Die besten Spiele von ...
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DIE WELT NACH WOW

2005 war das Jahr, in dem Resident Evil 4, World of Warcraft und Guitar Hero fiir Veranderungen
gesorgt haben. Wer steht am Ende bei unserem Ranking der Top 20 ganz oben? von paukautz

2005 war ein Jahr, das sich vor allem durch grof3e Dinge definiert hat:

Der A380, das grofite Passagierflugzeug der Welt, hebt zu seinem offi-

ziellen Erstflug ab. Die LKW-Maut, gedacht fiir grofie rollende Dinge,

wird in Deutschland eingefiihrt. Die Konzertreihe »Live 8« findet welt-

weit parallel an zehn Orten statt und lockt praktisch alle groBen Na-
men der Musik an. Derweil lernt die Welt erstmals die Bedeutung des

Wortes »ransomware« (zusammen mit »butt-dial« und »sexting«). Mi-

crosoft veroffentlicht die Xbox 360 in den USA am selben Tag, an dem
Angela Merkel Kanzlerin wird — namlich am 22. November. Und You-
Tube wird gegriindet. Doch all das interessiert uns heute nur am Ran-
de. Denn wir wollen die 20 besten Spiele des Jahres 2005 kiiren. Kei-
ne leichte Aufgabe, denn damals erschienen so viele hochklassige
Shooter, Rollenspiele und Action-Titel, dass am Ende zwangslaufig
der ein oder andere Titel hinten runterfallen muss.

Knights
of the Old
Republic 2

Entwickler: Obsidian
Release: Februar 2005

Das erste Knights of the Old Republic wurde
von Markus Schwerdtel in Ausgabe 12/2003
mit einer Wertung von spektakuldren 93
Punkten und der Zusammenfassung »Macht-
Meisterwerk« in die Range der ewigen Klassi-
ker erhoben. Der bereits gut ein Jahr spater
veroffentlichte Nachfolger schaffte es in Aus-
gabe 04/2005 zwar ganz knapp nicht mehr,
den 90er-Schutzschild zu knacken, blieb mit
einer 88 aber nur ganz knapp darunter. Mar-
kus und Gunnar lobten die saftige Handlung
mit den glaubwiirdigen Figuren, das sinnvoll
entschlackte Spielprinzip und das starke Spiel-
system. »Ein grandioses und sehr intelligent
gemachtes Spiel, das ich bedenkenlos emp-
fehlen kann«, meinte der Herr Lott zum Ab-
schluss seines Meinungskastens. Das Spiel
macht nicht viel neu - aber das, was es macht,
das macht es hervorragend!
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SWAT 4

Entwickler: Irrational Games
Release: April 2005

Die meisten Spieler diirften Irrational Games
vor allem mit System Shock 2 sowie den Spie-
len der Bioshock-Reihe verbinden, aber die Da-
men und Herren haben neben schockierenden
Dingen auch noch diverse andere Perlen im
Portfolio, allen voran die Echtzeittaktikspiele
der Freedom-Force-Serie. Vor allem aber den
offiziellen vierten Teil der altehrwiirdigen
SWAT-Reihe. Altehrwiirdig deshalb, weil sie be-
reits 1987 unter dem Namen »Police Quest«
als Sierra-Adventure ihren Anfang nahm. Mit
diesem Urvater hat SWAT 4 natiirlich nichts
mehr zu tun, das ist ein mitreiRender, takti-
scher Ego-Shooter, der realistische Polizeiein-
sdtze in realistischen Szenarien prasentiert
und der in Ausgabe 05/2005 von Grinsetiite
Fabian Siegismund mit einer Wertung von 80
Punkten und den Worten »Kleine Schwachen,
grofRe Spannung« in die Actionwelt entlassen
wird. Bis heute gibt’s in Sachen Taktik-Shooter
mit Einzelspielerfokus nichts Vergleichbares.
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Call of Duty 2

