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Featuritis [Substantiv, feminin]: Der riskante Versuch, ein sehr gutes Spiel um im-
mer neue Features zu erweitern. Kann gelegentlich in die Hose gehen. vonochen cebaver

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Assassin’s Creed 4, GS 13/13: 90 Punkte)
Termin: 27.5.2014 Status: zu 95 % fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

ktober 2013: Als Ubisoft
den Veroffentlichungster-
min von Watch Dogs nur
wenige Wochen vor dem
geplanten Release ins
Frihjahr 2014 schiebt,
hebt eine ganze Branche verbliifft die Au-
genbrauen. SchlieRlich [duft die Marketing-
Maschine bereits auf Hochtouren, Anzeigen
wurden geschaltet, Vorbestellungen entge-
gengenommen, das lukrative Weihnachts-
geschaft steht vor der Tiir und zwei neue
Konsolen in den Startléchern. Verschiebun-
gen sind in der Spiele-Industrie zwar keine
Seltenheit, so
kurz vor Release
- und unter die-
sen Bedingungen
- pfeifen Herstel-
ler ihre Titel aber
normalerweise
nicht zuriick. In
der Luftfahrt
wiirde man vom
»Point of no Re-
turn« sprechen,
jener Entschei-
dungsgeschwin-
digkeit, bei deren
Uberschreiten
das Flugzeug
auch dann abhe-

Starken

+ wunderschéne Spielwelt

+ spannende Verfolgungs-
jagden

+ coole Hacking-Moglichkeiten

+ Story nimmt zu Beginn
schnell Tempo auf

+ abseits der Handlung gibt’s
sehr viel zu tun ...

Schwachen

- ... was bisweilen zum Feature-
Overkill fuhrt
- Wie schnell nutzt sich das
Hacken ab?

ben muss, wenn ein Triebwerk ausgefallen
ist. Ubisoft spielt die Verzogerung zwar her-
unter, man wolle lediglich noch am Feintu-
ning arbeiten, heiBt es in einem Statement,
aber wie spater durchsickern wird, steht
Watch Dogs vor einem fundamentalen Pro-
blem: Die Entwickler haben zwar ein ferti-
ges Spiel, aber seine
Einzelteile fligen sich
nicht zu einem kom-
plexen, harmonischen
Ganzen zusammen.
Manche Missionen
sind zu schwierig, andere zu einfach. Man-
che Spielelemente werden nur schlecht er-
klart, andere tiberhaupt nicht — und wieder
andere funktionieren in Kombination mitei-
nander nicht. Also zieht Ubisoft um finf
nach zwolf die Notbremse und gibt seinem
Studio noch sechs Monate. Das spricht fiir
die hohen Erwartungen, die der Publisher in
die neue Marke setzt. 6,2 Millionen Exemp-
lare hat Ubisoft seit 2007 vom ersten
Assassin’s Creed verkauft. Watch Dogs soll
das iibertreffen. Und im Gegensatz zu
Assassin’s Creed, das sein Potenzial erst mit
dem zweiten Teil entfaltete, soll der erste
Schuss diesmal auch spielerisch sitzen.

Friihjahr 2014: Wir spielen mehrere Stunden
lang eine fast fertige Version von Watch
Dogs und sind erneut verbliifft. Zum einen,

