigen, dreikopfigen Hollenhund Kerberus streicheln. GameStar 06/2022



IT TAKES TWO

Genre: Action-Adventure Entwickler: Hazelight Studios Termin: 26.3.2021
R
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Soren Diedrich: Auf dem Papier klingt die
Handlung gar nicht mal so spannend: May
und Cody gehoren zu den Ehepaaren, die
sich nichts mehr zu sagen haben. Jeder lebt
sein eigenes Leben, und das Einzige, was die
beiden augenscheinlich noch verbindet, ist
ihre kleine Tochter Rose. Es ist nur noch eine
Frage der Zeit, bis die Trennung erfolgt. Das
will die kleine Rose verhindern und schafft
es durch etwas Hokuspokus, dass ihre Eltern
plétzlich in den Kdérpern zweier kleiner Figu-
ren gefangen sind. Das Gegenmittel kennt
nur der sehr geschwatzige Dr. Hakim — ein
Buch liber Beziehungstherapie. Es geht heifs

THE LAST OF US PART 2

Genre: Action-Adventure Entwickler: Naughty Dog
Termin: 19.6.2020

Fabiano Uslenghi: Dass sich Part 2 nicht da-
vor scheut, eine klare Aussage zu féllen,
rechne ich diesem Spiel extrem hoch an, ich
halte die Kritik an diesem Titel fiir falsch.
Insbesondere beim grofen Aufregerthema,
namlich dem frithzeitigen Ableben einer be-
stimmten Figur. Ich bleibe hier bewusst
vage, aber muss dariiber einfach ein biss-
chen sprechen. Denn fiir mich war diese Ent-
scheidung an Brillanz kaum zu {ibertreffen.
Dass dieses Ereignis in so vielen Fans so
groRe Wut ausgelost hat, zeigt, wie machtig
dieser Kniff war. Denn darum geht es ja in
diesem Spiel. Um Verluste, die wir nicht ver-
kraften konnen. Um Rache, die alles nur
schlimmer macht. Diese Geschichte wird
ganz sicher nicht jedem gefallen, aber so ist
das einfach, wenn eine Story mehr sein soll
als seichte Unterhaltung.

GameStar 06/2022

her, wenn zwei Hitzkopfe gemeinsam an ei-
nem Strang ziehen miissen — innerhalb wie
auBlerhalb des Spiels. It Takes Two nimmt die
Koop-Spieler und wirft sie pausenlos in neue
Situationen mit frischen Gameplay-ldeen.

GTAS

Das hat auch Auswirkungen auf die Hand-
lung. Denn nicht nur May und Cody wachsen
wieder zusammen und lernen, miteinander
statt gegeneinander zu arbeiten, sondern
auch die Menschen vor dem Bildschirm.

Genre: Action Entwickler: Rockstar Termin: 17.9.2013

Dimitry Halley: Grand Theft Auto 5 ist in
meinen Augen eines der gro3ten Story-
meisterwerke aller Zeiten. Aus der Com-
munity gab’s damals wie heute Kritik,
dass sich GTA 5 mit seinen drei Hauptfi-
guren zu sehrverfahre, ein klarer Sto-
rystrang fehle, zu viel Action-Komadie,
zu wenig hartes Gangsterdrama, zu we-

nig Aufstieg zum Gangsterboss. Aber

das ist ja genau der Punkt: GTA 5 will all
das gerade nicht sein, weil es sich als
riesige Abrechnung mit ... na ja ... allem
versteht. GTA 5 dreht die grofie Runde.

29 MAX PAYNE

GTA 5 ist durch und durch postmodern.
Es erschafft keine echte Alternative zu
all den Dingen, die es auseinander-
nimmt — aber wer weif} ... vielleicht
macht das ja recht bald GTA 6.

Genre: Shooter Entwickler: Remedy Termin: 25.6.2001

Dimitry Halley: Der Anfang von Max Payne jagt mir 20 Jahre spdter noch einen
Schauer iiber den Riicken. Max Payne ist nicht perfekt. Max’ schiefes Grinsen wirkt

in jeder Szene ein bisschen daneben,

die Rachegeschichte eines Ex-Cops, der sei-

ne Familie durch Junkies verliert, war auch damals schon ausgetreten. Aber die In-
szenierung, Vertonung, das kernige Writing, die stimmungsvollen Comicstrips ...

Max Payne bekommt tatsachlich ein Remake! Dimi rastet aus!

Selbst heute reichen die ersten 15 Sekunden
des Spiels, um zu merken: Max Payne ist be-
sonders. Max Payne driickt dich mit dem Ge-
sichtin die New Yorker Gosse. Dieser Max
war zu gro3en Teilen dafiir verantwortlich,
mir fiir alle Zeiten im Hirn zu verankern, dass
Videospiele das verdammt nochmal coolste
Medium tiberhaupt sind. Und das lag wiede-
rum zu grofen Teilen an seiner unvergessli-
chen Noir-Geschichte.
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PORTAL 2

Genre: Action Entwickler: Valve Termin: 18.4.2011 28

Heiko Klinge: Nach allen Regeln der Kunst
hatte das Storytelling von Portal 2 furcht-
bar in die Hose gehen miissen. SchlieBlich
lebte das erste Portal (Platz 45) von seinem
Minimalismus. Portal 2 hingegen feuert
aus allen Storyrohren: Es gibt jede Menge
Zwischen- und Skriptsequenzen, ich erfor-
sche nicht nur die Hintergriinde von Aper-
ture Science, sondern auch meine Her-

schweinewitzigen Tutorial (»Say Apple!«)
kunft, und mit Wheatly bekomme ich sogar tiber das sensationelle Slapstick-Timing und
einen Sidekick an die Seite gestellt. Voral-  zahlreiche iberraschende Wendungen bis
lem aber gibt es kaum eine Hauptstory, die zum ebenso spektakuldren wie emotionalen
mich so hdufig tiberrascht und zum Lachen  Finale mit dem wohl herzerwarmendsten
Schluss-Gag der Spielegeschichte.

THE STANLEY PARABLE

gebracht hat. Angefangen beim wirklich

26

Genre: Adventure Entwickler: Galactic Cafe
Termin: 17.10.2013

Peter Bathge: Stanley safd an seinem
Schreibtisch und las den Artikel der
GameStar zu den 100 besten Story-
spielen aller Zeiten. Stanley kannte
die meisten der vorgestellten Spiele
gut. Er liebte Spiele. Aber seit einer
Weile hatte Stanley dieses komische
Gefiihl, wenn er sich an seinen PC
setzte, um den neuesten Triple-A-
Blockbuster zu spielen. Die Mechani-
ken kamen ihm vertraut vor, die Story
war unoriginell, und irgendwie hatte
er gefiihlt schon hundert andere Spie-
le gespielt, die genauso funktionier-
ten. Stanley war gelangweilt. Aber als
er die Nummer 27 in der Liste erreich-

MASS EFFECT

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 23.11.2007

Petra Schmitz: Mass Effect hat mich in Sachen Erzdhlung irrsinnig beeindruckt.
Und das nicht mal so sehr auf der inhaltlichen Ebene. Vielmehr habe ich mich
beim Spielen an den Storyverlauf eines gut komponierten Buchs erinnert. Die Be-
gleiter, die ich nach und nach einsammle, werden mir nicht via Auftrag reinge-
driickt wie etwa in Mass Effect 2, sie schliefSen sich mir unterwegs an, weil sie zu-
fdllig zur rechten Zeit am rechten Ort sind. Es fiihlt sich niemals gewollt, sondern
natiirlich an. Und so ist es fiir mich auch letztlich einfacher, mich mit ihnen ausei-
nanderzusetzen, weil ich sie als Personen wahrnehme und nicht als Werkzeuge,
die ich mir besorge. Das Spiel sagt: Das kdnnten Freunde und Freundinnen wer-
den. Und hey, das werden sie auch. Bis auf Ashley natiirlich.

te, setzte sich Stanley auf: Da war ein
Spiel mit seinem Namen im Titel! Und
der Text kam ihm merkwiirdig bekannt
vor, so als ob er sich schon einmal in
derselben Situation befunden hatte.
Stanley wunderte sich, aber er war
auch neugierig. Stanley entschied
sich dazu, The Stanley Parable zu kau-
fen. Und wir wissen: Er hat diese Ent-
scheidung nicht bereut.

