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Avatar: Frontiers of Pandora
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SCHATZT
DAS NICHT

Wir sind flr ein paar Stunden auf einen fernen Mond gereist
und haben fiir euch Avatar: Frontiers of Pandora ausprobiert.
Das Action-Adventure hat uns positiv Uberrascht, aber ein paar
Fragen bleiben noch bis zum Release. vonstefiischiottag

Stephanie Schlottag

Steffi brennt fiir die Avatar-Filme. Vor allem wegen der faszinierenden
Welt, die James Cameron und Co. erschaffen haben. Sie kann so ziem-
lich jede Kreatur und jeden Na’vi-Stamm aufzahlen und traumt heim-
lich davon, dass ihr irgendwann auch ein leuchtender Nervenstrang im
Zopf wachst, mit dem sie sich an Pflanzen und Tiere kleben kann. Bis
dahin begnligt sie sich damit, euch leidenschaftliche Texte liber Avatar
zu liefern. Und die Filme immer und immer wieder zu schauen.

Vor diesem Anspiel-Event war ich wirklich zweieinhalb Stunden lang selbst ausprobie-
nervos. Nicht weil mich solche Veranstaltun-  ren und habe viel zu erzdhlen.

gen generell aus der Ruhe bringen, sondern Die Frage, die uns seit der Ankiindigung
weil es um ein Spiel geht, in das ich sehr unter den Nageln brennt: Wird das hier Far
grofBe personliche Hoffnungen setze: Ich Cry: Avatar? Ballern in Blau? Bisher hatte ich
konnte Avatar: Frontiers of Pandora circa genau das befiirchtet, aber nach der Demo
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- Bevor es in die Luft geht, miis-
: sen wir einen lkran zahmen.

16 Die nachsten Avatar- Klnoﬁlme soIIen 2025, 2029 und 2031 erscheinen. GameStar 12/2023




Fiese Mechs bekampfen
wir mit Sprengpfeilen.

glaube ich: Hier kommt keine klassische,
mit Fragezeichen vollgestopfte Ubisoft-Welt
auf uns zu. Stattdessen fillt Frontiers of
Pandora seine Open World mit bekannten
Elementen aus den Filmen und verlangt von
euch, dass ihr beispielsweise Questbe-
schreibungen lest und euch dann wirklich
auf die Suche nach den beschriebenen Or-
ten macht. Richtig alte Schule!
Was ich bisher von dieser Open World ge-
sehen habe, begeistert mich nicht nur als
__ Avatar-Fan, es stimmt mich auch als Re-
% dakteurin zuversichtlich, dass Ubisoft
:} sich auf einen neuen Weg wagt. Aber
zur Wahrheit gehort auch, dass nach
der Demo langst nicht alle meine Fra-
A~ gen aus der Welt gerdaumt sind. Also
sattelt die Banshees und schwingt
3 euch mit mirin die Lifte, wir
b schauen uns Ubisofts Pandora
% mal ganz genau an.

Aufbruch in eine
neue Ubisoft-Welt?
Auf dem Papier liest sich
Avatar: Frontiers of Pan-
dora tatsachlich wie ein

sehr klassisches Action-Adventure a la Far

Cry: Wir erkunden eine offene Welt mit ver-
schiedenen Landschaftstypen aus der Ich-
Perspektive, jagen Tiere, craften Zeugs und
kampfen mit allerlei Waffen gegen eine
Uberzahl an menschlichen Feinden. Doch
zumindest in meiner ersten Anspiel-Session
flihlt es sich tiberraschend frisch an. Teilwei-

se sogar wie eine ganz bewusste Abwen-

dung von alten Gewohnheiten, die man als
»Ubisoft-Formel« zusammenfassen konnte.