34 Die Entscheidungsgeschwindigkeit beim Start von Flugzeugen wird von Piloten auch V1 genannt.

GroBflachig mit Fea-

tures bombardiert

weil das Spiel seinen bislang noch blassen
Helden ebenso schnell wie effektiv etabliert,
eine greifbare Motivation fiir sein Handeln
liefert und schon die erste Tutorial-Mission
(bei der wir unter anderem den Strom in ei-
nem ausverkauften Baseball-Stadion aus-
knipsen) groRRartig inszeniert. Zum anderen,
weil uns Watch Dogs
nach dieser ersten
Mission auf den Stra-
Ben von Chicago ab-
setzt und gentisslich
mit Features flachen-
bombardiert. In den ersten 45 Spielminuten
haben wir unter anderem: einen Imbiss aus-
geraubt; einem guten Dutzend Passanten die
Konten leergeraumt; etliche Ddmonen tber
den Haufen gefahren; mehrere spektakulare
Verkehrsunfdlle provoziert; drei von insge-
samt 52 Hauptfahigkeiten freigeschaltet;
zwei Verbrechen verhindert; mit einer me-
chanischen Riesenspinne rumgeballert; er-
staunt festgestellt, dass manche Minispiele
eigene Fahigkeitsbaume besitzen; ein Boot
geklaut; noch erstaunter festgestellt, dass
auch der Abschluss von Nebenauftragen und
-tatigkeiten neue Fahigkeiten freischaltet;
uns tiberhaupt nicht mehr gewundert, dass
Ubisoft massive Probleme hatte, diese »Fea-
turitis« unter einen spielerischen Hut zu be-
kommen. Aber bleiben wir zundchst beim
eingangs erwahnten Helden.
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Die Motorrader steuern
sich zwar sehr arcadig,
aber eben auch griffig.

ction-Adventure RN

)

Macht Spaf3: Bei ein Verfolgungsjagd mit der Polizei ein Dampfrohr Mit der F-Taste schalten wir Gegner im Nahkampf aus. Sieht hiibsch
platzen lassen, damit die Cops buchstablich in die Luft fliegen. aus, ist spielerisch aber nicht besonders anspruchsvoll.

Bis zu diesem Anspieltermin namlich machte
Protagonist Aiden Pearce keine sonderlich
spannende, weil austauschbare Figur, seine
Motive lieBen die Entwickler lange im nebu-
|6sen Halbdunkel. Dabei hatte es die Ge-
heimniskramerei gar nicht gebraucht, denn
schon das Intro zeichnet einen vielleicht
nicht originellen, aber allemal interessanten
Charakter mit nachvollziehbaren Beweg-
griinden. Nachdem ein digitaler Raubzug in
einem Nobelhotel griindlich in die Hose ge-
gangen ist, setzen mysteriése Auftraggeber
einen Attentater auf Aiden an. Der allerdings
totet nicht Aiden, sondern - versehentlich? -
Aidens kleine Nichte. Von Schuldgefiihlen
zerfressen tiberwacht Aiden anschlieBend
seine Schwester und seinen zehnjahrigen
Neffen mit pathologischer Besessenheit und
versucht gleichzeitig, den Urheber des At-
tentats ausfindig zu machen.

Wer sich an dieser Stelle gespoilert fiihlt, sei
beruhigt: Mit all diesen Informationen fallt
Watch Dogs bereits in den ersten Minuten
ins Haus, sie bilden lediglich den Hinter-
grund einer Handlung, die wir selbstver-
standlich nicht verraten. BloR so viel sei ge-
sagt: Die Story nimmt erfreulich schnell
Tempo auf, und dank der ausgezeichneten
Dialoge gewinnen die Charaktere ein greif-
bares Profil. Mit wenigen Pinselstrichen
entwerfen die Autoren eine glaubwiirdige
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Familiendynamik und hauchen selbst den Der gute Eindruck setzt sich zunachst naht-
Nebenfiguren eine gewisse Tiefe ein. Ande-  los im eigentlichen Spiel fort. Nach dem ers-
re Spiele brauchen erheblich ldnger, um in ten Einsatz im Baseball-Stadion diirfen wir
die Pétte zu kommen. Freilich kénnen wir Chicago vollig frei erkunden, nahezu samtli-
noch nicht beurteilen, ob Watch Dogs die- che Nebenbeschaftigungen und Minispiele
ses erzahlerische Niveau iiber die komplette  stehen sofort zur Verfiigung, vom langsa-
Spieldauer halt, der Auftakt allerdings ist men Heranfiihren an einzelne Mechaniken
uiberzeugend. Auch weil das Spiel sehr friih ~ halt Watch Dogs ausgesprochen wenig. Das
einen latent psychotischen Sidekick etab- empfinden wir beim akut grassierenden Tu-
liert, dem wir aufrichtig gerne lauschen. torial-Wahn als sehr angenehm, im Gegen-

Eigene Bilder durften wir nicht anfertigen, das von Ubisoft
zur Verfligung gestellte Material gibt wie hier nicht unbe-
dingt die tatsachliche Spielperspektive wieder.