WHAT REMAINS OF EDITH FINCH 25

Genre: Adventure Entwickler: Giant Sparrow Termin: 25.4.2017

Tillmann Bier: Die Geschichte selbst ist schnell erklart: Als letztes lebendes Familien-
mitglied kehren wir zum Finch-Anwesen zuriick und erforschen die Vergangenheit un-
sere Ahnen. Wir erkunden jeden Winkel des Hauses, entdecken die Zimmer unserer
Vorfahren und erfahren ihre Geschichten, die immer mit ihrem tragischen Tod enden.
Diese werden nicht nur auf emotionale, sondern auch kreative Weise erzahlt. Als Mol-
ly verwandeln wir uns in eine Eule auf der Jagd nach Kaninchen und in ein Monster,
das sich an nichtsahnende Seeleute anschleicht. Die Geschichte von Barbara erleben
wir als interaktiven Comic, und mit Lewis tauchen wir wahrend der Arbeit in der Do-
senfabrik in eine Fantasiewelt ab. Alle Kapitel spielen sich dabei komplett unter-
schiedlich und erzdhlen die ergreifenden Geschichten von einzigartigen Charakteren.

36 In der englischen Version von Mass Effect wird Matriarchin Benezia von Marina Sirtis gesprochen. GameStar 06/2022
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BALDUR'S GATE 2:

SCHATTEN VON AMN

Genre: Rollenspiel Entwickler: Black Isle
Studios / Bioware Termin: 21.10.2000

Peter Bathge: Es gibt einen Grund,
warum ich Baldur’s Gate 2 inzwischen
15 mal durchgespielt habe. Schatten
von Amn bietet so viele tolle Momen-
te, jede Stunde in seiner herrlichen
Fantasy-Welt hilt eine neue Uberra-
schung parat. Hinter jeder Ecke gibt
es einzigartige Geschichten, denn ge-
nau das sind die unzahligen Quests:
Geschichten, die ich erleben mochte.
Und die Abwechslung, die in diesen
Storys steckt! Da taucht eine mysteri-
0se Magiersphare in den Slums der
Handelsstadt Athkatla auf, die im In-
neren gefullt ist mit den absonder-
lichsten Kreaturen aus allerlei Paral-
leldimensionen. Noch heute denke
ich gerne an die vielen hundert Stun-
den zuriick: Wie sich der bose Magier
Edwin durch einen Fluch in eine Frau
verwandelt hat, wie der bdse Halbbru-
der meines Hauptcharakters zum ge-
lauterten Kdmpfer Sarevok wurde, wie
ich den Schattendrachen mit Halb-
lingskdampferin Mazzy an meiner Seite
niedergerungen habe.

21 Gob oFwar

Genre: Action-Adventure Entwickler: Santa Monica Studios Termin: 20.4.2018

] lan 80 SRR
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TAG BEENDEN ™

THIS WAR OF MINE

Genre: Action-Adventure Entwickler: 11 bit Studios Termin: 14.11.2014

Steffi Schlottag: Dieses Anti-Kriegsspiel stellt nicht mutige Soldaten in den Mittel-
punkt, sondern zeigt auf, wie sich Krieg auf die Zivilbevdlkerung auswirkt. Wir len-
ken eine Gruppe Uberlebender, weisen ihnen Aufgaben zu und treffen fiirchterli-
che Entscheidungen. Wen schicken wir weg, wenn das Essen nicht reicht? Geben
wir unsere Medikamente an jemanden, der kaum Uberlebenschancen hat? Je nach
Szenario erzahlt This War of Mine eine andere Geschichte, die wir mit unseren Ent-
scheidungen mafgeblich beeinflussen. This War of Mine ist kein Spiel, das Spaf
macht, und es kann die wahren Schrecken des Krieges auch nicht vollstandig wie-
dergeben. Trotzdem wurde es zu Recht vielfach fiir seine schonungslosen Erzah-
lungen ausgezeichnet und hat eine starke und wichtige Botschaft zu vermitteln.

VAMPIRE: THE MASQUERADE - BLOODLINES

Genre: Rollenspiel Entwickler: Troika Games Termin: 19.11.2004

Gloria H. Manderfeld: Auch nach bald 20
Jahren bleibt Bloodlines fiir mich eines der
gruseligsten und gleichzeitig beeindru-
ckendsten Spiele. Die Story startet mode-
rat. Als frisch erschaffener Vampir werdet
ihr vom Vampirprinzen von L.A. als Hilfs-
kraft rekrutiert, um allerlei Probleme in
dessen Doméne zu losen. SchlieBlich stol-
pert ihrin eine ziemlich blutige Verschwo-
rung um uralte Begierden und grenzenlos nis allerdings auf der Suche nach einer
scheinende Macht. Neben den exzellent Halskette, die sich in einem verlassenen
geschriebenen NPCs und der packenden Hotel befinden sollte. So schweifgebadet
Hauptgeschichte mit so mancher Uberra- wie nach dieser Mission saf} ich danach
schung lauerte fiir mich das fieseste Erleb-  lange nicht mehr vor dem PC!

Steffi Schlottag: Vor allem zwei Punkte machen God of War herausragend:
Noch nie war die Beziehung zu einem KI-Begleiter so ausgefeilt wie die zu At-
reus. Beispiel geféllig? Wir steuern ihn im Kampf, was uns so manches Mal

aus der Patsche hilft. Doch als der Junge durch eine Trotzphase geht, verwei- ot SO k

gert er unsere Befehle, und wir geraten immer wieder in Gefahr. Hier verwebt
God of War Gameplay und Story zu einer Einheit. Der zweite Punkt betrifft die
Inszenierung. God of War ist ein One Shot, wirkt also wie mit einer einzigen
Kamerafahrt gefilmt. Es gibt keine Cuts, keine Blenden, nichts, was uns aus
der Immersion reit. Stattdessen verstarkt dieser Kunstgriff das Gefiihl der
Ndhe zum Geschehen — und ldsst uns noch tiefer in der Story versinken.