Entwickler: Infinity Ward
Release: November 2005

So intensiv, so eindrucksvoll, so mitreiend: Call
of Duty 2 setzte fort, was der Vorganger und
Medal of Honor: Allied Assault begonnen hat-
ten - es stellt Inszenierung und Hollywood-Ac-
tion an erste Stelle, gibt dafiir wirr aufgebauten
Levellabyrinthen und Keycard-Suchauftragen in
Ego-Shootern den Laufpass. Einmal mehr be-
kommt man die Schrecken des Zweiten Welt-
kriegs aus der Perspektive von vier unterschied-
lichen Soldaten zu sehen, von der Landung der
alliierten Truppen in der Normandie liber Sta-
lingrad bis nach Afrika, was fiir absolut unver-
gessliche Gaming-Momente sorgte. Kein Wun-
der also, dass sich ausgerechnet dieser Teil im
grolRen GameStar-Ranking der besten Call-of-
Duty-Spiele auf Platz drei tummelt, nur iiber-
troffen von Modern Warfare 1 und 2!
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Fight Night
Round 2

Entwickler: Electronic Arts
Release: Méarz 2005 (PS2, Xbox, GC)

Electronic Arts hatte seine Handschuhe be-
reits ziemlich friih im professionellen Boxge-
schaft drin: Das erste Spiel der Knockout-
Kings-Serie erschien 1999, damals noch fiir
die erste PlayStation. Aber ehrlicherweise war
das nicht mehr als ein 3D-Buttonmasher mit
bekannten Namen der Boxwelt wie Mu-
hammad Ali oder Evander Holyfield. Erst mit
Fight Night 2004 wurde aus dem Simpel-Ge-
holze ein ernsthaftes Spiel, was der »Total
Punch Control« zu verdanken war, der cleve-
ren Schlagsteuerung tiber den rechten Ana-
log-Stick. Fight Night Round 2 nahm all das,
was sein Vorganger schon gut machte, und
verbesserte es: verdammt gute Grafik, ver-
dammt guter Sound, verdammt gute Fighter
und verdammt gute Gefechte im Ring, bei de-
nen jeder kleine Fehler direkt auch der letzte
sein konnte. Verdammt gutes Spiel!

Fahrenheit

Entwickler: Quantic Dream
Release: September 2005

Man kann von der Person David Cage ja hal-
ten, was man mochte, aber die Spiele, die der
Mann produziert, haben normalerweise Hand
und FuR. Das heil3t, sofern er die Spieler nicht
gerade zwingt, sie sich in seinen Produkten
selbst abzuschneiden. Hallo, Heavy Rain! Fah-
renheit, auch bekannt als Indigo Prophecy
(schwurbelschwurbel), deblitierte viele Ele-
mente, die man heute aus Cage-Adventures
gewohnt ist: jede Menge Mystery, Verbre-
chen, die man als eine von vielen wechseln-
den Hauptfiguren aufklaren muss, Massen an
Dialogen, Reaktionstests, leicht ungelenk in-
szenierten Sex — und ehrlicherweise nicht irre

viel Spiel, daflir aber einmal mehr eine wirk-
lich mitreiBende Erzdhlung. »Fahrenheit ist
ein Meisterwerk des interaktiven Erzahlens,
schon jetzt einen Eintrag in die Annalen der
Spielegeschichte wert«, nennt es Christian
Schmidt im Test der Ausgabe 10/2005, trotz
der Wertung von »nur« 82 Punkten.

... und ist dennoch einmal vor Schreck fast vom Stuhl gefallen. Die Leiterszene, ihr wisst schon.

Ninja Gaiden
Black

Entwickler: Team Ninja
Release: Oktober 2005 (Xbox)

Es gibt da diesen Comic von Penny Arcade, in
dem ein Ninja-Coach deutlich weniger enthu-
siastische Jung-Schwarzkutten einen nach
dem anderen in ihren Tod schickt, wahrend er
ihnen aufbauende Worte mit auf den Weg
gibt. Das hinter diesem Spal} stehende Spiel
war Ninja Gaiden. Das grofRe Xbox-Schlitzfest
von Team Ninja machte nicht nur durch Grafik
und Brutalitat von sich reden, sondern vor al-
lem auch durch seinen abartig hohen Schwie-
rigkeitsgrad. Wer nun denkt, dass das in der im
Jahr darauf veroffentlichten aufgemotzten
Version namens Ninja Gaiden Black auch nur
ansatzweise entscharft wurde, der denkt spek-
takular falsch. Black verbesserte und erweiter-
te das Originalspiel in jeder Hinsicht und
machte daraus ein absolut rundes Superninja-
Paket. Sogar inklusive eines »leichteren«
Schwierigkeitsgrades, bei dem der Nachwuchs-
Ninja wahrend der Action vom Spiel dafiir ver-
spottet wurde, diesen gewahlt zu haben. Ha!

