AN Actionspiel

Fall ignorieren. Denn Batman: Arkham City wird sehr wahrscheinlich nicht
nur das bisher beste Superhelden-Spiel, sondern auch einer der besten
ACtiOI’I-TitE' dES ]ahl'es. Von Kai Schmidt und Petra Schmitz :

GameStar.de/Quicklink/6989

rkham City - das ist ein ab-
geriegelter Stadtteil Go-
thams, in den man samtli-
che Irren gesteckt hat, die
nicht bei drei auf den Bau-
men waren. Nein, damit ist
nicht nur der durchschnittliche Feld-, Wald-
und Wiesen-Psychopath gemeint. Wir reden
hier von so tiblen Zeitgenossen wie dem Jo-

Der Pinguin ist in Arkham City so, wie
man ihn sich nur wiinschen kann:
durch und durch verschlagen.

ker, Two-Face, Mr. Freeze, dem Pinguin, dem
Riddler und sogar dem muskelbepackten
Genie Bane. Batman-Fans ahnen bereits,
dass eine solche Ansammlung von Super-
schurken nicht gut sein kann fiir die Grund-
stlickspreise in Arkham City. Die Insassen
schlieRen sich zu Banden zusammen, deren
Kopfe die Verbrecherbosse Joker, Two-Face
und Pinguin sind. Und noch bevor jemand
»Feuerl« rufen kann, steht schon das erste
Gebdude in Flammen. Rauchsaulen steigen

64 ImSommer 2012 kommt der ndchte Nolan-Batman in die Kinos. Juchu!
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in den Sternenhimmel. Die ohnehin schon
heruntergekommene Altstadt von Gotham
City wird zum Kriegsgebiet. Und mittendrin
stecken wir als Milliarddr, Playboy und Fle-
dermaus-Mann Bruce Wayne. Von Anstalts-
leiter Hugo Strange gekidnappt und den L6-
wen zum FraR vorgeworfen.

Angesichts des superschurkischen Chaos
ums uns rum pfeifen wir auf Gentleman-
und Upper-Class-Attitiide und werden ganz

Arkham City entpuppt sich
schnell als riesiger und abwechs-
lungsreicher Spielplatz, auf dem
Batman von einem Abenteuer ins
nachste flattert.
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zum Dunklen
Ritter, zu Bat-
man, der am
Grab seiner
Eltern schwor,
dem Verbre-
chen Einhalt
zu gebieten.
Und hier ist
der richtige
Ort, diesen
Schwur in die
Tat umzusetzen. Arkham City ist ein Ge-
schwiir, die fehlgeleitete Idee eines kranken
Hirns, die nun in den Handen eines noch ge-
fahrlicheren Geistes liegt: Professor Hugo
Strange. Er weil} liber Batmans Identitat Be-
scheid. Weil3, dass es keine gute Idee ist, ihn
in Arkham City einzusperren. Und trotzdem
tut er es. Warum? Es ist an der Zeit, das her-
aus zu finden. Mit Anlauf stiirzen wir uns
vom Dach des Industriegebaudes. Kurz flat-
tert der dunkle Umhang im Nachtwind,
dann spannt sich der Stoff, und nach einem
sanften Ruck gleiten wir zum mitreiBenden
Soundtrack, der sich stark an Hans Zimmers
Kompositionen fiir Christopher Nolans Bat-
man-Kinotrilogie anlehnt, kontrolliert tiber
die StraBenschluchten von Arkham City.
Mach dich bereit, Abschaum - hier kommt
Batman! Schon diese ersten Minuten von

Batman: Arkham City machen klar, dass der
Kampf gegen Two-Face, Pinguin und Joker
keinesfalls ein Kindergeburtstag wird. Kom-
binationsgabe und Verstand sind zwei Din-
ge, die im Spiel immer wieder gefordert
werden: Welches Gadget brauche ich, um
meine Gegner zu schwachen? Wie bewege
ich mich am besten durch die Arena, um
nicht erwischt zu werden? Welche Objekte
kann ich zu meinem Vorteil nutzen?