GameStar 06/2022

Es gibt eine zweistiindige Doku lber die turbulente Entwicklung von God of War, die ihr kostenlos bei YouTube schauen kénnt.
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THE SECRET OF MONKEY ISLAND

Genre: Adventure Entwickler: Lucasfilm Games Termin: 15.10.1990

Dimitry Halley: Monkey Island hat mich an den Rand der Ver-
zweiflung gebracht. Ich war damals keine zehn Jahrchen alt
und hatte eh schon den tranenreichen Pfad hinter mir, das
Spiel ohne Internet und Englischkenntnisse via DOS zu instal-
lieren, um endlich Spielstande speichern zu konnen. Und dann
hocke ich als Guybrush im Wald von Melee Island, will in einen
Baumstumpf klettern, und das Spiel sagt mir: »Lege Diskette
22 ein und driicke Enter, um fortzufahren.« Wo zum Geier ist
denn bitte Diskette 227! Game over? Game over! Irgendwann
hat dann selbst mein naives neunjahriges Kopfchen ge-
schnallt, dass das Spiel mich mal wieder verdppelt.

Aber Monkey Island ist mehr als eine Gag-Parade. Kein an-
deres Adventure hat mich so tief in seine Welt gezogen. Als
Knirps habe ich mir einmal sogar die Spieleschachtel mitin
den Urlaub genommen, weil mich die Screenshots auf der Pa-
ckung so wunderbar zum Traumen brachten. Tun sie {ibrigens
heute noch. Guybrush, Elaine, LeChuck, Stan, der blinde
Leuchtturmwarter, Meathook, der Loom-Mann in der Scumm-
Bar, Bill und Alfredo Fettucini, die Piranha-Pudel ... jede Figur,
jeder Schauplatz, jedes Gesprdch von Monkey Island ist und
bleibt denkwiirdig. Falls ihr das Spiel noch nicht gespielt habt:
Tut es. Manche Spiele bleiben zeitlose Meisterwerke.

19

PAPERS, PLEASE

Genre: Adventure Entwickler: Lucas Pope Termin: 8.8.2013

Peter Bathge: So
gerne wie in Pa-
pers, Please bin ich
noch nie stempeln
gegangen — und so
unwohl war mir da-
bei auch noch nie.
Als Passkontrolleur
an der Grenze des
fiktiven Ostblock-
staates Arstotzka entscheide ich tiber das Schicksal von Men-
schen: Wer einreisen will, tiberreicht mir seine Papiere, und
ich tiberpriife Aufenthaltsgenehmigung, Visum und Ausweis
auf fehlerhafte Daten und gebrochene Regularien. Gewissen-
haft versuche ich, moglichst schnell moglichst viele Touris-
ten, Immigranten und zuriickkehrende Einheimische an mei-
nem kleinen Grenzposten vorbeizuschleusen. Doch das ist
gar nicht so einfach, Fehler werden bestraft: Bezahlt werde
ich nur, wenn ich einen sauberen Job erledige und etwa die
schwangere Frau mit dem abgelaufenen Visum abweise.
Auch wenn es mir das Herz zerrei3t, weil sie ja eigentlich nur
ihren Mann besuchen will. Das Problem: Mitleid geht auf Kos-
ten meiner eigenen Familie, die zu Hause auf mich wartet
und auf meinen Lohn fiir Nahrungsmittel und Heizkosten an-
gewiesen ist. Papers, Please ist hochpolitisch und regt zum
Nachdenken an — es ist aber auch ein hochst unterhaltsames
Spiel, dessen Mechaniken durchdacht und spafig sind. Je-
denfalls so lange, bis man erkennt, dass einem als effizienter
Grenzbeamter die eigene Menschlichkeit schon vor einigen
Spielstunden abhandengekommen ist.

WARCRAFT 3

Genre: Echtzeitstrategie Entwickler: Blizzard Entertainment Termin: 3.6.2002

- Michael Graf: Nachdem Starcraft mit Kerri-

«craft 3 vollends auf die erzéhlerische Uber-

gans Auferstehung und Tassadars Opfer
schon gut vorgelegt hatte, wechselte War-

holspur. Die Kampagne jagt mich von ei-
nem denkwiirdigen Moment zum ndchs-
ten: die Ausloschung Stratholmes, Arthas’
Verrat, der Kampf gegen den orcischen Da-
monenfluch, die Zerstérung des Sonnen-
brunnens, die Belagerung des Weltbaums!
Getragen wird die dramatische Story von
den Charakteren — denn die Heldinnen
und Helden spielen nicht nur mechanisch
(Stichwort: Rollenspielelemente) groBere
Rollen als in handelsiiblicher Echtzeitstra-

38 Wer genau hinschaut, erkennt in The Secret of Monkey Island auf dem Mond liber Melee Island einen Mann.

tegie, sondern auch erzdhlerisch. Ich fiebe-
re mit Jaina, bin entsetzt tiber Arthas, grin-
se boshaft mit Kel’'Thuzad, weine um Syl-
vanas. Kaum zu glauben, dass Warcraft 3
der direkte Nachfolger eines Spiels ist,
dessen dramaturgischer Hohepunkt darin
bestand, dass ein Ritter-Sprite (Lothar) von
Oger-Sprites umgekloppt wird. Und dann
folgt mit Frozen Throne noch ein Addon,
das nicht nur eine Rollenspielkampagne
fiir Orc-Boss Thrall nachliefert, sondern
auch noch mehr Drama rund um Arthas
und den gefallenen Ddmonenjéger lllidan,
das schlie3lich die Biihne bereitet fiir
World of Warcraft.
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Genté:i\étion-Adventure Entwickler: lllusion Softwotks Termin: 4.10.2002 =

Wolfgang Rabenstein: Anders als heutige Open Worlds ist Mafia ein
lineares, storygetriebenes Actiondrama, das seine Open World le-
diglich als Kulisse nutzt. Auch die Definitive Edition von 2020 bleibt
dieser Linie treu und zeigt, dass eine Open World, die ganzlich ohne
Nebenquests auskommt und seinen Fokus auf die Story und Ent-
wicklung seiner Charaktere legt, iberaus erfrischend sein kann. So
gelingt es, mit der Geschichte aus Freundschaft, Liebe, Intrigen,
Hass und Verrat nach wie vor in mir das Gefiihl zu erwecken, als be-
fande ich mich inmitten eines Scorsese-Films im New York oder Chi-

Genre: Action-Adventure Entwickler: Rockstar San Diego
Termin: 21.5.2010

Valentin Aschenbrenner: Ich muss nur an den ersten Ritt
nach Mexiko mit den Kldngen von José Gonzalez’ »Far
Away, an die unzdhligen Showdowns am Wegesrand
oder den Abschluss von Johns Bigfoot-Jagd denken. Aber
klar, wenn es um Red Dead Redemption geht, darf man
das markerschiitternde Finale natirlich nicht zu kurz
kommen lassen. Und ohne hier zu viel zu verraten, denn
das sollte jeder Spieler fiir sich selbst erleben: So konse-
quente Enden wiirden einer ganzen Palette an konkurrie-
renden Titeln guttun. AuBerdem darf man an dieser Stel-
le nicht vergessen, was Red Dead Redemption mit
Undead Nightmare fiir einen fantastischen Singleplayer-
DLC spendiert bekommen hat! Hach, waren das noch Zei-
ten, als sich Rockstar um neue Inhalte fiir die Storykam-
pagne bemiihte! Was nach unfreiwillig komischem Trash
klingt, stellt sich als eine unerwartet kreative Vertiefung
von liebgewonnenen Charakteren der Haupthandlung
heraus. Mit Zombies wird zwar nicht immer alles automa-
tisch besser, aber manchmal eben schon.
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cago der 1930er-Jahre — dem Zeitalter der Prohibition. Ich leide mit
Tommy Angelo, ich freue mich fiir ihn, als er seine kiinftige Frau Sa-
rah kennenlernt, und kdampfe mit seinen inneren Konflikten, als er
seine Geschichte Detective Norman anvertraut. Dieses Gefiihlscha-
os war damals ganzlich neu fiir mich und ist mir bis heute sehr gut
in Erinnerung geblieben. Selbst 20 Jahre nach seinem Erscheinen
und auch dank der hervorragend umgesetzten Definitive Edition hat
Mafia nichts von seiner Atmosphére und seinem Charme verloren
und ist das Referenzspiel fiir jeden »Der Pate«-Liebhaber.

