Die besten Spiele von ...
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GOTHIC NICHT AUF PLATZ 1?

Mit Stronghold, Max Payne, Gothic und GTA 3 erschienen im Jahr 2001 Spiele, die heute als zeit-
lose Klassiker gelten. Da fallt es schwer, sich auf ein Top-20-Ranking festzulegen. vonpautkaut:

2001, laut Kubrick das Jahr der Odyssee im Weltraum. Dennis Tito flog
als erster Weltraumtourist an Bord der International Space Station gut
eine Woche lang um die Erde, die Entschliisselung der menschlichen
DNS begann, die Wikipedia wurde verdffentlicht, genauso wie der
erste iPod von Apple. In den Kinos dieser Welt sorgten Blockbuster
wie »Harry Potter und der Stein der Weisen« und »Der Herr der Ringe:
Die Gefdhrten« fiir aus allen Nahten platzende Kassen — und die Ter-

roranschlage des 11. September schockierten die Welt. Microsoft ver-
offentlichte Windows XP, das sich als eines der populdrsten Be-
triebssysteme entpuppen sollte und offiziell bis 2008 (und inoffiziell
sogar bis 2019) unterstiitzt wurde. Gleichzeitig gab es gleich drei
neue Videospielsysteme: den Gamecube und den Game Boy Advan-
ce von Nintendo sowie die erste Xbox. Und wie sah es 2001 in Sa-
chen Videospiele aus? Wir blicken zuriick. Los geht’s.

Burnout

Entwickler: Criterion Games
Release: November 2001 (PS2)

Criterion Games (beziehungsweise urspriing-
lich Criterion Studios) kannte man um die
Jahrtausendwende herum eigentlich kaum:
Das 1997er U-Boot-Actionspiel Sub Culture
tauchte unter dem Sonar der meisten Spieler,
das 1999 veroffentlichte Trickstyle erschien
zeitgleich mit dem ersten Teil der Tony-
Hawk’s-Serie und ging traurig glucksend un-
ter. Aber die Firma lief8 sich nicht entmutigen,
denn sie hatte eine Geheimwaffe im Armel:
die selbstentwickelte Renderware-3D-Engine,
die spektakular schnelle und effektreiche Bil-
der auf die Fernseher zauberte. So auch die im
unter dem Arbeitstitel Shiny Red Car ent-
wickelten Racer Burnout, der sich mit seiner
fetzigen Geschwindigkeit, der Boost-Mecha-
nik und den coolen Crashes in die Herzen der
Spieler raste. Criterion rief damit eine Serie
ins Leben, die mit jedem Teil spektakularer
wurde, auch wenn das letzte offizielle Spiel
(Burnout Paradise) schon 14 Jahre alt ist.
AT

108  In »2010¢, der Fortsetzung von »2001« hitten wir Kontakt aufnehmen sollen. Mit AuRerirdischen. Alles leere Versprechungen.«

Conker’s
Bad Fur Day

Entwickler: Rare
Release: April 2001 (N64)

Ein 3D-Jump&Run, bei dem die Entwickler auf
der offiziellen Webseite selbst schreiben, dass
es besser nicht von Unter-17-Jahrigen gespielt
werden sollte? Huiii, was kann uns denn da
wohl erwarten? Nun, unter anderem ein
dauerbesoffenes Eichhdrnchen, ein singender
Scheilehaufen, Sonnenblumen mit libergro-
RBen Polygonbriisten, Selbstmordwitze sowie
eine zum Teil sehr deftige Sprache. Conker’s
Bad Fur Day war quasi »American Pie« zum
Spielen, nur eben mit einem Eichhdrnchen als
Held. Aus heutiger Sicht mag das alles ziem-
lich albern und kindisch wirken, aber damals
war Rares absolut solider 3D-Plattformer ein
inhaltlicher Grenzgang - was umso mehr ver-
wunderte, wenn man bedenkt, dass er aus-
schlieRlich auf der Konsole der Familienverste-

herfirma Nintendo erschien.
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Phoenix Wright:
Ace Attorney

Entwickler: Capcom
Release: Oktober 2001 (GBA)