Am deutlichsten zeigen das die Questmar-

ker. Es gibt ndmlich keine. Zumindest nicht

so0, wie man es bisher kennt, keine gelbe Li-

nie auf der Minimap, kein schwebendes
Ausrufezeichen, das uns unfehlbar zum rich-
tigen Ort lenkt. Stattdessen platzieren wir

uns diese Zielmarker selbst auf der Karte.
Wenn eine Quest von mir verlangt, im Sumpf
westlich vom Heimatbaum nach jemandem

zu suchen, dann o6ffne ich die Map, suche

mit meinen eigenen Auglein nach dem rich-
tigen Gebiet und marschiere (oder fliege)
dorthin. Anschliefend suche ich dort nach L
der Person, mir wird lediglich gemeldet, 4
wenn ich im richtigen Suchgebiet angekom- §
men bin. Falls ich mich komplett verlaufe,

ke 3

MEIN AUSFLUG NACH PANDORA:
WAS GENAU ICH GESPIELT HABE

Zweieinhalb Stunden konnte ich in Avatar: Frontiers of Pandora
verbringen, in einem begrenzten Gebiet der Open World her-
umstromern und eine Questreihe aus der Mitte des Spiels er-
ledigen, all das gemiitlich von meinem Arbeitszimmer aus.
Streaming sei Dank! Allerdings hat das auch Nachteile:
Damit es flussig lief, war die Auflésung auf 1080p be-
schrankt, und die Grafikpracht, die die Trailer verspre-
chen, kam leider nicht bei mir an.

Ich war wohl die Einzige, die beim Event nicht mit Con-
troller spielen wollte. »Klappt das auch mit Maus und Tasta-
tur?«, fragte ich den armen Kerl, der mich wahrend der Demo
betreute. »Na klarl«, sprach er mit der unerschiitterlichen Eu-
phorie eines Menschen, der noch nie mit meinem beriichtigten
Technikfluch konfrontiert wurde. Ich flirchte, diesen Satz hat er
sehr bereut, als ich plotzlich aus Versehen die Kontrolle tiber
die Maus auf seinem PC erlangte. Aber wir bekamen es trotz-
dem zum Laufen, und die Demo war fiir mich dann weitgehend
fehlerfrei, bis auf falsche Tastenanzeigen - was zum Launch si-
cherlich kein Thema mehr sein wird.
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ie Luftkdmpfe aus den Filmen
koénnt ihr auch im Spiel erleben.

gibt es aber eine spezielle Na’vi-Sicht, die
mir das Ziel als blaues Leuchten zeigt — ihr
misst also nie stundenlang umherirren wie
damals im Minental von Gothic. Man kann
auch einen »gefiihrten Modus« einstellen,
bei dem Wegpunkte auf der Karte wie ge-
wohnt angezeigt werden, aber ich wiirde da-
von dringend abraten. Die Welt ist eindeutig
dafiir designt, dass ihr sie erkundet, die
Questpunkte sind auch ohne irgendwelche
Marker deutlich zu erkennen — anders als
das zum Beispiel in den neuen Assassin’s
Creeds oft der Fall war. Da lie3 sich das zwar
auch ausschalten, aber es war mithsam,
sich in der Welt zu orientieren.

Ich habe beim Anspielen selbst hdufig auf
die Na’vi-Sicht zuriickgegriffen. Aber nur,
weil ich unter Zeitdruck stand, moglichst
schnell moglichst viel zu erleben, damit ich
euch diesen Artikel hier schreiben kann.
Doch im fertigen Spiel werde ich das defini-
tiv nur im Notfall tun, denn es
war unheimlich erfrischend,
sich wirklich in der Welt umzu-
schauen, statt mit den Augen
an der Minimap zu kleben: Ist
das die richtige Felssaule?
Liegt der versteckte Eingang
zur Hohle vielleicht zwischen
diesen Baumwurzeln? Das stei-

gert meine Immersion in die Welt von Pan-
dora sofort unermesslich, und mir fallen vie-
le wundervolle Details auf, die die
Entwickler eingebaut haben. Frontiers of
Pandora ladt zum langsamen, bewussten
Spielen ein, was ich groBartig finde.