CYBERPUNK 2077

Genre: Action-Rollenspiel Entwickler: CD Projekt Red Termin: 10.12.2020

Steffi Schlottag: Cyberpunk
2077 und ich haben eine kom-
plizierte Beziehung. Es gibt
vieles, was ich daran liebe,
und einiges, was ich beim ers-
ten Durchspielen schmerzlich
vermisst habe. Inzwischen
sieht die Lage ganz anders
aus, nicht zuletzt dank Patch
1.5 — und ich kann endlich die
grof3artige Story geniefien,
ohne dauernd rausgerissen zu
werden! Spannende, komple-
xe Charaktere und World Buil-
ding sind die ganz groflen
Starken von CDPR, wie sie
auch in Night City wieder unter
Beweis gestellt haben. In je-
der Geschichte, auch in der
kleinsten Nebenmission, stellt
Cyberpunk 2077 immer eine
Frage: Was macht Menschlich-
keit aus? Sind Konstrukte wie Johnny Silverhand noch
echte Menschen? Wie sehr kann man einen Kérper mit
Technologie verbessern, bevor er zum Roboter wird? Kann ein Mor-
der durch ein selbst auferlegtes Martyrium seine Schuld wiedergut-
machen? Antworten darauf miissen wir selbst finden. Das Spiel
schreckt auch nicht vor wirklich tiblen Momenten zuriick, um uns mit
grof3en Fragen zu konfrontieren. In einer Szene, in derich jemanden
an ein Kreuz nageln und dabei filmen soll, musste ich abbrechen
und erstmal zur Beruhigung eine Verschnaufpause auf dem Balkon
einlegen. Ganz dhnlich ging es mir nach dem Ende, das je nach eu-
ren Entscheidungen ziemlich anders ausfallt.

Das Museum der letzten Mission in Mafia (Der Tod der Kunst) ist ein direkter Nachbau des »Kunsthistorischen Museums« in Wien. 39



TITELSTORY

l=dienst-Sondereinheit

Genre: Rollenspiel Entwickler: lon Storm
Termin: 23.6.2000

Dimitry Halley: Deus Ex ist alles, was
ich an Cyberpunk liebe. Konzernver-
schwdrungen, Hightech-Experimente,
grofRe philosophische Fragen, knall-
harte moralische Entscheidungen, po-
litische Gedankenspiele, Intrigen,
hach ... ich liebe neben dem ersten
Monkey Island kein Spiel so sehr wie
Deus Ex. Klar, das liegt auch zu gro-
Ben Teilen an der fantastischen spie-
lerischen Freiheit, aber um die soll’s
nicht gehen, wir reden hier schlie3lich
iber die besten Storys. Und die von
Deus Ex ist grofiartig, obwohl sie ab-
solut lahm anféngt. Ich bin Hightech-
Superpolizist JC Denton und muss Li-
berty Island von Terroristen befreien.
Gahn. Aber der Schein triigt. Deus Ex
ist eh das Spiel der triigenden ... dh ...
Scheine? Es zwingt mich, selbst zu
denken, Figuren und Geschehnisse
selbst einzuordnen, jeden Satz zu
hinterfragen und jede Entscheidung
sorgsam abzuwagen. Aber auch die
Welt drumherum erzdhlt unvergessli-
che kleine Geschichten. Von den Sii-
Bigkeitenautomaten-Intrigen rund um
Gunther Hermann bis hin zu den
Nachrichten, Zeitungsausschnitten
und Gespréachen, die eine der faszi-
nierendsten Cyberpunk-Welten jemals
erschaffen. Ich will hier tiberhaupt
nichts spoilern. Auch 22 Jahre spater
sage ich: Lasst euch selbst auf Deus
Ex ein, denn bis heute miissen sich
Spiele zu Recht daran messen. Auch
ein Cyberpunk 2077.

HELLBLADE: SENUA'S SACRIFICE

Genre: Action-Adventure Entwickler: Ninja Theory Termin: 8.8.2017

Petra Schmitz: Senua reist nach Helheim
ins Reich der Toten, um dort die Seele ih-
res Geliebten von Hel zuriickzufordern.
Als sei das nicht schon Aufgabe genug,
wird die junge Frau in Helheim auch
noch von Monstern, Halluzinationen und
den Geistern ihrer (wenig schéonen) Ver-
gangenheit gemartert, im Grunde geht
es ndmlich um psychische Erkrankungen
wie Depression und Schizophrenie. Die
Geschichte als solche ist schon eine in-
tensive, sie gewinnt aber noch mehr

durch die brillante Darstellung der Hel-
din. Urspriinglich sollte Melina Jiirgens
(damals Video Editor bei Ninja Theory)
nur mal flott fiir einen Test des Motion-
Capture-Set-ups vor die Kamera treten,
daraus wurde dann eine zweite Karriere.
Hellblade: Senua’s Sacrifice ist spiele-
risch ein nettes Action-Adventure, das
manchmal mit seinen Ratseln nervt. Wer
das abkann, der wird mit einem fantasti-
schen Einblick in die Innenwelt einer ge-
marterten Frau belohnt.

KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 15.6.2003

Fabiano Uslenghi: Was Knights of the Old Republic geschafft hat, ware
zuvor undenkbar gewesen. Das erste Videospiel, das uns in eine kom-
plett andere Epoche des Star-Wars-Universums fiihrt. Das war ein gro-
Bes Ding! Denn pldtzlich musste Bioware eine Geschichte erzahlen und
ein Universum ausarbeiten, ohne sich allzu sehr auf bekannte Bilder
und Figuren stiitzen zu konnen. Dariiber hinaus ist KotOR fiir seinen
wunderbar herbeigefiihrten Twist beriihmt, der unserer Figur eine ganz
neue Richtung und uns als Spielern viele Dinge gibt, iiber die wir nach-
denken kdnnen. Beispielsweise was das fiir unsere Beziehung zu ver-
schiedenen Begleitern bedeutet. Die Bioware-typisch {ibrigens eben-
falls herausragend sind. KotOR erzdhlt eine der spannendsten
Geschichten im Star-Wars-Universum und hat gezeigt, wie viel Potenzial
abseits der bekannten Filmepochen auf der Hyperraumroute liegt.

