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Aktivirung

Um Crysis 2 spielen zu kénnen,

miissen Sie es einmalig tber
das Internet aktivieren. Das ist

auf bis zu fiinf PCs moglich, da- ‘

nach missen Sie bei EAs Kun-
dendienst neue Aktivierungen
freischalten lassen. Wer den

Multiplayer-Modus nutzen will,

braucht aulRerdem ein kosten-
loses Konto bei MyCrysis.com.
Das verhindert allerdings den

Weiterverkauf des Spiels.

Das erste Crysis erhielt die hochste Wer-
tung, die wir je im Action-Genre vergeben
haben. Ob der Nachfolger daran anschlieBen
kann? Ach, Sie haben doch eh schon auf die
Wertung geschielt, Sie Limmel! von rabian siegismund
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Crysis 2

Genre: Ego-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Crytek (Crysis: Warhead, GS 11/08: 88 Punkte)

Termin: 24.3.2011 Spieler: 1-32 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

Testbedingungen

Weil Electronic Arts aus Angst
vor Raubkopien keine Vorab-
Testversionen fiir den PC ver-
schicken wollte, haben wir das
Spiel drei Tage lang vor Ort bei
EA getestet und durchgespielt.
Das ist mehr als genug fiir ei-
nen ausfiihrlichen Singleplayer-
Test. Fur eine Mehrspieler-Wer-
tung und einen Technik-Check
benotigen wir aber zwangslau-
fig eine eigene Version, die uns
bis Redaktionsschluss nicht zur
Verfligung stand. Beides finden
Sie bei Erscheinen dieses Hefts
bereits auf www.GameStar.de.

GameStar.de/Quicklink/7240

Auf DVD:Topspiel-Video

s war ja nur eine Frage der Zeit, bis die Tintenfi-
sche die Welt erobern wollen. Die Viecher haben
mehr Arme als wir, kénnen ohne Styling-Berater
ihre Farben dndern und brauchen zum Leben
keinen Atomstrom - ganz klar die tiberlegene
Spezies. In Crysis 2 macht sich eine hochentwi-
ckelte Form von Weichtieren liber New York her, und nur ein
Mann kann den Mollusken zeigen, warum die Menschheit trotz-
dem uberleben wird: Weil wir Riickgrat haben!

GameStar 05/2011

Alcatraz, der Held von Crysis 2, hat nicht nur ein Riickgrat, sondern
auch einen Schadel. Vom Saufen. Als er zu Beginn des Spiels zu sich
kommt, machen sich seine Kameraden der Recon Marines gerade be-
reit: Die Soldaten fahren in einem U-Boot in die Bucht von New York
ein, wo sie bei einem humanitaren Einsatz die Folgen einer todlichen
Seuche einddmmen sollen. Doch unter den Mannern geht das Ge-
riicht um, die Stadt habe ein bosartigeres Problem als ein paar Viren.
Und eben dieses Problem reif3t den Elitekriegern wenige Sekunden
spater den Ar... also ... die Bordwand auf. Von einem unbekannten
Objekt getroffen sinkt das U-Boot; die Marines retten sich an die
Wasseroberflache, nur um dort von einer bizarren Flugmaschine da-
hingemetzelt zu werden. Alles scheint verloren, da wird Alcatraz im
letzten Moment von einer imposanten Gestalt gerettet: Es ist Pro-
phet, ein Nebendarsteller aus dem ersten Crysis. Er tragt den Nano-
suit, den Kampfanzug, den wir schon in Teil 1 kennen und lieben
lernten. Nach einer wilden Ballerszene schleppt Prophet den schwer
verletzten Alcatraz an Land, bevor dieser das Bewusstsein verliert
und das Bild wieder schwarz wird. Was fiir ein dramatischer Einstieg!