Ganz tief eintauchen

Schon in den ersten Minuten zeigt mir das
Spiel, dass ich mich wirklich voll auf die
Avatar-Fantasie einlassen soll. Im Wald ent-
decke ich eine verlassene Forschungsstation
der Menschen und muss mich erstmal bi-
cken, um durch den Eingang zu passen.
Drinnen sieht alles aus wie Spielzeug, und
ich brauche ein paar Sekunden, bis meine
grauen Zellen anspringen: Meine Figur ist ja
Na’vi und damit doppelt so grof3 wie ein
Mensch. Das ldsst mich das Spiel stdandig
spiren. Menschliche Leitern sind zum Bei-
spiel zu klein fuir mich, aber dafiir hiipfe ich

Die Welt von Avatar ist weit-
laufig und wunderschd

ohne Probleme aufs Dach des Gebdudes.
Diese Grof3enkontraste haben mich immer
wieder fasziniert, auch in den Kampfen, auf
die ich spater noch zu sprechen komme.

Generell wird Immersion hier ganz grof3
geschrieben. Film-Fans werden schon beim
Anblick des Glossars die Freudentrdnen aus
den Augen kullern: Darin kann ich stunden-
lang tiber Pandoras Kreaturen, Pflanzen,
Na’vi-Stamme und vieles, vieles mehr lesen.
Alles von der Kleidung der Einwohner tiber
ihre Architektur bis zu den Friichten, die ich
im Wald pfliicke, fiigt sich nahtlos in das be-
kannte Filmuniversum ein, wirkt wie eine
vollig natirliche Erweiterung. So sollten Li-
zenzspiele vorgehen!

Auch die einzigartige Umwelt ist beein-
druckend filmnah eingefangen: Begeistert
renne ich durch Pflanzen, die sich mit lau-
tem »Blump!« einrollen, schwinge mich an
Lianen von turmhohen Baumen und beob-
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achte die Tiere des Waldes, die sich komple-
xer und glaubwiirdiger verhalten, als ich es
aus den meisten Spielen gewohnt bin.
Selbst ein Rudel Natterwdlfe (die Hundevie-
cher aus dem ersten Film) hélt erstmal res-
pektvollen Abstand zu mir. Als ich ihnen den
Riicken zuwende, beift ein vorlauter Kerl in
meine Waden. Ich folge meinem ersten Im-
puls und schief3e ihm einen Pfeil in die
Brust, weil man das in Spielen halt so macht
— woraufhin er wimmernd davonhumpelt
und nach einigen Metern verblutet, sein Ru-
del nimmt Reif3aus. Ich befiirchte, ich hatte
ihn auch einfach nur verscheuchen kénnen.
Das hat mir Neytiri doch schon im Film bei-
bringen wollen, bei Eywa! Ich verspreche, im
fertigen Spiel zeige ich mehr Respekt vor der
Schopfung. Die menschlichen Eindringlinge
bieten mir ja schon mehr als genug Ziele!

Coole Kampfe

mit kleinen Problemen

Natirlich wird in Frontiers of Pandora viel
gekampft, es sind schlieBlich kriegerische
Zeiten: 15 Jahre nach dem.ersten Film ist die

In der Basis des Widerstands
wohnen nicht nur Na'vi.

menschliche RDA wieder zuriick und will den
Mond Pandora weiter ausbeuten. Die Na’vi
haben gelernt, dass man Menschen nicht
trauen kann, aber scheuen anfangs trotz-
dem einen offenen Krieg. Mittendrin stehen
wir, bewaffnet mit Bogen, Speerschleuder,
Maschinengewehr, Schrotflinte und mehr.

Die Ballerei fiihlt sich ein bisschen anders
an als in vielen anderen Shootern: Mensch-
liche Soldaten fallen nach einem einzigen
Pfeiltreffer um. Gut, aufgrund meiner Gréf3e
sind das auch eher Lanzen, die sie aufspie-
Ben. Gefdhrlicher werden mir die Mechs,
aber auch die haben mir als flinkem Na’vi-
Krieger nur, wenn sie in Uberzahl auftreten,
wirklich etwas entgegenzusetzen. Die Ab-
wechslung hat mir gut gefallen: Begegnet
mir ein kleiner Soldatentrupp im Wald, bin
ich die gnadenlos iiberlegene Jagerin. Stiir-
me ich dagegen in eine voll besetzte RDA-
Basis, muss ich extrem aufpassen, dass
mich eine Truppe Mechs nicht direkt aus
meinen blauen Socken ballert.