40 Deus Ex lasst sich komplett durchspielen, ohne eine Schusswaffe zu ziehen.
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(19 SPEC OPS: THE LINE

Genre: Shooter Entwickler: Yager Termin: 26.6.2012
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Dimitry Halley: Manchen Spielen siehst du direkt an, was sie sein
wollen. Aber Spec Ops: The Line hat mich eiskalt erwischt. Spec Ops
setzte im Marketing vor allem auf Gameplay. Ich wiirde im verwiiste-
ten Dubai als knallharter US-Soldat Glasfassaden aufschieRen kdn-
nen, um meine Feinde unter Sand zu begraben. Deckungsmechani-
ken, moderne Schiefieisen, rudimentdre Squad-Befehle — Spec Ops
war 2012 ein Malen-nach-Zahlen all der Zutaten, die im Shooter-
Genre in jeden Topf gehdrten. Und genau das war das Problem: Spec
Ops istin puncto Gameplay so unerheblich. Nichts daran setzte
neue Mafistdbe, im Gegenteil. Geschiitzturmpassagen, Hitscan-Ge-
fechte, automatische Regeneration, das war damals alles schon
ausgelatschter als alte Turnschuhe. Aber genau deshalb schnappt
die Spec-Ops-Falle zu! Die Story des Spiels weif’ genau, welche Mili-
tarfantasie sie mirin den Schof wirft. Sie weif} genau, dass ich die-

se Art Shooter schon rauf- und runtergespielt habe. Denn nur S? ,! A ‘? .

kann sie die Frage aufwerfen: Weif3t du eigentlich wirklich, was'd
hier tust? Uber Spec Ops wurde schon so viel gesprochen. Ich muss
euch nicht nochmal erzahlen, wie fassungslos mich die Phosphor-
szene gemacht hat. Ja, ich kann die kritischen Stimmen nachvollzie-
hen, die sich mehr Entscheidungsspielraum innerhalb der Story ge;
wiinscht hatten, aber uff ... diese Phosphorszene. Der gesamte Tag
war danach gelaufen. Spec Ops hat mich damals bewegt wie kaum
ein anderer Shooter. Und das gilt auch zehn Jahre spdter noch. :

Pt |8

l“.

Horizon Zero Dawn ist mit einem Budget von 47 Millionen Euro die teuerste Medienproduktion aller Zeiten aus den Niederlanden.
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TITELSTORY

MASS EFEECT

Genre: Action-Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin:

Steffi Schlottag: Die eigentliche Hauptgeschichte von Mass Ef-
fect 2 passt auf ein ziemlich kleines Stiick Papier: Kollekt:
entfiihren Kolonisten, und irgendwas haben die Reaper damit
zu tun. Also missen wir die Kakerlaken-Aliens stoppen und uns
auBerdem mit den Fanatikern von Cerberus rumschlagen. Soli-
de Storykost eben — wenn da nicht unsere Crew ware! In kei-
nem anderen Mass Effect lernen wir so viele spannende Figu-
ren kennen, die wir auf die Normandy rekrutieren diirfen. Und
die tragischen, lustigen und manchmal verstérenden Momen-
te, die wir mit ihnen gemeinsam durchleben, machen Mass Ef-
fect 2 zu einem herausragenden Storyspiel. Wer sich gerne und
viel mit dem Team beschéftigt, wird nicht nur mit tollen Ge-
schichten belohnt, sondern auch mit handfesten Boni. Immer-
hin kampft es sich besser, wenn man einander vertraut und
den Riicken freihalt! Gar nicht so leicht, sich auf einen Lieb-

ten.Aber da\{r ist da jan‘och der %sophische Assassi-

Thane oderdie‘kilnstlicfne IntelligenzEegion. Und Jack! Und
Mordin! Und! Viele der Geschichten werden erst im ndchsten
Teil aufgedroselt. Ohne die Grundlagenarbeit und die tiefen
Verbindungen, die ich im zweiten Teil mit meiner Crew knipfe,
wadre die Trilogie nicht mal halb so stark. Fiir mich ist der Platz
unter den Top 10 der besten Storyspiele allein deswegen ge-
rechtfertigt. Einziger Wermutstropfen: Die Selbstmordmission
am Ende war so verdammt gut, dass ich wiinschte, Bioware
héatte so was hdufiger eingesetzt. Also eine Mission, bei derich
nur dann alle lebend durchbringe, wenn ich die richtigen Ent-
scheidungen treffe — und das geht nur, wenn ich mein Team ge-
nau kenne. Fiir das ndchste Mass Effect wiinsche ich mir mehr
davon! Und wenn ein paar bekannte Gesichter auftauchen, wie
der Teaser andeutet, dann sperre ich mich eine Woche lang ins

lingsbegleiter festzulegen. Okay, Garrus ist natiirlich unange-

LIFE IS STRANGE

Genre: Adventure Entwickler: Dontnod Entertainment Termin: 30.1.2015

PC-Zimmer und verschwinde zwischen den Sternen.

Géraldine Hohmann: Motten fliegen im Schein der
Straf’enlaternen, aus der Halle klingt der dumpfe Bass
zu lauter Musik. Die Leute vor der Party sind alle ein
wenig zu betrunken, und in der Luft liegt etwas Elektri-
sierendes. Mein Blick wandert gen Himmel, und da
sehe ich es. Plotzlich bin ich sicher — die Welt endet
heute Nacht. Wenn ich an Life is Strange denke, dann
schieflen mir direkt Dutzende unvergessliche Szenen
durch den Kopf, die mich zum Lachen, Weinen oder

42 Die Nummernschilder der Autos in Life is Strange enthalten zahlreiche Referenzen auf Serien.

Erschaudern gebracht haben. Aber ganz besonders
diese eine Szene beschert mir noch sieben Jahre spd-
ter eine Gansehaut. Denn sie reiRt mir den Boden un-
ter den Fiien weg, den die Geschichte liber viele
Stunden liebevoll aufgebaut hat.

Ich erinnere mich noch, dass ich Life is Strange da-
mals das erste Mal startete, als ich noch etwa eine
halbe Stunde bis zu einer Verabredung totschlagen
wollte. Was dann passierte, weif} ich nicht mehr genau
— aber sicherist, dass diese Verabredung nie zustan-
de kam. Ich erlebte die volle emotionale Wucht von
fiinf Episoden, die eigentlich auf den Zeitraum von
zehn Monaten ausgelegt war, in nur wenigen Stunden,
und seitdem hat jeder einzelne Charakter und auch
die Stadt Arcadia Bay einen besonderen Platz in mei-
nem Herzen. Keine andere Spielstory konnte mir seit-
dem ein dhnliches Gefiihl geben.

Auch wenn die finale Entscheidung nicht jedem ge-
fallen wird, da sie einem das Gefiihl geben kann, dass
vorherige Entscheidungen keine Rolle mehr spielen —
ich habe noch nie so sehr mit dem Schicksal einer tro-
ckenen Zimmerpflanze mitgefiebert. Denn fiir mich
ging es am Schluss nicht darum, wo meine Geschichte
in Arcadia Bay endet. Sondern was ich auf meiner Rei-
se zu diesem Moment erleben durfte.