Jade Empire

Entwickler: Bioware
Release: April 2005 (Xbox)

Wenn Bioware ein neues Rollenspiel verof-
fentlicht, dann werden Halse, Ohren und
Zungen von RPG-Fans unerwartet lang. Und
die Kanadier enttauschten nicht: Jade Empire
bot traumhaft stimmungsvolle Schauplatze
vor dem exotischen Szenario der chinesi-
schen Mythologie, eine faszinierende Hand-
lung mit vielen, vielen Gesprachen, wunder-
bar finten- und actionreiche Kdmpfe. Dabei
flihrte Jade Empire viele Gameplay-Entschla-
ckungen fort, die Bioware bei Knights of the
Old Republic eingefiihrt hatte und die
schlieRlich im actionreichen Mass Effect
miinden sollten. Allerdings steckte hier noch
mehr Rollenspiel drin — und die Bioware-ibli-
che Liebe zum Detail. Wie schrieb Heiko Klin-
ge im Test der (reichlich spaten) PC-Umset-
zung in Ausgabe 04/2007, die mit einer
Wertung von 87 belohnt wurde? »Wer sich
(-..) einmal auf diese besondere Spielwelt ein-
lasst, der will sie nie wieder verlassen.«
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Guild Wars

Entwickler: ArenaNet
Release: April 2005

Guild Wars war das Online-Rollenspiel, das im
Grunde gar kein richtiges Online-Rollenspiel
war. Es bot alles, was die Konkurrenz der da-
maligen Zeit auch in petto hatte, aber mit ei-
nem sehr cleveren Kniff: Man spielte nicht in
einer Welt mit vielen anderen, sondern immer
in geschlossenen Instanzen, entweder im Team
(Menschen oder Kl) oder allein. Also im Grunde
wie in Diablo 2 oder 3. Dort gab man sich de-
tailliert ausgearbeitete Storymissionen, er-
schloss sich immer mehr des wunderschénen
Landes Tyria, um schlief8lich mit gerade mal Le-
vel 20 schon das Finale zu sehen. Hoher ging
es Uibrigens auch in den Folgeteilen nicht hin-
aus. Das sowie der Fokus auf die starke Aus-
richtung auf PvP-Kloppereien gefiel nicht je-
dem. Michael Graf zum Beispiel fand es im
Test in Ausgabe 07/2005 ganz schén doof. Pet-
ra Schmitz und Michael Trier dagegen waren
hellauf begeistert. Und natiirlich hatten am
Ende Petra und Michael Trier recht.

L] oge L]
Civilization 4
Entwickler: Firaxis Games
Release: November 2005

Das 1991 verdffentlichte Civilization hatte die
zugangliche Globalstrategie definiert — und
die in den darauffolgenden Jahren veréffent-
lichten Nachfolger haben immer nur darauf
aufgebaut, aber die Grundformel unangetas-
tet gelassen. Das gilt auch fiir den offiziellen
vierten Teil: Nach wie vor bestimmt man die
Geschicke einer Nation von der Steinzeit in die
Moderne, man griindet Stédte, erforscht Tech-
nologien, betreibt detaillierte Diplomatie mit
den Nachbarstaaten und fiihrt jede Menge
Krieg, wenn das mit der Diplomatie nicht hin-
haut. In Civilization 4 gibt es das jetzt erst-
mals in kompletter Echtzeit-3D-Grafik aus der
Gamebryo-Engine. Also alles wie immer, nur
nochmal schoner, schlauer und zivilisierter als
je zuvor. Michael Graf nennt das Spiel in Aus-
gabe 12/2005 »Das achte Weltwunder« und
meint: »Gut gemacht, Firaxis: Civilization 4 ist
Globalstrategie, wie sie im Buche steht.«

S—— -
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Die deutsche Version von FE.AR. erschien tibrigens mild geschnitten.