Das erste Spiel der Ace-Attorney-Serie erschien
im Oktober 2001 auf dem 3DS, allerdings nur
in Japan unter dem Namen »Gyakuten Saiban«
(etwa »Wende im Prozess). Es war so erfolg-
reich, dass es bereits zwei Nachfolger erhielt
(Justice for All sowie Trials and Tribulations), be-
vor das Originalspiel 2006 auf den Nintendo DS
portiert, ins Englische libersetzt und folgerich-
tig dann endlich auch mal im Westen veréffent-
licht wurde. Mittlerweile ist aus der simplen
Visual Novel, die sich um den Strafverteidiger
Phoenix Wright dreht, der vor Gericht um die
Unschuld seiner Mandanten kampft, eine gi-
gantische Serie geworden: viele Spiele in der
Hauptserie, diverse Ableger und Crossovers auf
einer Vielzahl von Plattformen, eine offizielle
Manga-Reihe, eine offizielle Anime-Serie ... Und
es gibt sogar einen dem Ursprungsmaterial be-
eindruckend treu bleibenden Kinofilm!
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Ico

Entwickler: Team Ico
Release: September 2001 (PS2)

Ein Junge mit Hornern, der in einem Tempel
abgeliefert und dort »Zum Wohle des Dor-
fes« sich selbst tiberlassen wird — das ist die
Ausgangssituation des Erstlingswerks des ja-
panischen Studios Team Ico unter Chefdesig-
ner Fumito Ueda. Schon nach kurzer Zeit
trifft der Junge auf Prinzessin Yorda, mit der
er zusammen aus dem Schloss zu fliehen
versucht, stets verfolgt von Schattenwesen.
Ico ist eine avantgardistische Mischung aus
Geschicklichkeits- und Puzzlespiel, die kom-
plett ohne Sprache oder Schrift auskommt
und in der ein Grof3teil der Geschichte im
Kopf der Spieler stattfindet, wahrend sie die
sanft vertraumte Grafik sowie den atmo-
spharischen Soundtrack geniefRen. Ein bis
heute ungewdhnliches Meisterstiick, das den
Boden fiir Mammutwerke wie Shadow of the
Colossus (2005) und The Last Guardian
(2016) ebnete. Ach, tibrigens: Die korrekte
Aussprache des Namens ist »l-ko«.

Silent Hill 2

Entwickler: Konami
Release: November 2001 (PS2)

Hach ja, wisst ihr noch? Damals? Als Konami
noch eine Spielefirma war und férmlich ein
Meisterwerk nach dem anderen verdffentlich-
te? Silent Hill, erschienen 1999 noch auf der
ersten PlayStation, war eines davon. Silent
Hill 2, das zwei Jahre darauf zuerst auf der
Nachfolgekonsole einschlug, nahm all das,
was das erste Spiel so brillant machte, und
drehte es auf Anschlag: die beklemmende At-
mosphare, die furchterregende Gegnergestal-
tung, die geheimnisvoll wabernde Soundkulis-
se von Akira Yamaoka, das clevere Spieldesign.
Kollege Fabiano schreibt noch heute Lobge-
sange auf die brillante Story! Silent Hill 2, das
ein Jahr spater dann auch noch auf Xbox und
PC veroffentlicht wurde, gilt noch bis heute
als eines der besten Survival-Horror-Spiele al-
ler Zeiten. Wen wundert es da noch ansatz-

weise, dass bald ein Remake kommt?

Bill Roper (Blizzards Vorturner fir WoW damals) hat DAoC sehr intensiv mit seiner Frau gespielt.

Ghost Recon

Entwickler: Red Storm Entertainment
Release: November 2001

Dass die Spiele, die in den Szenarien von Tom
Clancy stattfinden, genau wie seine Blicher
gerne mal unter »America, fuck yeah!l« zusam-
mengefasst werden kdnnen, ist kein Geheim-
nis. Das heiBt aber nicht, dass diese Spiele
schlecht waren. Ganz im Gegenteil, Reihen wie
Rainbow Six (1998) oder eben Ghost Recon
gelten nicht nur als Mitbegriinder des Genres
der Taktik-Shooter, sondern auch als gute und
spannend inszenierte Actionspiele. Als Anfiih-
rer einer Elitetruppe sorgt ihr hier in der gan-
zen Welt fiir Terrorismusfreiheit. Klingt be-
hammert, ist aber eine fesselnde Mischung
aus Planung auf der Ubersichtskarte und ner-
venzerfetzender Action aus der Ego-Perspekti-
ve. 82 Punkte gab’s dafiir von Peter Steinlech-
ner in GameStar Ausgabe 1/2002: »Wenn fir
Sie bei Taktik-Shootern vor allem die erste
Worthalfte wichtig ist und Sie auf eine gute
Story verzichten kdnnen, méchte ich Ihnen die-
ses Programm (...) warmstens ans Herz legen.«