GameStar 06/2022



DRAGON AGE: ORIGINS

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Termin: 3.11.2009

al iiberlebt habe, mit dem zweiten, dritten und dreizehn-
ten Mal, habe ich dieses verdammte Rollenspiel nur noch
mehrin mein Herz geschlossen. Als adeliger Zwerg, als
zwangsverheiratete Elfe, als reicher Mensch oder als an-
gehender Magier habe ich mich wieder und wieder in die
Geschichte gestiirzt — nur um jedes Mal eine vollig neue

Version zu erleben. Keine Ahnung, warum viele Entwickler
sich nach Dragon Age: Origins offenbar dachten: »Oh, das
mit den individuellen Herkunftsgeschichten ist eine richtig
gute ldee gewesen, das machen wir nicht nochmal.« Aber
die Origins in Origins sorgen dafiir, dass ich noch heute
leuchtende Augen bekomme, wenn ich iiber eines meiner
liebsten Spiele sprechen darf. Je nachdem wo ich meine
Geschichte starte und je nach geféllten Entscheidungen,
kann auch die Hauptstory drastisch andere Wendungen
nehmen. Momente, die mit einem anderen Charakter nur
wenig Bedeutung hatten, sind plotzlich ein emotionaler
Schlag in die Magengrube. Selbst nach unzahligen Spiel-
durchldufen und unzahligen erlebten Geschichten in Dra-
gon Age: Origins habe ich nicht das Gefiihl, alle Seiten der
Story erlebt zu haben — und das ist absolut groBartig.
Denn alle fiihlen sich gleichermafRen wahr an, keine von
ihnen ist weniger mitreiRend als die andere. Aber ja, der
Witz mit dem pinkelnden Zwerg ist auch ziemlich lustig.

Géraldine Hohmann: Nie werde ich diese ganz besonde-
ren Worte in Dragon Age: Origins vergessen: »Ein Mensch,
ein Elf und ein Zwerg gehen auf einem Weg an einem Fluss
entlang und halten an, weil sie pinkeln missen ...« Ach,
Moment. Das waren die falschen. Ich meine natrlich:
»Siegreich im Krieg. Wachsam in Friedenszeiten. Opferbe-
reitschaft im Tode.« Seit meinem ersten Aufnahmeritual
als Grauer Wachter bin ich das wohl stolzeste Mitglied und
trage die Kunde mit wehenden Flaggen in die ganze Welt
hinaus. Und mit jedem Mal, das ich dieses Aufnahmeritu-

@ BIOSHOle :%

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Irrational Games Termin: 21.8.2007
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Michael Graf: Wenn ich gemein ware,
und das bin ich zuweilen, dann konn-
te ich Bioshock den »Sixth Sense«-Ef-
fekt unterstellen: Wenn man den ei-
nen grofen Twist kennt, ist die
Geschichte abgehakt. Klar, ich kann
es dann nochmal durchspielen und
nach den Stellen fahnden, an denen
besagte Wendung vorher angedeutet
wurde, und dann kann ich krachzen:
»Bei der Geldbdrse von Ayn Rand, wie
konnte ich das nicht bemerken?!«
Aber das war’s dann. Nein, das war’s
eben nicht. Der Twist mag der Hohe-
punkt sein, meisterhaft ist aber, wie
ihn das Spiel aufbaut, indem es sein
Setting darauf ausrichtet: Rapture,
dieses libertare Unterwasser-Utopia,
das Freiheit und Individualismus tiber
alles erhebt und dessen Bewohner
sich im hyperkapitalistischen Wettbe-
werbsrausch gegenseitig die plasmid-

mutierten Fauste in die Schadel don-
nern. Mittendrin Charaktere wie
Sander Cohen, fiir den Kunstfreiheit
zugleich die Freiheit bedeutet, Leben
zu nehmen. Oder Dr. Steinmann, der
Chirurg, der sein Schnittwerk als gott-
liche Berufung versteht, die Mensch-
heit umzugestalten. Und iiber allem
schwebend das Motiv der Freiheit.
Wenn das keine gesellschaftlichen
Auseinandersetzungen widerspiegelt,
weif} ich auch nicht. Wir haben seiner-
zeit im Bioshock-Test kritisiert, dass
die Wahlfreiheit im Spiel selbst nicht

besteht: Bioshock ist ein linearer Ego-
Shooter mit linearer Handlung, und
das hat seinen Grund. Denn der Twist
erklart genau das: Ich selbst hatte gar
keine Wahl. Wenn ich Bioshock kriti-
sieren muss, dann fur alles, was da-
nach kommt. Ein uninspirierter Boss-
kampf und ein Ende, das meine
Entscheidungen arg vereinfacht be-
ziehungsweise lberinterpretiert: Weil
ich im Uberlebenskampf kleine M4d-
chen zu meinem eigenen Vorteil aus-
gesaugt habe, bin ich direkt ein
kriegsliisterner Atomdiktator? Hm.

Thedas, das Land, in dem Dragon Age spielt, ist ein Akronym fiir »The Dragon Age Setting«. 43




TITELSTORY

FALLOUT: NEW VEG!

Genre: Rollenspiel Entwickler: Obsidian Entertainment Termin: 20.9.2011

Natalie Schermann: Der Obsidian-Ableger der Reihe ist mein
liebster Riickzugsort, und ich kehre jedes Mal gerne in die
Postapokalypse der Mojave-Wiiste zuriick. Grund dafiir sind
die spannenden Geschichten, die mir das Spiel bietet. Ob ich
mich von einer Omi-Gang mit Nudelhdlzern verpriigeln lasse,
Ghule (fast) ins Weltall schieBe, im Vault 11 einem grausamen
Opferritual auf den Grund gehe oder meine ganzen hart erklau-
ten Kronkorken im Black Jack verspiele: New Vegas bietet mir
genug Freiraum, mein ganz eigenes und individuelles Abenteu-
er zu erleben. Aber auch die Hauptstory bietet mir unheimlich
viel Freiheit. Es geht ausnahmsweise mal nicht um die Rettung
der Welt oder die Wiederherstellung des Gleichgewichts zwi-
schen Gut und Bose. Es geht um mich. Meine personliche Ra-
chegeschichte, nachdem mir Blei in den Kopf gejagt wurde.
Und so beginnt meine Odyssey durch Nevada. Fallout: New Ve-
gas sitzt mir nicht standig im Nacken, um vorzugeben, wohin

ich denn als Nachstes soll. Stattdessen schlendere ich mehr
oder weniger gezielt durch die Wiiste, stobere durch den Privat-
besitz unterschiedlichster NPCs, schleiche mich an Supermu-
tanten und Ghulen vorbei oder erledige Auftrage fiir die zahlrei-
chen Fraktionen. Ich kann mich zudem zu jedem Zeitpunkt
entscheiden, in welche Richtung ich das Spielgeschehen len-
ken mdchte und wie sich die Welt und ihre Gesellschaft verdn-
dern soll. Lasse ich mich von der Grausamkeit von Ceasar’s Le-
gion beeindrucken? Kann ich iiber die fragwiirdige Vergangen-
heit der White Glove Society hinwegsehen? Schliefe ich mich
vielleicht mit dem omindsen Mr. House zusammen? Selbst au-
Berhalb der vorgegebenen Geschichten bietet mir Fallout: New
Vegas unglaublich viel Story. Fiir mich ist es das perfekte Kopf-
kinospiel, weil mich das Setting und das Environmental Story-
telling derart faszinieren, dass ich mich immer tiefer in der Lore
und dem Setting verliere. Ein verdienter fiinfter Platz!