Forza
Motorsport

Entwickler: Turn 10 Studios
Release: Mai 2005

Dass Sony mit der Gran-Turismo-Reihe einen
Erfolg nach dem anderen feierte, konnte sich
Microsoft spatestens nach der Einfiihrung sei-
ner eigenen Konsole nicht mehr lange einfach
so gefallen lassen. Die Rettung nannte sich
Turn 10 Studios, eine Unterabteilung der Mi-
crosoft Game Studios, die explizit fiir den
Zweck ins Leben gerufen wurde, mit Forza Mo-
torsport ein Rennspiel zu erschaffen, das es mit
den Gran Turismos dieser Welt aufnehmen
konnte. Das Resultat? 231 reale Fahrzeuge, vom
schnuckeligen Honda Civic bis zum réhrenden
Enzo Ferrari, die sich auf 30 zum Teil realen
Strecken arcade-physikalisch korrekte Rennen
lieferten - lokal und online, einfach so zum
Spald oder im Karrieremodus. Der Name? Je
nach Lesart entweder »Die Kraft des Motor-
sports« oder »Hoch lebe der Motorsport!«.

Shadow of the
Colossus

Entwickler: Team Ico
Release: Oktober 2005 (PS2)

Vier Jahre lief sich Fumito Ueda Zeit fiir den
Nachfolger seines Abenteuers Ico. Und dann
war es noch nicht mal ein Nachfolger - oder
wenn, dann nur im Geiste. Denn hier ging es
nicht mehr darum, als gehornter Junge Schat-
tenwesen zu bekdmpfen - stattdessen war
Shadow of the Colossus im Grunde ein Boss-
rush: Der Held Wander versucht, seine Geliebte
Mono wiederzubeleben. Der Preis, den er dafiir
zahlen muss: 16 Kolosse téten. Die muss Wan-
der erstmal finden, dann aufwendig an ihnen
hinaufklettern, um schlieBlich sein Schwert in
ihren magischen Schwachpunkt zu stoRRen.
Klingt simpel, ist aber nicht nur wahnsinnig
aufregend, da jeder Koloss eine sehr individu-
elle Vorgehensweise erfordert, sondern wirft
auch immer schwerer wiegende Moralfragen
auf: Wie weit darf man fiir seine personlichen
Ziele gehen? Wie viele unschuldige Opfer sind
akzeptabel, um ein Leben zu retten?
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GTA:
San Andreas

Entwickler: Rockstar North
Release: Juni 2005 (PC)

Die Ursprungsversion von GTA: San Andreas er-
schien bereits im Oktober 2004 auf der PlaySta-
tion 2 - und driickte die Konsole zwar an den
Rand ihrer Kapazitaten, lieferte aber auch eine
gigantische offene Welt, die vor lauter Moglich-
keiten schier explodierte. Aber seine eigentliche
Bekanntheit erhielt San Andreas erst mit der
Verdéffentlichung der PC-Version, in der ein fin-
diger Niederlander die »Hot Coffee«-Mod verof-
fentlichte. Was eigentlich noch nicht mal eine
Mod war, sondern lediglich die Freischaltung ei-
nes bereits im Spiel enthaltenen »Sex-Spiels« —
die Anflihrungszeichen kénnen in diesem Fall
nicht gigantisch genug sein. Und trotzdem
sorgte dieser die Jugend spontan verrohende
Inhalt in den USA fiir einen Medienaufschrei,
der zur Folge hatte, dass das Spiel fiir einige Zeit
aus dem Verkehr gezogen werden und Entwick-
ler Rockstar fiir den Schaden an zerstorten Kau-
ferseelen aufkommen musste — was nicht mal
3.000 Personen in Anspruch genommen haben.

(IR

Resident Evil 4

Entwickler: Capcom
Release: Mirz 2005 (GameCube)

Guitar Hero

Entwickler: Harmonix
Release: November 2005 (PS2)