Am coolsten fiihlt es sich in der Demo an,

Mercer (Mitte) ist der fiese
Gegenspieler der Na'vi.

:
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auf dem Riicken meines lkrans Helis aus der "

Alle Tiere auf Pandora haben sec

Luft zu holen. Leider sind keine ganz so ak-
robatischen Mandver wie in den Filmen
moglich, aber trotzdem macht es wirklich
SpafB, unter meinen Feinden hindurchzutau-
chen und mit einem gezielten Pfeil die Ro-
torblatter zu zerschmettern. Besonders der
schwere Bogen macht richtig viel Wummes,
um es mal plump auszudriicken. Waffen
(und Munition) lassen sich craften und auf-
werten, auBerdem wahlen wir, welche genau
wir in die Schnellauswahl packen.

Es gibt aber auch einen Aspekt, der mich
beim Anspielen an den Kampfen gestort
hat: Der Nahkampf macht bisher gar keinen
Spaf. Ich kann nur mit meinen Fausten zu-
schlagen, aber aus irgendeinem Grund habe
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Die Schleicheinsatze sind ... noch
nicht ganz so befriedigend.

Extrafies: Mechs, die der Fauna und
Flora mit Feuer zu Leibe riicken.

0

Die RDA hinterlasst
verbrannte Erde.

ich weder ein Messer noch kann ich mit dem
Bogen zuschlagen — obwohl das doch in den
Filmen andauernd passiert! Na’vi-Kniippel
und -Axte gibt’s ja auch im offiziellen Uni-
versum, aber im Spiel fehlt davon bisher
jede Spur. Das sollte vor dem Release drin-
gend nachgeliefert werden!

Besonders in einer Schleichmission, bei
derich eine RDA-Basis infiltriere, vermisse
ich eine Klinge schmerzhaft. Zwar kann ich
Feinde leise mit Pfeilen ausschalten oder
mit meinen Fausten umboxen, aber rein aus
Gewohnheit schleiche ich mich mehrmals
von hinten an und will sie still und heimlich
schlafen legen, immerhin ist das hier ein
Ubisoft-Spiel! Aber nein, kein »Klick fiir lei-
sen Kill«, stattdessen entdecken mich die
Opfer und alarmieren gleich die ganze Ba-
sis. Am Ende bestehe ich die Quest nur, in-
dem ich johlend und wild um mich ballernd
das Lager stiirme, schleichend haut es ein-
fach nicht hin. Zum Beispiel steht meine Fi-
gur automatisch auf, nachdem ich irgendwo
hochklettere. Und mit knapp vier Metern
Standhdhe bin ich natiirlich sofort fiir alle
sichtbar. Argerlich!

Juhu, ich kann fliegen!

Die Questreihe, die ich in der Demo durch-
gespielt habe, besteht aus vier sehr unter-
schiedlichen Missionen, in denen ich rede,
klettere, schleiche, kampfe, fliege und
schwebende Plattformen sprenge. Keine Se-
kunde Langeweile hat da Platz. Klar, hier hat
Ubisoft natiirlich sehr bewusst Abschnitte
ausgewadhlt, die besonders viel Spaf} ma-
chen und Abwechslung bringen. Hoffentlich
zieht sich diese Qualitdt im fertigen Spiel
zumindest durch die Hauptquest!