Man sollte meinen, dass mit Batman: Ark-
ham Asylum bereits das perfekte Batman-
Spiel existiert — Pustekuchen! Rocksteady
legt noch eine Schippe drauf. Wie im Vor-
ganger ist Batman kein Supermann: Ein
paar Kugeln aus nachster Nahe, und die Fle-
dermaus ist Geschichte. Um der Uberzahl
der Gegner gewachsen zu sein, bedient er
sich deshalb der guten, alten »Shock &
Awe«-Taktik. Das bedeutet, dass er die
Schlager von Joker und Co. mit gut geplan-
ten Schleich-Manovern in Angst und Schre-
cken versetzt, um sie dann Mann fiir Mann
auszuschalten. Vor allem in den grof3en, ver-
zweigten Raumen der Innenlevels ist be-
dachtes Vorgehen ein Muss. Eine groRe Hil-
fe ist in solchen Situationen der
rontgenblick-dhnliche Detektiv-Modus: Da-
mit verschaffen wir uns einen Uberblick
uiber Anzahl und Bewaffnung der Gegner,

Mittels des Freeflow-Kampf-
systems wird Batman auch mit
grofRen Gegnermassen fertig.
Hier steht ihm sogar noch Schur-
ke Bane zur Seite.

deren Routen sowie den interaktiven Ele-
menten in der unmittelbaren Umgebung.
Mit steigender Spielzeit sammeln wir im-
mer mehr Gadgets an, die uns helfen, Wi-
dersacher elegant auszuknipsen. Zum Bei-
spiel die Schall-Batarangs, deren Gerdusche
Gegner in Ecken locken, wo wir sie ungese-
hen erledigen kénnen, um dann per Bat-Seil
blitzschnell wieder zu verschwinden.

Gotham City wird zum

Kriegsgebiet

Anders lduft die Sache allerdings, wenn
man sich zu haufig sehen Idsst oder densel-
ben Trick zu oft wiederholt. Dann weif3 das
Verbrecherpack ganz sicher, dass Batman
bloB ein Mann im Fledermauskostiim ist,
und tritt ihm entschlossener entgegen. Das
Spiel schafft es mit Bravour, die Handlanger
der Supergangster in solchen Situationen
durch Gestik und Verhalten erstaunlich
menschlich erscheinen zu lassen - ein
Kunststiick, das selbst den Schleich-Hits der
Splinter Cell-Reihe bisher nicht gelang.
Offene Konfrontationen sollte man in Bat-

Elegante
Katzendame

Catwoman mag zwar
nicht so viel einstecken
kénnen wie Batman, aber
sie ist deutlich eleganter
und agiler als der Fleder-
racher und tanzt ihren
Gegnern auch auf dem
Kopf herum.
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Michael Jackson sollte den Soundtrack zum ersten Burton-Batman (1989) schreiben. Er hatte aber keine Zeit, Prince sprang ein. 65
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Im Detektiv-Modus verschafft
sich Batman eine Ubersicht iiber
Feinde und deren Bewaffnung.

Hugo Strange hat Batman in Ark-
ham City eingesperrt. Wir sollen

herausfinden, warum.

/ Hugo Strangs: Es wird meln Erbe sein;

Echeilems und talis Sie versuchan
Ich allen Ehr Geheimnis vai

man: Arkham City meiden. Trifft man auf
offener StraBe auf ein paar Schlager und
zeigt sich ihnen, rufen die schweren Jungs
ganz schnell Verstarkung aus der naheren
Umgebung herbei - und die ist meist gut
bewaffnet: Das Arsenal reicht von Baseball-
schlagern liber Messer bis hin zu Maschi-
nengewehren, Elektroschockern und
Schutzschilden. Wahrend man die Tunicht-
gute vermobelt, sollte man immer ein Auge
auf die Umgebung haben: Statt wie in
Assassin’s Creed brav stehen zu bleiben und
zu warten, bis sie an der Reihe sind, greifen
die Finsterlinge in Arkham City ganz nach

Lust und Laune an - am liebsten von hinten.