Als Alcatraz wieder zu sich kommt, tragt er pl6tzlich selbst den Na-
nosuit. Der vom Kampf gegen die Invasoren schwer gezeichnete Pro-
phet hat den Wunderanzug an den jungen Marine abgegeben, das
alte Schlachtross macht die Arena frei fiir die nachste Generation.
Dadurch verkntipft Crysis 2 den Story-Einstieg geschickt mit dem Tu-
torial: Sowohl Alcatraz als auch der Spieler bekommen jetzt eine Na-
nosuit-Probefahrt. Die Superklamotte verfiigt tiber zwei Modi: Pan-
zerung und Tarnfeld. Ersteres erhoht unsere Schadensresistenz,
Letzteres macht uns nahezu unsichtbar. Beide Funktionen verbrau-
chen Energie, die sich aber recht schnell regeneriert. Der Starke- und
der Tempomodus aus dem Vorganger wurden gestrichen, trotzdem

Arena frei fur die nachste Generation!

kann Alcatraz immer noch schnell laufen, sehr hoch springen oder
schwere Gegenstande werfen. Allerdings kostet auch das Strom.
Dank der vereinfachten Funktionen steuert sich der Nanosuit viel in-
tuitiver als im Vorgdnger. Weil wir auBerdem immer wieder Alcatraz’
Hande und FiiRe sehen, insbesondere in kurzen Animationssequen-
zen beim Klettern, beschert uns Crysis 2 ein glaubwiirdiges Korper-
gefiihl, so ahnlich wie in Mirror’s Edge. Wenn Alcatraz aus dem
Sprint heraus in die Hocke geht, rutscht er ein paar Meter tiber den
Boden. Damit kénnen wir nicht nur Gegner umsabeln, es sieht auch
cool aus. BI&d nur: Wir benutzen seit jeher Shift zum Ducken und
STRG zum Sprinten. Um beides gleichzeitig zu driicken (neben WASD
und der Leertaste) fehlt uns ein Finger, und eine sekundare Tastenbe-
legung gibt’s nicht. Sprich: keine Slides fiir uns. In der Kampagne
lasst sich das verschmerzen, im Mehrspieler-Modus gegen menschli-
che Widersacher erscheint es uns allerdings als Nachteil.

Die TiteImusik von Crysis 2 wurde vom beriihmten Filmkomponist Hans Zimmer geschrieben. 49



L33l Ego-Shooter

Muss ich den Vorganger kennen?

Unter ihren martiali-
schen Kampfanziigen
sehen die Aliens aus wie
wiitende Seegurken.

Wer das erste Crysis gespielt hat, wird ein oder zwei Zusam-
menhange besser verstehen. Die werden allerdings auch in
Prophets Riickblicken erklart. Ein gewisser »Vorteil« fiir Neu-
einsteiger: Die Entwickler haben die angreifenden Ceph neu
konzeptioniert, ohne das zu begriinden. Wer den Vorganger
nicht kennt, muss sich daran also nicht stéren.

Apropos menschliche Widersacher: Als der
frisch zum Supersoldaten beforderte Alcat-
raz erstmals das verwiistete New York be-
tritt, wird er gleich von Agenten der C.E.L.L.
angegriffen, der »Crynet Enforcement & Lo-
cal Logistics«. Deren Auftraggeber, die Bio-
tech-Firma Crynet, hat den Nanosuit entwi-
ckelt und will das Ding zuriickhaben. Weil
Prophet sich nicht sonderlich kooperativ
zeigte, haben die Soldner den Befehl, ihn zu
erledigen. Und nun denkt alle Welt, Alcatraz
sei Prophet! Wenigstens hat Prophet unse-
rem Helden den Weg gewiesen: Er soll den
Wissenschaftler Dr. Gould treffen, der konne
ihm weiterhelfen. Und so schleichen, bal-
lern und priigeln wir uns unseren Weg
durch New York, auf der Suche nach Gould.
Dabei helfen uns auch die beiden Sichtmodi
unseres Kampfanzugs: Nanovision und die
»taktische Beratung«. Nanovision ent-
spricht einer Warmebildkamera, die uns auf
Kosten der Anzugenergie sogar in volliger
Dunkelheit sehen lasst. Durch die taktische
Beratung gibt uns der Nanosuit in regelma-
Bigen Abschnitten Tipps fiir unser Vorge-

hen. Er markiert
Schliisselpositionen,
etwa MG-Nester,
Munitionslager
oder Schwachstel-
len in der feindli-
chen Verteidigung,
und lasst uns er-
spahte Gegner mar-
kieren. Diese Mar-
kierungen bleiben
aktiv, nachdem wir
den Planungsmodus wieder verlassen ha-
ben - ein legaler Wallhack also. Die takti-
sche Beratung hilft nicht nur Genre-Einstei-
gern, sondern verhindert auch, dass wir
wichtige Stellen in den Levels libersehen.
Gleichzeitig soll sie uns dartiber hinwegtau-
schen, dass wir uns langst nicht mehr so
frei bewegen kdnnen wie noch im ersten
Crysis. Dort eroffneten sich uns zum Teil
quadratkilometergroBe Einsatzgebiete, die
wir mit einem Fahrzeug oder zu Fu8 durch-
queren konnten. Hier und da am Wegesrand
gab es sogar Nebenauftrage. Crysis 2 be-