Ab den Mitt-2000ern dominierte ein Sound
die Videospielewelt: »Klack-klack-klack-klack-
klackl« — das Gerausch von auf fiinf bunten
Plastikknépfen herumzischenden Fingern,
wahrend auf dem Fernseher Cover-Versionen
von Rock-Klassikern wie »Bark at the Moon«
(Ozzy Osbourne), »Smoke on the Water«
(Deep Purple), »Ace of Spades« (Motorhead)
oder »Symphony of Destruction« (Megadeth)
die Wohn- und Kinderzimmer dieser Welt in
Rock-Arenen verwandelten. Guitar Hero von
Harmonix war nicht das erste Spiel, das ei-
nem eine Plastikgitarre in die Hand driickte
(Guitarfreaks von Konami gab’s bereits seit
1999) - aber es war das erste, das so richtig
einschlug. Der Erfolg I6ste eine unglaubliche
Welle an Sequels und Nachahmern aus, die
einige Jahre lang fiirimmer mehr und immer
aufwendigere Musikspiele und -Hardware
sorgte — bis der Markt unter der Masse von
Plastikinstrumenten komplett kollabierte.

World of Warcraft

Entwickler: Blizzard Entertainment
Release: Februar 2005 (Europa)

God of War

Entwickler: Sony Santa Monica
Release: Juli 2005 (PS2)

Eigentlich hatten wir friedliebenden Deutschen
God of War niemals spielen diirfen: In der ers-
ten Priifung verweigerte die USK dem Spiel
eine Altersfreigabe, woraufthin Sony Computer
Entertainment von einer Verdffentlichung bei
uns absah. Erst nach der Priifung der damali-
gen BPjM, die eine Indizierung ablehnte, wurde
das Spiel nochmal auf den USK-Tisch gelegt.
Dort erhielt es dann doch die »Ab 18«-Plakette
und durfte endlich auch in Deutschland verof-
fentlicht werden, wahrend es im Rest der Welt
bereits zum halben Preis erhaltlich war. Egal!
Dieses schlicht sensationelle Spiel, diese zum
Teil vollig wahnsinnige Schlachtplatte war da-
mals schon jeden Cent wert: absolut unglaubli-
che Grafik, eine krasse (und zum Griechenthe-
ma passend tragische) Erzahlung, blutige,
beinharte Schnetzel-Action, smarte Puzzles, der
heftigste Antiheld aller Zeiten. Und dann noch
dieser Soundtrack - oh, dieser Soundtrack! Was
fir ein grandioses Spiel!

Die »Capcom Five« waren, nun, fiinf Spiele, die Capcom im Jahr 2002 an-
kiindigte und exklusiv auf den GameCube bringen wollte, um in Zusam-
menarbeit mit Nintendo die eher schleppenden Verkaufe der Plattform
zu pushen: PN.03 (ein futuristischer Shooter), Viewtiful Joe (ein stylisches
Kampf-Jump-'n’-Run), Dead Phoenix (noch ein Shooter), Killer 7 (ein abge-
fahrenes Action-Adventure) — und Resident Evil 4. Letzteres hatte zu die-
sem Zeitpunkt bereits eine ebenso schwierige wie langwierige Entwick-
lung inklusive mehrerer Neustarts hinter sich. Von diesen fiinf Exklusiv-
titeln blieb nur eines wirklich GameCube-exklusiv (P.N.03), und Dead
Phoenix wurde nie verdffentlicht - aber Resident Evil 4 wurde in den
nachfolgenden Jahren mehr oder weniger auf jede Plattform umgesetzt,
die mit Nullen und Einsen umgehen konnte.
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Was kann Uber World of Warcraft noch gesagt werden? Es war lber vie-
le Jahre das erfolgreichste Online-Rollenspiel Giberhaupt, lange Zeit qua-
si gleichbedeutend mit »MMORPG«. Es inspirierte eine der besten
South-Park-Folgen aller Zeiten, es brachte Freude, es brachte Leid, es
kostete so viel Lebenszeit — und es machte so viel SpaR! Selbst Men-
schen, die vorher mit Online-Rollenspielen nichts am Hut hatten, waren
auf einmal gefesselt - die einfache Zugédnglichkeit von WoW machte es
moglich. Die Geschichten, die erzahlt wurden. Die Abenteuer, die erlebt
wurden. Die Freundschaften, die entstanden. Die Felle, die gefarmt wur-
den. Die Memes, die uns bis heute verfolgen. World of Warcraft ist mehr
als nur ein Spiel - es ist eine eigene Welt. Heute nicht mehr ganz so be-
deutend wie frither, aber immer noch ein Koloss.

Man konnte keine Leichen mit dem Bolzenschussgerét ... ach,egal. 105