Pro Evolution
Soccer

Entwickler: Konami
Release: November 2001 (PS2)

Wir bleiben bei Konami: Die Firma machte
bereits seit 1995 gute FulRballspiele, unter
den Titeln Goal Storm, International Super-
star Soccer und World Soccer: Winning
Eleven. Als 2001 dann Pro Evolution Soccer
erschien, war das also keine allzu groRRe
Uberraschung, wie man nicht zuletzt am
japanischen Originaltitel World Soccer: Win-
ning Eleven 5 sieht. Aber das »Evolution« im
Namen hatte schon seinen Grund - denn das
hier, das war etwas ganz Neues, etwas Besse-
res! Auf den ersten Blick sah das Spiel genau-
so aus wie seine Vorganger, aber die deutlich
schlauere Spieler-KI, das genaue Passsystem,
die exzellente Ballphysik — all das war fiir die
damalige Zeit spektakuldr gut und dem gro-
Ben Platzhirsch, EAs FIFA-Serie, meilenweit
lberlegen. Was PES iiber Jahre hinweg zum
»FuBballspiel fiir FuBball-Fans« machte.
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Devil May Cry

Entwickler: Capcom
Release: Dezember 2001 (PS2)

Ist schon witzig, wie manchmal Irrwege zu un-
geplant exzellenten Resultaten fiihren: Ur-
spriinglich war Devil May Cry namlich als Resi-
dent Evil 4 in Arbeit, entwickelte sich aber in
eine Richtung, die Serienvater Shinji Mikami
als nicht mehr zur Serie passend empfand -
woraufhin er Chefdesigner Hideki Kamiya
empfahl, einfach ein eigenstandiges Spiel dar-
aus zu machen. Das auf Style setzende Kampf-
system, das einen grof3en Teil seiner Faszinati-
on (und Eleganz) daraus zieht, dass man
Gegner moglichst lange in der Luft halt und
dort mit allen Waffen bearbeitet, hat seine
Wurzeln in einem Bug aus dem Spiel Onimu-
sha: Warlords (auch 2001), der dann einfach
zum Feature ausgeweitet wurde. Das Resultat
war ein cooles, irre schnelles und verdammt
fetziges Spiel, das Hochstwertungen wie Da-
monenseelen einsammelte, sich millionenfach
verkaufte und eine fiir Capcom mittlerweile
extrem wichtige Serie ins Leben rief.

Stronghold

Entwickler: Firefly Studios
Release: Oktober 2001

»Cooler Mix aus Age of Empires und Anno
1602« steht auf dem Cover von GameStar
11/2001, wahrend rechts ein kampfbereiter
Rittersmann leicht irritiert in die Welt schaut.
»Nur wer Aufbau- und Taktikelemente glei-
chermaRen beherrscht, wird in monumenta-
len Belagerungen siegreich bleibenc, heif3t es
dann im Heft weiter als Auftakt des Strong-
hold-Sechsseiters, den Tester Heiko mit einer
Wertung von 87 Punkten beschlieRt. Dieses
unauffallige, kleine Spiel des unauffalligen,
kleinen Entwicklers Firefly Studios hatte ihn
bereits Monate zuvor gepackt — und die fes-
selnde Mischung bekannter Elemente aus
Aufbau- und Echtzeitstrategiespielen schaffte
das dann auch mit dem Rest der Spielerschaft.
Burgen bauen, Wirtschaftskreislaufe errichten,
Schlachten und Belagerungen ausfiihren - die
Regeln sind einfach zu lernen und sorgen im
Anschluss fiir monatelangen SpaR.
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The Legend of
Zelda: Oracle of
Seasons/Ages

Entwickler: Capcom
Release: Oktober 2001 (GBC)

Der Game Boy Color war kein beeindruckendes
Stiick Technik: In seinem Kern basierte er nach
wie vor auf dem zu diesem Zeitpunkt bereits
fast zehn Jahre alten Game Boy. Der wichtigste
Unterschied: Er konnte 56 Farben gleichzeitig
auf dem niedrig aufgel6sten LCD-Screen anzei-
gen. Aber genau wie beim dlteren Bruder
stand die eingeschrankte Technik der Kreativi-
tat der Spieleentwickler niemals im Weg. Was
dann zu wunderbaren Titeln wie Wario Land 2
und 3 (1999 und 2000), Metal Gear Solid
(2000) sowie einigen der besten mobilen Able-
ger der Zelda-Serie fiihrte. Oracle of Seasons
und Oracle of Ages erschienen zeitgleich und
boten zwei unterschiedliche Spielerlebnisse -
die sich aber tiber Passworter oder das Link-
Kabel (h6ho) auch kombinieren lieRen.
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Heikos Lieblingsgeschichte aus seiner Berufslaufbahn? Die liber seine Entdeckung von Stronghold.