Chicago ist mit tiber 2,5 Millionen Einwohnern die drittgroRte Stadt der Vereinigten Staaten. 35



NAVIISWE Action-Adventure

Watch Dogs auf dem iPad

Zeitgleich zum Release des Spiels soll mit ctOS Mobile

eine begleitende App fiir Smartphones und Tablets er-
scheinen. Nutzer dieser kostenlosen App kénnen sich in laufende

PC-Spielsitzungen »hacken« und dem jeweiligen Spieler entweder kooperativ zur Seite ste-
hen oder ihn zu einem Duell herausfordern. Nettes Gimmick, aber nicht spielentscheidend.

satz zu gewissen anderen Open-World-Ti-
teln operiert Watch Dogs offenbar nicht
unter der Pramisse, dass Spieler allenthal-
ben ausgemachte Trottel sind. Bevor wir
uns aber den ganzen Neben-Kriegsschau-
platzen widmen und erkldren, wo Damonen
und mechanische Riesenspinnen eigentlich
herkommen, miissen wir ein paar Worte
Uber Aidens Smartphone verlieren. Mit der
Y-Taste schalten wir das nitzliche Teil nam-
lich in den sogenannten Profiler-Modus,
dann werden uns nicht nur nahegelegene
Interaktionsobjekte wie Ampeln, Uberwa-
chungskameras oder Verkehrspoller ange-
zeigt, die sich anschlieBend lber die O-Taste
hacken lassen, sondern wir diirfen auch
ausnahmslos jeden Passanten scannen und
erhalten dabei Informationen liber seinen
Beruf, sein Einkommen sowie ein paar inti-
me Details (etwa eine gewisse Vorliebe fiir
gesellschaftlich vielleicht nicht unbedingt
salonfahige Sexualpraktiken). Bei einem Teil
der Passanten wird uns auBerdem eine Ha-
cking-Option angeboten: Mal ist das ihr
Bankkonto, mal ein MP3-Song, mal ein neu-
es Fahrzeug — und mal auch »nur« ein Tele-
fongesprach oder eine SMS-Unterhaltung
ohne spielerischen Nutzwert, aber mit teils

sehr witzigen Dialogen. Rund eine Stunde
lang entfaltet Watch Dogs auf diese Weise
ein wunderbar voyeuristisches Allmachtsge-
fihl. Alleine: Der Effekt nutzt sich rasend
schnell wieder ab, ir-
gendwann ertappen
wir uns dabei, einfach
unbesehen auf die Q-
Taste zu hdimmern
und die ganzen ver-
meintlich interessanten Informationen kur-
zerhand zu ignorieren. Passant XY guckt also
leidenschaftlich gerne japanische Animes?
Uns doch wumpe, wenn die doofe Gans kein
Bankkonto zum Pliindern hat - oder wenigs-
tens einen neuen Song fiir die Playlist.

Einen ganz dhnlichen Effekt befiirchten wir
auch beim tibrigen Open-World-Hacking.
Ohne den Kontext einer Mission macht’s
zwar einen gewissen diebischen Sandkas-
ten-SpaR, alle Ampeln auf Griin zu schalten
und den unvermeidlichen Unfall aus siche-
rer Distanz zu beobachten, aber nachdem
es dazu bloR einen spielerisch gehaltlosen
Druck auf die QO-Taste braucht, wird das
Quatschmachen nach dem dritten oder
vierten Mal fade. Richtig gut funktioniert

—‘( '_

% > Helicopter Hacked

.

Um Helikopter zu hacken, miissen wir zunachst
die entsprechende Fahigkeit freischalten.