steht nun zu groRen Teilen aus klassischen
Schlauchlevels. Wenn das Schlachtfeld sich
dann mal auf die GroRe eines FuRballfelds
ausweitet, soll uns die Einblendung »takti-
sche Beratung verfiigbar« wohl mit der
Nase darauf stoBen, damit wir nicht schnur-
stracks durchrauschen. Trotzdem sind die
Levels von Crysis 2 alles andere als langwei-
lig. Unser Weg fiihrt uns durch die in Triim-
mern liegende Metropole, an Uberresten
bekannter Gebaude vorbei, mal durch fins-
tere U-Bahn-Schachte, mal liber sonnen-
durchflutete Boulevards. Die wunderscho-
nen Levels in Crysis 2 sind nur oberflachlich

Die Technik

Crysis 2 sieht dank der CryEngine 3 zwar
groBartig aus, aber nicht unbedingt spiirbar
besser als der Vorganger. Allerdings lief
unsere Testversion auch nur unter DirectX 9.
Die Unterstiitzung fiir DirectX 10 und 11

Toll: die Explosion. Blod: Die Unscharfe lasst sich nicht abstellen.

wird voraussichtlich erst mit einem Patch
nachgereicht. Stérend: Crysis 2 erlaubt
keine individuellen Grafikeinstellungen.
Stattdessen konnen wir wie in der Demo
nur zwischen drei Qualitatsstufen wahlen

Sogar in den Randbereichen sind die Texturen noch detailreich.

(»Gamer«, »Advanced«, »Hardcore«) . Wel-
che Auswirkungen die haben, wird unser
Technik-Check zeigen. Dann erfahren Sie
auch, was der 3D-Modus im Dauerbetrieb
taugt. Den konnten wir nur kurz antesten.

50 Die Gefangnisinsel Alcatraz hat ihren Namen vom spanischen Namen fiir den Télpel, einen Seevogel.
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Der Nanosuit

Die taktische

Beratung hilft uns
gelegentlich dabei,
wichtige Punkte im
Level zu erkennen.

Im Panzerungsmo-
dus kdnnen wir es
kurzzeitig sogar mit

Die Nanovision ist be-
sonders im Multiplay-
er-Modus hilfreich:
Sie macht getarnte
Gegner sichtbar.

Mit aktiviertem
Tarnfeld reicht eine
Nahkampfattacke von

hinten, um Gegner
niederzustrecken.

zwei Ceph-Kolossen
zugleich aufnehmen.

Als Fahrtensucher
konnen wir fiir einige
Sekunden die FulRspu-
ren unserer Widersa-
cher sehen.

Das Upgrade Bedro-
hungssucher versieht
gegnerische Geschos-
se mit Leuchtspuren.
Sehr niitzlich!

’_.-\

[ T

oder den Getrankeautomaten bedienen
konnen. Unter dem Tresen liegt auBerdem
ein New-York-Souvenir in Form einer Plastik-
Freiheitsstatue. Mit jedem dieser Andenken

Detailverliebtheit aus. So finden wir zum
Beispiel sogar am dufRersten Rand eines
Schlachtfelds einen halb zerstdrten Super-
markt, in dem wir die Kasse, die Mikrowelle

zerstorbar. Zwar stehen Uberall Autos oder
die genreliblichen Explosivfasser herum, die
unter Beschuss spektakuldr in Flammen
aufgehen, den kompletten Zusammenbruch
von Gebduden erleben wir aber nur in den
Skript-Sequenzen. Die sind im Vergleich zur
Call of Duty-Serie eher selten, haben sich

dafiir aber gewaschen: Als wir die Uber-
gangsbriicke zwischen zwei Wolkenkratzern
Uberqueren wollen, rauscht ein Ceph-Raum-
schiff durch die Hauserschlucht auf uns zu.
In einer Zwischensequenz, die wir in Crysis 2
immer durch Alcatraz’ Augen erleben,
hechten wir gerade noch rechtzeitig in De-
ckung, als das Monstrum das Gebaude
durchschlagt. Alcatraz stiirzt in die StraBBe
hinab. Als er aufblickt, knattern zwei
Kampfhubschrauber der Army tiber ihn hin-
weg, in dichter Verfolgung des UFOs. Ein
paar Blocks weiter kommt es zum Feuerge-
fecht, das Raumschiff stiirzt schlieRlich in
einen weit entfernten Wolkenkratzer. Wow!
Die im Vergleich zum Vorganger relative
Enge der Levels gleicht Crysis 2 durch seine