Meine Na’vi zahmt in der Demo etwa ih-
ren Ikran. Wer in den Filmen aufgepasst hat,
weif3: Das ist ein entscheidender Moment
im Leben eines Jagers und ein sehr wichtiger
Ritus in der Na’vi-Kultur. Und Frontiers of
Pandora inszeniert das Ganze auch wirklich
angemessen packend: Erst erklimme ich die
spektakuldren schwebenden Felsen, hechte
todesmutig tiber Abgriinde, lasse mich von
Pflanzenblattern durch die Luft katapultie-

ren und besdnftige am Ende den lkran, allesq




Die RDA fallt mit groBem
Gerat auf Pandora ein.

zu grof3artigem Soundtrack und vor einer
filmreif schonen Kulisse. In diesen Minuten
verliere ich mich véllig im Spiel und habe
auch vor dem Bildschirm ein breites Grinsen
im Gesicht. Dieses Rennen macht unheim-
lich viel Spaf, zumal mein Na’vi-Korper eini-
ge besondere Kunststiicke beherrscht. So-
gar einen Doppelsprung (ich erklare mir das
einfach mal mit der niedrigen Schwerkraft
auf Pandora). Als Belohnung fiir meine Par-
koureinlagen wartet mein erster Flug auf
dem lkran. Mein Begleiter schubst mich ein-
fach vom Felsen und briillt mir hinterher, ich

MOMENT MAL, EIN NA'VI MIT MASCHINENGEWEHR?

Frontiers of Pandora hat sich einen schlauen Story-Twist ausgedacht, um die Welt der Na’vi
und der Menschen zu verkniipfen. Ich spiele einen eingeborenen Na'vi vom Sarentu-Clan, der

oder die als Kind von der RDA entfiihrt und ausgebildet wurde. Daher weil} ich einerseits, wie
Technologie funktioniert, und muss andererseits meine eigene Kultur erst kennenlernen. Die-
ser Kontrast steht im Zentrum der Geschichte und erklart logisch, warum die Spielfigur zwar
selbst Na'vi ist, aber trotzdem erstmal alles tiber Eywa und Co. lernen muss.

solle meinen gefliigelten Begleiter rufen.
Kurz tiber den Baumkronen des Dschungels
fangt mich das Tier auf und gleitet mit mir
durch die Wolken. So ein cooler Moment,
der mich genauso iiberrascht wie meine
Spielfigur. Auch hier wieder volle Immersi-

\

on, ich soll genauso fiihlen wie mein Avatar
(ich habe echt lang gewartet, dieses Wort-
spiel zu bringen). Gemeinsam steuern wir
schwebende RDA-Plattformen an, deren Sig-
nale die Dschungelbewohner storen. Die pa-
trouillierenden Helis verwandeln sich'in

nen, bestimmte vorgegebene Namen sprechen die Figuren dann sogar aus. Zum Beispiel »Fluff«.
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2 Mit der Na'vi-Sicht verschaf-
3 fen wir uns einen Uberblick.
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Feuerballe, ich springe liber der Plattform
ab, hacke ein Terminal, zerstore die Batterie
und hechte in die Tiefe, ehe das Ding in die
Luft fliegt. Mein Ikran hat offenbar genauso
viel Spaf wie ich dabei. Schade nur, dass
sich das horizontale Fliegen in der Open
World nicht besonders schnell anfiihlt, weil
die Strecken sehr weit sind — und wahr-
scheinlich auch, weil es sonst hassliche
Nachladeruckler geben wiirde bei all den
Details. Die Fluggeschwindigkeit ldsst sich
wohl auch spater nicht aufwerten.

Heimliches Highlight: Hacking

Klar, die vielen Details in der Open World
beeindrucken mich, und das Fliegen hat
mich in der Demo voll gepackt. Aber dass
das cool wird, konnte ich mir nach den ers-
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MEINUNG