THE WITCHER 3

Genre: Rollenspiel Entwickler: CD Projekt Red Termin: 19.5.2015

Maurice Weber: Tiefschiirfende Story oder riesige
Open World? Geht kaum beides, denn wenn man so
eine dicke Welt fiillen will, dann kann halt nicht jede
Quest eine schone Geschichte erzahlen. Qualitdt oder
Quantitat, da muss man sich eben entscheiden! Dach-
ten wir. Und dann kam Witcher 3. Gut, auch hier gibt’s
Fullmaterial. Aber selbst wenn man die alle weg-
streicht, bleiben genug hochwertige Quests tibrig, um
gleich mehrere Rollenspiele zu fiillen. The Witcher 3

44 Die englische Sprecherin von Anna Henrietta spielt auch in der Witcher-Serie mit: MyAnna Buring spielt Tissaia DeVries.

zeigte, dass Open World und Story iberhaupt nicht so
unvereinbar sind, wie bis dahin gedacht: In einer
Open World geht es ja ums Entdecken ... aber was,
wenn die Entdeckungen einfach haufenweise kleine
und grof3e Geschichten sind? Von kleinsten Auftrdagen
bis hin zu riesigen mehrstufigen Questketten — man
weif3 nie, wo in The Witcher 3 die ndchste packende
Story wartet. Aber man weif3 immer: Sie ist nicht weit.
Von Ronvid vom Siimpfle tiber den Kdsedungeon bis
zum Blutigen Baron, The Witcher 3 bringt uns zum La-
chen oder zum Weinen, wo andere Spiele sich schon
schwertun, genug Sammelquests fiir ihre Welt zusam-
menzukriegen. Nun konnte Witcher 3 nicht alle Wider-
spriiche zwischen Story und Open World auflosen:
Selbst diesem Spiel gelang es nicht perfekt, eine drin-
gende Hauptgeschichte schliissig mit den Nebenaktivi-
taten einer groBen Spielwelt zu verheiraten. Dass Ge-
ralt seine Zeit in einem Kartenspielturnier verschwen-
det, wahrend Ciri um ihr Leben flieht, hat nie wirklich
Sinn ergeben, und entsprechend war ausgerechnet die
Haupthandlung um Eredin einer der schwacheren
Punkte. Nur: Das tut dem Spiel kaum Abbruch. Denn
am Ende verbleiben wir trotzdem mit einem unglaubli-
chen Schatz. Mit beriihrenden Momenten, mit tiberra-
schenden Entdeckungen, mit dramatische Konflikten.

GameStar 06/2022



Markus Schwerdtel: Als The Last of Us 2013 erscheint, habe ich ei-
gentlich gar keine Lust drauf. Zombies (ja ja, Infizierte) kann ich
schon lange nicht mehr sehen, mein Bediirfnis nach Stealth-Action
ist befriedigt, und auf Crafting mit ewig knappen Rohstoffen kann
ich auch verzichten. Und zu allem Uberfluss lese ich im Test bei den
GamePro-Kollegen auch noch was von klischeehafter Story, auch
wenn da durchaus schon was von »Vater-Tochter-Beziehung« steht.
Und gerade die ist es schlieflich, die mich auf The Last of Us neu-
gierig und das Spiel fur mich so einzigartig macht.

Ich bin Joel
Denn als The Last of Us erscheint, kommt auch meine eigene Tochter
gerade ins Teenager-Alter. Unwillkiirlich ziehe ich Parallelen: Wie
wiirde ich an Joels Stelle mit dem Verlust aus dem Prolog des Spiels
umgehen? Denn der hat mir — ich schame mich nicht — die Tranen in
die Augen getrieben, und ich wollte erst mal gar nicht weiterma-
chen. Und wiirde ich Ellie dann spater so ins Herz schliefen kdnnen
wie Joel? Hatte ich in jeder Situation so entschie-
den wie er? Man muss es Naughty Dog zugutehal-
ten, dass sich die Macher fiir diesen Aspekt der

-
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THE LAST OF US

Genre: Action-Adventure Entwickler: Naughty Dog Termin: 14.6.2013

Story alle Zeit der Welt nehmen. Langsam, ganz langsam kommen
sich Joel und Ellie ndher, zum Beispiel in der beriihmten Giraffensze-
ne (einfach mal auf YouTube suchen). Aber auch direkt im Spiel,
wenn die beiden von lebensechten Kommentaren begleitet zusam-
men Ratsel l6sen oder sich im Kampf gegenseitig beschiitzen mis-
sen. Hier sind nicht einfach nur zwei Heldenfiguren gemeinsam auf
einem gefahrlichen Roadtrip, hier entsteht eine Familie.

Ich alte Heulsuse

Natiirlich spiele ich The Last of Us fast in einem Rutsch durch. Auf
einmal bin ich gefangen in dieser melancholischen Welt, in der zwei
vom Schicksal gebeutelte Menschen zueinander finden miissen, um
zu iberleben. Und zueinander finden wollen, weil sie einander
schlieBlich doch auch emotional brauchen. Im Riickblick erinnere
ich mich kaum noch daran, was ich in The Last of Us eigentlich ge-
macht habe, etwa an besonders spektakuldre Kimpfe oder harte
Réatsel. Aberich erinnere mich an eine emotionale Reise und
schlie8lich den dramatischen Schluss, bei dem ich wie schon zu
Spielbeginn mit Augenpipi kimpfen musste. Und das ist doch das
groBte Kompliment, das man der Story eines Spiels machen kann.

nsicht erwachsenes kndzeit-kpos geschaffen,

araktere ernst nimput und den Uberlebenskampf speelerisch ab-

wechstungsrecch und liberzeugefd abbildet.« André Peschie im GamePro-1est

HBO hat sich die Rechte fiir eine Serienadaption gesichert, an der ist auch TLoU-Chef Neil Druckmann beteiligt. 45



TITELSTORY

Genre: Action-Adventure Entwickler: Rockstar Termin: 26.10.2018

Heiko Klinge: Eigentlich habe ich ein fundamentales Problem mit
den Rockstar-Titeln: Ich will keine Arschlocher spielen! Bei GTA 4
wollte ich Nico Bellic fast schon im Minutentakt anbriillen: »Was
bist du eigentlich fuir eine Napfsiilze!?« Auch die drei Charaktere
aus GTA 5 fand ich weder spielenswert noch witzig. Vielleicht fehlt
mir dafiir eine gewisse emotionale Distanz, aber ich kann und will
mich nicht mit einem psychopathischen Sadisten wir Trevor iden-
tifizieren. Trotzdem oder gerade deswegen ist Red Dead Redemp-
tion 2 die grofRe Ausnahme meiner Rockstar-Regel und steht fiir
mich vollig zu Recht auf dem Podium unseres Rankings. Der ent-
scheidende Unterschied: Arthur Morgan ist kein Arschloch.