Wer allerdings auf ein Zeichen hin rechtzei-
tig die Kontertaste driickt, wehrt den An-
griff elegant ab und der Gangster geht be-
nommen zu Boden. Das funktioniert auch,
wenn mehrere Widersacher gleichzeitig auf
Batman losstiirmen: Wollen uns zwei An-
greifer gleichzeitig hinterriicks ans Fleder-
maus-Dress, driicken wir entsprechend
zweimal auf Kontern — und legt die Typen
so gleichzeitig flach. Der finale Schlag ge-
gen den letzten auf den Beinen stehenden
Bosewicht wird dann gar in allerfeinster
Zeitlupe zelebriert. Wer im so genannten
Freeflow-Kampf den Dreh raus hat, kann
selbst bei Massenpriigeleien ordentliche
und machtig coole Kombos erzielen.

Nicht nur Batman muss sich in Arkham City
mit den kasernierten Bosewichten herum-
schlagen: In einem Nebenhandlungsstrang

Na? Wo ist das Fledermaus-

chen? Kopfiiber an einem Seil
baumelnd knépft sich Batman
diesen Schurken vor.

schliipfen wir zeitweise in das hautenge Le-
derkostiim von Catwoman. Selina Kyles
Abenteuer ist nicht besonders gehaltvoll,
erganzt Batmans Geschichte aber hervorra-
gend. Man erfahrt, was parallel zum Kreuz-
zug des Dunklen Ritters in Arkham City pas-
siert und darf mit Selinas Peitsche
akrobatisch liber die Hauserschluchten tur-
nen. Bei Gegnerkonfrontationen ist aller-
dings Vorsicht geboten: Catwoman ist deut-
lich schwacher als der bullige Flattermann
und geht schon nach wenigen Treffern zu
Boden. lhr Vorteil ist allerdings, dass sie sich
an Gittern festkrallen und unbemerkt tiber
den Koépfen der Gegner herumturnen kann.
Wie Batman schlagt sie so unbemerkt aus

66 AufGameStar.de gibt‘s eine umfangreiche Batman-Historie. Zu finden unter dem Quicklink 7602.

Akrobatik vom Feinsten: Batman
fliegt nicht nur mit seinem
Cape, sondern nutzt auch alter-
native Reisemethoden.

Hier einen Helikopter.

dem Hinterhalt zu. Auch wenn im Vorfeld
viel Wirbel um Catwoman gemacht wurde -
der eigentliche Star ist nach wie vor der
Dunkle Ritter. Und gleich darauf folgt Ark-
ham City selbst, das wir uns selbst in unse-
ren Traumen nicht besser hatten ausmalen
kénnen. Warum wir das so sicher sagen
konnen? Fiir die Konsolen ist Batman: Ark-
ham City bereits erschienen und auch wir
haben diese Version gespielt. Die Kollegen
von der GamePro haben satte 95 Punkte
vergeben! Und auch die internationale Pres-
se Uberschlagt sich formlich. Wir kénnen es
kaum erwarten, das Spiel auf den PC zu be-
kommen. In hoher Auflésung und mit allen
Bildverbesserungen versteht sich. Kl / K&l

Riecht nach
einem 90er

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Ich habe Batman: Arkham City nun schon
eine ganze Weile auf der Xbox 360 auspro-
biert, und sehne mich nun umso mehr nach
der PC-Version. Die hoffentlich nicht an
Maus-Tastatur-Steuerungsmacken kranken
wird. Obwohl fiir Spiele dieser Art das
Gamepad vielleicht sowieso die bessere Al-
ternative ist. Sei’s drum, Hauptsache die
Portierung gelingt insgesamt sauber, denn
dann diirfte Batman auch auf dem PC wie-
der der beste Superheld von allen werden.

Potenzial: Ausgezeichnet
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