Jonas Gossling
@jogel19

Zwei blaue Herzen schlagen in meiner
Brust. Denn Avatar spielt mit meinen Ge-
fihlen! Einerseits waren alle Hauptmissio-
nen der Demo groRRartig inszeniert und
auch spielerisch abwechslungsreich. Sie ha-
ben tollen Gebrauch vom spaRigen Fortbe-
wegungssystem gemacht, und selbst das

| aus Far Cry bekannte Baseniibernehmen
lasst durch die verschiedenen Ziele und das
tolle Kampfsystem keine Langeweile auf-
kommen. Aber die Belohnungen und die
Open World an sich motivieren mich bis-
lang nicht. Zu aufgesetzt wirkt das Craf-
ting, zu wenig erhalte ich direkt in der
Welt. Wenn ich auf die héchste schweben-
de Insel fliege und dort einfach nur etwas

i Moos finde, fiihlt sich das nicht befriedi-
gend an. Wenn die Story aber so gut wie in
der Vorschauversion bleibt, wird Avatar
trotzdem ein Highlight. Ich sage es ja: Zwei
blaue Herzen schlagen in meiner Brust ...
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ten Trailern ja schon denken. Die beste
Uberraschung fiir mich ist ein scheinbar
kleines Feature, das ich sonst eigentlich in
keinem Spiel mag: Hacking. In Frontiers of
Pandora habe ich einen Scanner dabei, mit
dem ich bestimmte Terminals manipuliere.
Und zwar, indem ich via Minispiel unter Zeit-
druck durch ein kleines Labyrinth navigiere
und dabei meine Gehirnzellen anstrengen
muss. Das macht so viel mehr Spaf} als etwa
das Zahlenspiel von Cyberpunk 2077! Aller-
dings hoffe ich, dass das Spiel es damit
auch nicht tibertreibt. Lieber alle vier Haupt-
missionen mal eine spannende Hacking-Se-
quenz als 27 Nebenquests, in denen ich ir-
gendwo hinfliege, etwas hacke und mit Loot
wieder heimkehre.

Was treibt ein Na'vi

abseits von Hauptmissionen?
Nattirlich stecken auch jede Menge Neben-
beschaftigungen in der Welt von Frontiers of
Pandora. Welche davon wie viel Zeit einneh-
men oder welche langweilig werden, kann
ich nach dem kurzen Anspielen nicht ein-
schéatzen, das wird sicher ein wichtiger

Punkt in unserem Test. Ich kann euch aber
zumindest einen groben Uberblick geben,
was sich alles anstellen ldsst.

Sammelkram: Clanmalereien, Totems, Au-
dio-Aufnahmen, Koérbe mit Opfergaben, Bau-
me, die zusatzliche Skill-Punkte verteilen —
es gibt jede Menge Zeug auf Pandora zu
sammeln. Zumindest die Skill-Baume klin-
gen motivierend, beim Rest bin ich mir unsi-
cher, das klingt ja doch wieder nach klas-
sisch vollgestopfter Ubisoft-Welt. Hier muss
wirklich spannende Lore dahinterstecken,
oder das Gesammel muss sich ohne Nach-
teile ignorieren lassen.

Kochen: Aus gesammelten Friichten und
dem Fleisch erlegter Tiere koche ich an Feu-
erstellen Essen. Das verleiht mir Boni und
fullt die Ausdauer, die ich zum Beispiel
durch Sprinten, Kdmpfen oder verstreichen-
de Zeit verbrauche. Ich kann auch mit lee-
rem Magen weiterrennen, aber nur solange
ich genug Ausdauer habe, regeneriert sich

In einem Skill-Tree verbessern
wir unsere Figur.

MEMORIES OF THE WARRIOR
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Die Avatar-Saga beginnt im Jahr 2154, nachdem die Erde komplett ausgebeutet wurde und sich kaum noch als Lebensraum eignet.
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> Die Fabriken der RDA sind wesentlich hiib-  § ]
scher, wenn die Natur sie Giberwuchert hat. | SRS

verlorene Lebenskraft. Es ist also wichtig,
halbwegs regelmafig etwas zu mampfen!
Dieses System gefallt mir bisher sehr gut, in
vielen anderen Spielen ignoriere ich das Ko-

chen, weil es mir nur minimale Boni verleiht.

Crafting: Ristungen, Waffen und Munition
stelle ich selbst her, mit gesammelten oder
gekauften Rohstoffen.

Herausforderungen: In jeder Region gibt es
besondere Herausforderungen, mit denen
ich mir das Na'vi-Leben erleichtere. Zum
Beispiel, indem ich riesige Windfloten repa-
riere, die daraufhin alle Tiere in der Umge-
bung beruhigen und zahmer machen.