52  Als Katalysator bezeichnet man einen Stoff, der die Geschwindigkeit einer chemischen Reaktion erhoht.

Mit der Mikrowellen-
Kanone lassen wir die
Ceph in ihren Kampf-

"i anzligen platzen.

GameStar 05/2011
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Soldner der C.E.L.L.

heiRen Alcatraz in den i 2
verwisteten Strallen

New Yorks nicht allzu
herzlich willkommen.

Der Mulitplayer-Modus

Wir konnten den Mehr- - :
spieler-Part von Crysis 2

zwar bei unserem :
Vorort-Test, bei einem
Community-Event und
im Rahmen der Demo
anspielen, fiir eine de-
taillierte Wertung
reicht uns das aber
nicht. Die reichen wir deshalb nach, hier nur ein kurzer Uberblick.

Karten: Crysis 2 bietet zwolf kleine bis mittelgrofRe Schlachtfelder
im New Yorker Stadtgebiet, die man in ahnlicher Form aus der
Kampagne kennt. Darunter sind nachtliche StraBen, ein iiberwu-
chertes Hochhausdach oder, besonders cool, ein halb zerstortes
Hotel, dessen Trennwand zu einem Biiro weggebrochen ist.
Spielmodi: Die sechs Spielarten sind Neuauflagen bekannter, ra-
santer Modi wie Capture the Flag, Assault oder King of the Hill.
Rangsystem: Hier orientiert sich Crysis 2 an Call of Duty. Wir stei-
gen bis zu 50 Range auf und schalten dabei neue Waffen und Fa-
higkeiten frei. Ausriistung, die wir hdufig benutzen, erhilt schnel-
ler Boni. Besonders cool sind dabei die Anzug-Upgrades.
Abschussserien-Belohnungen: Wir werden zwar wie in Call of Duty
fiir so genannte »Kill Streaks« mit Sonderfahigkeiten wie Radar-
scans oder Luftangriffen belohnt, miissen dazu aber erst die Hun-
demarken unserer Opfer einsammeln. Das bringt Tempo!

wieder vor. Dadurch wollen die Entwickler
die Llicke zwischen Teil 1 und 2 schlief3en.
Trotzdem gibt es eine unverkennbare Dis-
krepanz zwischen beiden Spielen: die Ceph.
Im ersten Crysis waren das noch Aul3erirdi-
sche, die versuchten, die Welt in eine Eis-
wiiste zu verwandeln. Nun kommen diese
Wesen plotzlich aus dem Wasser oder aus
einem unterirdischen Reich, denn sie zerle-
gen New York aus dem Boden heraus. Wah-
rend die Ceph im ersten Crysis atherische
Schwebewesen mit fliegenden Roboteran-
zligen waren, sehen die Neuankémmlinge
aus wie schleimiges Meeresgetier in huma-
noiden Maschinenkorpern. Das neue Geg-
ner-Design gefallt uns zwar viel besser als
das des Vorgangers, trotzdem stort es uns,
dass auller uns niemand ein Problem mit
der spontanen Ceph-Mutation hat. Von den
Vereisungsplanen des Vorgangers gibt’s
auch keine Spur mehr, die neue Ceph-Waffe
sind todliche Sporen, die die New Yorker Be-
volkerung verseuchen. Die hat sich deshalb
in Schutzbunker und U-Bahn-Schachte ge-
fliichtet. Eine (etwas bemiiht wirkende) Er-