Final Fantasy X

Entwickler: Square
Release: Juni 2001 (PS2)

Ein offizielles, also nummeriertes Final Fantasy
ist immer eine groRe Sache. Bei den Ablegern
und Nebengeschichten diirfen sich die Square-
Designer gerne mal kreativ austoben — aber
bei einem Haupttitel wie Final Fantasy X wird
gefalligst ganz groR geklotzt: die beste Grafik,
die aufwendigsten Soundtracks, die aufre-
gendsten Kdmpfe und vor allem die ganz gro-
Ben Emotionen. Nicht ohne Grund empfiehlt
Kollegin Ann-Kathrin das Rollenspiel mit Nach-
druck standig als eines ihrer liebsten »Spiele
gegen Liebeskummer«. Die Geschichte um Ti-
dus und Yuna ist wundervoll inszeniert und er-
zahlt, das neue (und hier immer noch runden-
basierte) CTB-Kampfsystem (»Conditional
Turn-Based Battle«) macht jedes Gefecht zu ei-
ner interessanten Herausforderung. AuRBerdem
verzichtet das Spiel erstmals auf das klassische
Aufleveln. Stattdessen gibt es jetzt das gigan-
tische Spharobrett, das eine deutlich flexiblere
Charakterentwicklung erlaubt.
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Max Payne

Entwickler: Remedy
Release: Juli 2001

Schaut man sich das Cover der GameStar
9/2001 mal etwas genauer an, dann fallt einem
schnell auf, dass etwas nicht stimmt. Damit ist
nicht die bemerkenswert schief sitzende Son-
nenbrille gemeint, die sehr offensichtlich auf
Max Paynes Gesicht montiert wurde. Sondern
in erster Linie die aus dem Cover herausballern-
de Waffenhand, die aus seiner Brust zu wach-
sen scheint. Aber das Titelbild musste halt was
hermachen - denn Max Payne, das erste grof3e
Spiel der Finnen von Remedy Entertainment,
war die Shooter-Sensation des Jahres mit diis-
terer, aber extrem stylish prasentierter Hand-
lung und spektakuldrer 3D-Grafik. Die Zeitlu-
pen- und Bullet-Time-Spielereien waren glasklar
vom Blockbuster »The Matrix« und der Film-

asthetik eines John Woo inspiriert, dazu gab es
trockene Zitate fiir die Ewigkeit, Max Payne war
Spiel gewordene Coolness. Und das ddmliche
Gesicht, das Max beim Feuern seiner Waffen
zieht - nun, das ist schon lange Kult.
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Halo: Combat Evolved

Entwickler: Bungie
Release: November 2001

Metal Gear
Solid 2:
Sons of Liberty

Entwickler: Konami
Release: November 2001 (PS2)

Das 1998 verdffentlichte Metal Gear Solid
war ein iiberragendes Meisterwerk, iiber das
auch in weiteren 25 Jahren noch kniend ge-
sprochen werden wird. Die Erwartungshal-
tung an den Nachfolger war folgerichtig as-
tronomisch hoch - und Chefentwickler
Hideo Kojima enttduschte nicht. Sons of
Liberty, so der offizielle Untertitel, lieferte
einmal mehr perfekte »Tactical Espionage
Action«, nur schéner, umfangreicher und hef-
tiger als je zuvor. Die Themen, die es an-
sprach, und die Bilder, die es zeigte, waren
damals noch weit entfernt scheinende Zu-
kunftsspinnereien, wahrend sie heute unsere
Realitdt sind. Hideo Kojima hat sich mit die-
sem Spiel sehr viel getraut (inklusive eines
unerwarteten Wechsels des Protagonisten).
Vor allem aber hat er es sich nicht nehmen
lassen, einen fantastischen Story-Twist ein-
zubauen, den kaum ein Spieler kommen ge-
sehen haben diirfte. Welcher? Spielt selbst!
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Gothic