Fragen, die offen bleiben

Fassen wir nochmal zusammen: Mein erster
Eindruck von Frontiers of Pandora ist sehr
positiv. Ich hatte richtig viel Spa mit der
Demo und fiebere jetzt auf den Release hin.
Aber es gibt einige wichtige Themen, zu de-
nen-ich bisher noch nichts sagen kann.und
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von denen abhangen wird, ob es am Ende
wirklich ein tolles Spiel wird:

e Wie gut unterhdlt die Story? Fiir mich
personlich ist das der wohl wichtigste
Punkt. Die Geschichte und die Figuren
darin miissen mich beriihren und mitrei-
Ben. Die grundlegenden Ideen finde ich
schon ziemlich cool, aber auf die Umset-
zung kommt es an.

e Wie fiihlt sich die Open World nach zehn
Stunden an? Lohnt sich das Erkunden
auch langerfristig? Motiviert der Sammel-
kram mich durch handfeste Belohnungen
oder spannende Lore? Oder wird mit den
Herausforderungen und dem Crafting nur
Spielzeit kiinstlich gestreckt?

e Hat Avatar das Zeug zur gro3en Spiele-
marke? Die Kinofilme waren unglaublich
erfolgreich, aber nun muss sich Pandora
auch als spafiger Spielplatz beweisen.
Wenn Frontiers of Pandora gut wird,
konnte es der Auftakt zu vielen weiteren
Avatar-Spielen werden. Wenn es floppt,
scheuen sich Studios zukiinftig vielleicht
vor der eigentlich grof3artigen Lizenz.
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Pandoras Landschaften
laden zum Staunen ein.
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Aus dem ersten Film wurden rund 45 Minuten geschnitten, darunter ein Trinkwettbewerb und eine Vision unter Drogeneinfluss.

Jetzt habt ihr auf unserem Rundflug in viele
Bereiche von Pandora reingeschnuppert, es
wird Zeit, die Banshees zu landen. Keine
Sorge, die warten bis zum Release am 7. De-
zember 2023 geduldig. Spatestens dann
kann ich euch mit Sicherheit sagen, ob Ey-
was Segen auf dem Spiel liegt. %

MEINUNG

Steffi Schlottag
@ThePumpkini

Als Avatar-Fan hatte ich riesigen SpaR mit
der Demo und hatte am liebsten direkt den
Rest des Tages weitergespielt. Ich brenne
darauf, zurtickzukehren und samtliche Kre-
aturen von Pandora zu entdecken, mit mei-
nem Ikran halsbrecherische Sturzfliige zu
wagen und zur meisterlichen Bogenschiit-
zin zu werden, die samtliche Maschinen zu
Metallschrott verarbeitet. Aber die Redak-
teurin in mir sieht auch, dass man in einer
Demo vieles schoner wirken lassen kann,
als es in Wirklichkeit ist, und dass die spiel-
baren Missionen und Gebiete sehr bewusst
kuratiert und ausgewahlt werden. Natiir-
lich wollen die Entwickler das Beste am
Spiel zeigen, um die Vorfreude zu schiiren.
Wenn Avatar die Qualitdt der Demo auch
im finalen Spiel halten kann, dann kommt

| hier ein absolutes Pflichtprogramm fiir alle

| Fans auf uns zu. Und ein Fest fiir alle, die
mal wieder in eine faszinierende Open
World abtauchen wollen.

Wenn sich am Ende aber doch herausstellt,
| dass das Spiel von unnétigem Sammelkram

ausgebremst wird oder die Story langweilt,

wird mich der Stachel der Enttduschung

4 ganz besonders schmerzhaft piksen. In

meinen Augen hat Pandora als Setting so
viel Potenzial fiir ein tolles Action-Adven-
ture, es ware unendlich schade, wenn dabei
nur ein lahmes Lizenzspiel rauskommt, das
man nach zehn Stunden beiseitelegt und
danach nie wieder anfasst.