Eng ist
dehnbar

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Man kann eigentlich nur dann etwas an
Crysis 2 aussetzen, wenn man den Vorgan-
ger wegen seiner offenen Spielwelt liebte.
Ich fiihle mich bei Crysis 2 liberraschend
eingeengt, dabei bietet mir dieser Shooter
viel mehr Freiraum als die ganze Call of Du-
ty-Reihe zusammen - nur erwarte ich da
Schlauchlevels, bei einem Crytek-Spiel hin-
gegen nicht. Letztlich fehlt mir in Crysis 2
noch das Unverwechselbare. Wenn mich
namlich einer nach meiner Lieblingsszene
aus Crysis 2 fragt, fallt mir spontan keine
ein. Vielleicht gibt’s davon einfach zu viele.

schalten wir Musik, Videos oder Erinne-
rungsfetzen aus Prophets Leben frei. Der
Nanosuit hat namlich wichtige Ereignisse in
Prophets Soldatenleben gespeichert und
spielt sie uns im Laufe von Crysis 2 immer

klarung dafiir, warum New Yorks StraBen
vollig frei von Zivilbevolkerung sind.

Als Alcatraz mit den Ceph-Sporen in Beriih-
rung kommt, passiert etwas Unerwartetes:
Der Nanosuit entwickelt Antikorper gegen
die Seuche und ist damit die einzige Vertei-
digung, die die Menschheit gegen die Ceph-

Wer sind denn
nun die Ceph?!

Biowaffe hat. AuRerdem wird der Nanosuit
fortan immer machtiger: Wir kénnen nun
von getoteten Aliens so genannte »Nano-
Katalysatoren« einsammeln und damit
nach und nach neue Anzug-Fahigkeiten
freischalten. Der »Bedrohungssucher« etwa
markiert die Schussbahnen feindlicher Ku-
geln, der »Fahrtensucher« kennzeichnet die
FuBspuren herumlaufender Feinde - prak-
tisch! Zwolf dieser Upgrades gibt’s in vier

Wir laufen regel-

maRig an Sehens-
wiirdigkeiten vor-

Die Fahrzeugpassagen
im Spiel sind spaRig, g A7 Irdigkete
aber kurz. Fluglevels _ ; e ¢ bei. Hier: die New N

gibt's in Crysis 2 nicht.

Yorker Bibliothek. i

54 Die altesten Funde versteinerter Tintenfische sind rund 300 Millionen Jahre alt. GameStar 05/2011



Kategorien, allerdings diirfen wir immer nur
eins pro Rubrik aktivieren. Damit kénnen
wir die Fahigkeiten des Nanosuits auf neue
Situationen einstellen und an unser Spiel-
verhalten anpassen. Ein paar der Fahigkei-
ten sind allerdings nur im Multiplayer-Mo-
dus von Nutzen. Der »Tarnfeld-Sucher«
etwa, der unsichtbare Gegner anzeigt, ist
das teuerste Upgrade in der Kampagne, es
gibt dort aber nur eine Stelle, an der er sich
einsetzen lasst. Haben wir diese Situation
gemeistert, werden wir mit Nano-Katalysa-
toren liberhduft und kdnnen alle Upgrades
freischalten - allerdings ist Crysis 2 ein paar
Sekunden spater vorbei. Die Idee dahinter:
Wenn der Spieler nun eine zweite Story-
Runde dreht, hat er von Anfang an genug
Punkte fiir alle Upgrades. Deshalb wird das
Katalysator-Konto auch nicht an den Spiel-
stand gekniipft, sondern ans Spielerprofil.
Wer also unbedingt alle Upgrades freischal-
ten will, kann lohnende Abschnitte mehr-
mals spielen und so Punkte »farmen«. Weil
man aber letztlich gar nicht alle Fahigkeiten
braucht, kann man sich das sparen.

GameStar 05/2011

Durch den coolen Nanosuit mit seinen vari-
ablen Einsatzmoglichkeiten und das zumin-
dest in einigen Abschnitten relativ freie Le-
veldesign gibt uns Crysis 2 die Moglichkeit,
Situationen auf viele unterschiedliche Arten
zu |6sen. Das tauscht geschickt dariiber hin-
weg, dass in Crysis 2 relativ wenig spielme-
chanische Abwechslung steckt. Wahrend
uns der Vorganger immer wieder mal mit
Fahr- und sogar Flugzeugabschnitten sowie
Bossen unterhalten hat, konnen wir die
Gegnertypen in Teil 2 fast an einer Hand ab-
zahlen. Die sehr seltenen Fahreinlagen sind
ausgesprochen kurz, und echte Bosskdampfe
gibt’s auch nicht, nicht einmal im Finale. Wir
miissen also selbst fiir spielerische Ab-
wechslung sorgen, indem wir uns auf die Si-
tuationen einlassen. Die taktische Bewer-
tung des Nanosuits hilft uns dabei. Wer die
ganze Story stumpf im Panzermodus durch-
ballern will, kann das natiirlich tun, darf da-
bei aber nicht die unzahligen Skriptsequen-
zen eines Call of Duty erwarten und konnte
entsprechend enttduscht werden.