Der Anti-Arschloch-Trick

Interessant ist, wie Red Dead Redemption 2 meine verbrecheri-
schen Handlungen legitimiert und dabei sogar eine eigentlich in
Stein gemeifielte Rockstar-Regel bricht. Sdmtliche GTAs und mit
Abstrichen auch das erste Red Dead Redemption erzdhlen eine
Geschichte des Aufstiegs. Die Protagonisten werden mal mehr
mal weniger aus Versehen (wieder) zum Outlaw oder Séldner und
erklimmen im Zuge der Story quasi eine Verbrecherkarriereleiter.
Spielmechanisch ergibt das durchaus Sinn, allerdings denke ich
mir bei jeder weiteren Eskalationsstufe: »Hor doch einfach auf mit
dem Schei!« — auch weil meine Auftraggeber in den seltensten
Fallen echte Sympathietrdager sind. Red Dead Redemption 2 hin-
gegen erzahlt eine Geschichte des Ausstiegs. Bereits zu Spielbe-
ginn befindet sich meine Gang eigentlich schon auf der vorletzten
Eskalationsstufe. Ein Coup ging machtig in die Hose, die Gruppe
ist auf der Flucht vor den Gesetzeshiitern. Mein charismatischer
Ziehvater und Gang-Anfiihrer Dutch Van Der Linde will nur noch
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46 Es diirfte kaum ein Spiel geben, in dem ihr derart viele kuriose Easter Eggs finden konnt wie in Red Dead Redemption 2.

ein letztes groBes Ding drehen, um genug Kohle fiir den endgiilti-
gen Ausstieg aus dem Sumpf des Verbrechens einzusammeln. Ge-
betsmiihlenartig verspricht er mir und den anderen ein ruhiges
Leben als Farmer im Paradies. Ein Traum, dem ich als Arthur Mor-
gan wesentlich bereitwilliger folge als dem Streben nach Ruhm,
Geld oder Rache anderer Rockstar-Protagonisten.

Eine Familie fiirs Leben

Red Dead Redemption 2 tiberzeugt mich auch deshalb vom
Gangster-Leben, weil es mirimmer wieder clever vor Augen fiihrt,
fiir wen ich das alles tue. Denn meine Gang besteht eben nicht
nur aus Schwerverbrechern, sondern auch aus Ehefrauen und Kin-
dern, die sich (zumindest teilweise) genauso nach einem ruhigen
und angstfreien Leben sehnen wie der Typ vor dem Bildschirm.
Dafiir betreibt Red Dead Redemption 2 einen bis heute unerreich-
ten Aufwand. Ich fiihre im Camp unzdhlige Gesprache iiber die
kleinen Freuden und Probleme des Alltags, unternehme Angel-
oder Jagdausfliige oder singe am Lagerfeuer. Obwohl oder gerade
weil das Camp regelmafiig umziehen muss und mit seinem betont
banalen Familienleben einen krassen Gegensatz zur knallharten
Gangsterarbeit bildet, fiihlt sich jeder Besuch fiir mich wie ein
Nachhausekommen an. So kniipfe ich enorm enge Beziehungen,
schlieBe manche Menschen ins Herz, hinterfrage die Motive an-
derer oder entwickle auch Abneigungen. So oder so: Die Men-
schen in Red Dead Redemption 2 sind mit nicht egal, was auch an
den herausragenden schauspielerischen Leistungen des Casts
liegt. Also erledige ich, was von mir verlangt wird. Fiir die Familie.
Damit Red Dead Redemption 2 seine volle Storywucht entfalten
kann, muss ich mich freilich auf sein fast schon schmerzhaft ruhi-
ges Erzdhl- und Spieltempo einlassen. Aber ich hetze ja auch im
echten Leben nicht im Laufschritt von Questmarker zu Questmar-
ker. So schafft Red Dead Redemption 2 bei seinem Helden etwas,
das ich noch nie iiber eine Spielfigur gesagt habe: Arthur Morgan
war fiir mich wie ein Freund. Und ich werde ihn nie vergessen.

\ o »[ch liebe Red Dead Redemption 2
alleine schon dafiir, weil ich keinen
strahlenden Supersoldaten spiele.« Marfus

Schwerdrel im GameStar-1est
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Steffi Schlottag: Beinahe hatte ich das wichtigste Spiel meines (bis-
herigen) Lebens verpasst: In den ersten Stunden verstand ich iiber-
haupt nicht, was Disco Elysium eigentlich von mir will und warum
alle das so toll finden. Ich war verwirrt vom ausgefallenen Skill-Sys-
tem, das mir so gar nicht erklart wird. Simple Quests zum Abklap-
pern gab es auch nicht, ich wusste nicht mal, womit ich anfangen
sollte. Und dann diese seltsame Zeitmechanik, in
der Minuten nur dann vergehen, wenn ich mit je-
mandem rede oder etwas lese.

Ein Wunder

Zum Gliick bin ich ziemlich stur und wollte nicht
auf mir sitzen lassen, dass ich mit diesem sperri-
gen Rollenspiel einfach nicht zurechtkam. Immer-
hin bin ich mit Gothic gro3 geworden, Zefix! Und
es gab ja durchaus einiges, das mich lockte: der
fantastische Sprecher zum Beispiel. Die wunder-
schone Musik. Nicht zu vergessen Kim Kitsuragi,
der weltbeste Kl-Begleiter seit Garrus. Und nach
etwa zehn Spielstunden geschah ein Wunder: Als
héatte ich zum ersten Mal die Augen gedffnet, er-
kannte ich, wie genial Disco Elysium ist. Wie es
meine anfangliche Verwirrung genau beabsichtigt
hatte, damit ich mich so fiihle wie die Hauptfigur,
ein elender Alkoholiker, der sich sogar seinen ei-
genen Namen aus der Birne gesoffen hat. Auf ein-
mal ergab alles Sinn. Die Entwickler haben mit ih-
rem Erstlingswerk exakt ins Schwarze getroffen:
Jede noch so kleine Mission, jeder Nebencharak-
terist komplett durchdacht und fiigt sich nahtlos
ins Gesamtkunstwerk ein. Das merkt man aber
nicht unbedingt sofort — also gebt dem Spiel ru-

»[ch erlebe hier eine Wel, die so komplex und tief ist, wie ich es zuletzt in
Pillars of Eternity erlebt habe — allerdings nicht zum a-ten Mal mat e
Fanasy-Minelalter. « Elena Schulz im GameStar-1est

- g GARTE, DER CAFETERIAMANAGER - Nicht so
schnell* Er zeigt auf dich. ,Sie schulden mis

hig nochmal eine zweite Chance, wenn es euch bisher nic
hat. Der Final Cut biigelt auerdem die restlichen Falten a
wiinsche euch, dass es euch noch iiberzeugen kann, denn
stiegshirde ist recht hoch, doch dahinter wartet ein Golds

Veranderung
Es klingt kitschig, aber Disco Elysium hat etwas an mir vere
wie ein ganz besonderes Buch einen zutiefst pragen kann.
fiir mich vor allem an der Sprachgewalt und Poesie: Ich wii
den zweiten Satz titowieren lassen (wenn ich den Platz no
weil er in mir Freude, Trauer oder tiefste Melancholie auslo
sonders die inneren Stimmen Empathy und Shivers haben
angetan. Wie oft ich zum Beispiel immer noch iiber das Ge
mit einer Frau nachdenke, der ich sagen muss, dass ich ih
tot aufgefunden habe. Und dass er schon ziemlich lange d
wahrend sie dachte, er sei wieder mal auf Sauftour. Oder
ich griible, was es mit der »heiligen« Dolores Dei auf sich
dann ist da ja noch dieses beunruhigende Kérnchen Nicht
dem Dach einer kleinen Kirche ...

Und auch spielerisch ist es herausragend, lasst mir ungl
Entscheidungsfreiheit und schafft das Kunststiick, dass Sc
Spafl macht. Jede versemmelte Probe er6ffnet mir andere
keiten, statt mich in eine Sackgasse zu schicken. Kein and
aus unserer Liste hat in meinen Augen so sehr den ersten
Top 100 Storyspiele verdient. Und ich bin gliicklich, dass d
tion das bei der finalen Abstimmung genauso gesehen hat