Entwickler: Piranha Bytes
Release: Marz 2001

Fragt man Kollege Dimitry, dann hatte das ers-
te Gothic »die beste Open-World-Atmosphare
aller Zeiten, die besten Dialoge, das beste Loot-
System und den besten In-Extremo-Cameo«.
Das mag minimal Ubertrieben sein, aber eben
nur minimal. Der Einfluss, den dieses vom klei-
nen Bochumer Team Piranha Bytes entwickelte
Rollenspiel speziell auf die deutsche Spiele-
landschaft haben sollte, 1asst sich kaum be-
messen. Gothic ist die Lexikondefinition von
Kult, daran konnte selbst der vermaledeite
dritte Teil nichts andern. Die grol3e, ideenrei-
che, dreckige und liebevoll designte Spielwelt,
die ruppigen Dialoge, die mysteriose Hand-
lung, all das ergab ein unwiderstehliches Ge-
samtpaket, das von Peter Steinlechner in Aus-
gabe 4/2001 eine Wertung von 88 Punkten
erhielt. Und das, obwohl Gothic fast ohne
Maussteuerung auf den Markt kam!

Grand Theft Auto 3

Entwickler: DMA Design
Release: Oktober 2001 (PS2)

Erste Previews von Halo fanden sich bereits Ende 1999: »Eine so unglaub-
lich realistische Grafik habe ich noch nie gesehenc, schrieb Gunnar Lott in
Ausgabe 12/99. Danach ziert der Master Chief (der damals noch keinen
Namen hatte) unter anderem das Cover von GameStar 5/2000, Heinrich
Lenhardt leitet seine siebenseitige Vorschau mit dem Satz »Das prach-
tigste Spiel aller Zeiten« ein. Ja, dieser grafische Meilenstein sollte den
Pentium Il mit 450 MHz, 128 MByte RAM und TNT-2-Ultra-Grafikkarte
zum Erscheinen Ende 2000 bis zum Anschlag ausreizen. Dann aber kam
Microsoft, das gerade seine Xbox in Arbeit hatten, kaufte das Entwickler-
studio Bungie und machte Halo: Combat Evolved mal eben zum exklusi-
ven Starttitel ebendieser Konsole. Da das Leserinteresse an dem Titel aber
selbst die stabilsten Decken durchbrach, wurde aus der Not einfach eine
Tugend gemacht: Zwei Xbox-Konsolen kamen in die Redaktion, die Titel-
story stand und wurde um Extraseiten mit den Themen »Wo bleibt die
PC-Version?« und »Halo: Die Alternativen« erganzt. Unter denen sich
auch Duke Nukem Forever befand, das im ersten Quartal 2002 erscheinen
sollte. Ahem. Und Halo selbst? Das wurde der Mega-Erfolg.
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Eine von Petras Lieblingsgeschichten? Die iiber die Gothic-Preview noch komplett ohne Mausunterstiitzung.

Grand Theft Auto 3 ist der grol3e Spielplatz der Anarchie und die proto-
typische Gangster-Sandbox, von der auch im Jahr 2023 noch etliche an-
dere Spiele zehren. Schon im Jahr 2001 bot Rockstars Meilenstein (da-
mals Ubrigens eigentlich noch DMA Design) die absolute spielerische
Freiheit. So etwas wie dieses Spiel gab es vorher schlicht noch nicht, erst
recht nicht in einer derartigen Konsequenz: eine riesige offene 3D-Welt,
in der man Missionen erfiillen musste oder einfach nur zu Musik durch
die Gegend cruisen durfte, wild herumballern oder friedlich Taxi fahren
konnte, mit dem auf den Wellen schaukelnden Boot versteckte Pakete
suchen musste oder sich seine Zeit mit Autoschmuggel vertrieb. Das
mag heute alles ein bisschen limitiert und steif wirken, aber damals war
Grand Theft Auto 3 der Befreiungsschlag der Videospielbranche
schlechthin. Klar, dass die Moral- und Jugendschiitzer sofort auf allen
verfligbaren Barrikaden waren - ein Phanomen, mit dem die Serie gera-
de durch die spateren Teilen noch sehr viel mehr Kontakt haben sollte.
Aber dieses Spiel, Grand Theft Auto 3, kam im Grunde aus dem Nichts.
Und lautete ein neues Videospielzeitalter ein.
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