Doch all das ist Kritik auf hohem Niveau.
Verstandlich, betrachtet man die Traumwer-
tung des Vorgangers. An die kommt Crysis 2
knapp nicht heran, denn Teil 1 bot mit sei-
ner Inselwelt, der abwechslungsreicheren
Mechanik und der Entscheidungsfreiheit
dann doch das auRergewdhnlichere Spiel-
erlebnis. Dennoch: Die tolle Grafik, die Story
und der Kampfanzug, der uns das Gefiihl

Vorsicht!
Rutschig!

Petra Schmitz
Redakteurin

L AR

Fabian mag zwar mit dem Rumgerutsche
Probleme haben, die habe ich aber nicht.
Also rutsche ich sowohl im Single- als auch
im Multiplayer dank Nanosuit munter tiber
den Boden. Uberhaupt, der Nanosuit! Wie
gut, dass Crytek die Steuerung des Dings
entschlackt hat. Crysis 2 spielt sich so viel
fliissiger als der Vorganger. Mehr Tempo,
mehr Action. Da kann ich dann auch die
Schlauchlevels verschmerzen.

Auf echte Bossgegner
miissen wir verzich-
ten, aber die Ceph
Gunships sind trotz-
dem hartnackig.

gibt, wirklich Teil dieser virtuellen Welt zu
sein, machen Crysis 2 zu einem groRartigen
Abenteuer. Wen dieses Spiel nicht heil§
macht, der ist wohl ein Tintenfisch. EXI

TERMIN 24.3.2011

Crysis 2

PREIS 45 Euro usk ab 18 Jahren

Ego-Shooter

Publisher Electronic Arts

Entwickler Crytek

Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
20 Seiten Handbuch

Kopierschutz  Online-Aktivierung

GENRE-CHECK ACTION

»Action auf durchgangig hohem Niveau.«

SZENARIO realistisch - NN fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach I komplex
GEWALT keine I - brutal
SPIELABLAUF Action | Taktik

| GRArik |

realistische Animationen
hiibsche Beleuchtung

tolle Partikeleffekte
detailreiche Texturen
3D-Modus

dynamischer Bombast-Soundtrack
prominente deutsche Sprecher
coole Waffen-Sounds

BALANCE

vier Schwierigkeitsgrade, die sinnvoll skalieren
Spieler wahlt eigenes Tempo © Atempausen in der Deckung 10
taktische Beratung 10

ATMOSPHARE

bekannte New Yorker Sehenswiirdigkeiten
groBartige Zwischensequenzen in Ego-Perspektive
© menschenleere Metropole

intuitive Nanosuit-Steuerung © anpassharer Kampfanzug
Bewegungshilfen @ fragwiirdige Verteilung der
Nano-Katalysatoren @ kein freies Speichern

relativ lange Kampagne
Wiederspielwert durch unterschiedliche Vorgehensweisen
sinnvolle Sammelobjekte

LEVELDESIGN

detailverliebte Levels © abwechslungsreiche, teils bizarre
Schauplatze © gelegentlich weitlufige Abschnitte
© aufgesetzt wirkende Fahrzeugpassagen

weicht aus und sucht Deckung © Séldner rufen Verstarkung
© wenig unterschiedliche Gegnertypen
© gelegentliche Aussetzer

WAFFEN & EXTRAS
genialer Nanosuit mit tollen Fahigkeiten
modifizierbare Waffen © freischaltbare Anzug-Upgrades ...

© ... die teils nichts in der Kampagne zu suchen haben
STORY

groBartiger Einstieg © wechselnde Verbiindete
© Abweichungen zur Vorgeschichte werden nicht aufgeklart
© kein echtes Finale

‘ Pentium p 9,

AXY £200-+-AMD, Geforca %809
4068 RAM, 9 GB Festp/am,

Das Ende von Crysis 2 ebnet den Weg fiir Crysis 3, das sich direkt anschlieBen kénnte. 55
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