36 Dieerste SMS wurde am 3. Dezember 1992 geschickt. Sie lautete: »Merry Christmas«.

Yoyeuristisches

Allmachtsgefiihl

der Open-World-Aspekt von Watch Dogs
dann, wenn mehrere Systeme ineinander
ibergreifen. Wenn wir also beispielsweise
den Fahrer eines schicken Sportwagens aus
seinem schicken Sportwagen zerren, ein
Zeuge mit seinem Handy prompt die Polizei
alarmiert, wir anschlieBend im Affentempo
durch die StraBen jagen und Ampeln um-
schalten, Poller hochfahren lassen oder
Dampfrohre zur Explosion bringen, um die
Verfolger abzuschiitteln, und dabei peinlich
genau darauf achten, keinen FuBganger zu
liberfahren, denn im Gegensatz zu einem
harmlosen Diebstahl (ist ja fiir eine gute Sa-
che!) kostet sowas Reputationspunkte.
Uberhaupt, das Fahren: Die meisten ange-
spielten Autos und Motorrader steuern sich
griffig, nur gelegentlich fanden wir uns in
einem schwammigen Untersatz wieder,
aber das konnte natiirlich auch an der -
zeitlich bedingt - liberschaubaren Stichpro-
bengroRe liegen. Die Verkehrs-KI erschien
uns unterdessen sehr ordentlich, blof8 an
Ampeln werden die computergesteuerten
Fahrer regelmaRig zu Rampensduen, ver-
mutlich um beeindruckendere Unfalle zu
provozieren. Die Poli-
zei wiederum agiert
angenehm zdh und
aggressiv, rummst
uns gerne mal in die
Seite, blockiert die
Stral3e oder fordert Verstarkung an. Verbre-
chen, die in anderen Open-World-Spielen
meist ohne signifikante Konsequenzen blei-
ben, wollen in Watch Dogs also gut liberlegt
und geplant sein. Das gefallt uns ausge-
sprochen gut und passt zum Szenario.

Zu Spielbeginn stehen uns tibrigens nur ei-
nige rudimentare Hacking-Moglichkeiten
zur Verfligung. Um aufwandigere Systeme
wie bewegliche Briicken hacken zu kénnen,
miissen wir zunachst die bendtigten Fahig-
keiten freischalten. Dazu wiederum braucht
es Skillpunkte, die wir beim Erreichen einer
neuen Erfahrungsstufe erhalten. Insgesamt
gibt’s 52 Hauptfahigkeiten in vier Skillbau-
men: Hacken, Kampf, Fahren und Handwerk
- wobei Hacken und Kampf den Léwenan-
teil einnehmen und machtige Fahigkeiten
mehr Skillpunkte kosten als einfache. Zu-
satzliche Fahigkeiten schalten wir auRer-
dem Uber die Nebenbeschaftigungen frei;
nahezu alles, was wir in der Spielwelt tun
und erledigen kdnnen, involviert in irgend-
einer Weise auch neue Skills. Womit wir
endlich bei den Damonen und Riesenspin-
nen waren. Die sind integraler Bestandteil
der sogenannten »Digital Trips«. Dabei han-
delt es sich um Virtual-Reality-Spiele, die
wir Uber eine entsprechende App in Aidens
Smartphone starten. Bei »Madness« bei-
spielsweise sitzen wir in einem Hollenauto,
auf den Strallen wimmelt es plétzlich von
Damonen, die wir unter Zeidruck gepflegt
iber den Haufen brausen, um einen Kom-
bozahler nach oben zu schrauben. In einem
anderen Trip steuern wir die mechanische
Riesenspinne, springen von Hausdach zu
Hausdach und ballern feindliche Soldaten
um. AuBerdem gibt’s einen Trip, bei dem wir
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moglichst schnell eine ganze Reihe von blin-
kenden Miinzen im 8-Bit-Super-Mario-Stil
einsammeln sollen, ohne dabei rote Toten-
kopfe im 8-Bit-Pacman-Stil zu beriihren.
Manche dieser Trips besitzen eigene Fahig-
keitsbaume, um bei »Madness« einen ho-
hen Score zu erreichen, miissen wir speziel-
le Madness-Fahigkeiten mit speziellen
Madness-Fahigkeitspunkten freischalten.
Haben wir eigentlich schon erwdhnt, dass
Watch Dogs unter Featuritis leidet?

Ach, wir kdnnten an dieser Stelle noch von
zahllosen anderen Nebenbeschaftigungen
sprechen, von den Ku-
rierauftragen etwa
oder vom Schach-, Po-
ker und Huitchenspie-
len. Oder von den digi-
talen Knotenpunkten,
die dhnlich wie die Aussichtstiirme in
Assassin’s Creed 4 funktionieren. Oder von
Gang-Verstecken zum Ausrauchern, die Pira-
tenlager von Far Cry 3 lassen griiRBen. Aber
dann waren wir libermorgen noch beschaf-
tigt: Als uns Ubisoft anhand eines Speicher-
standes in den Mittelteil des Spiels schauen
lasst, werden wir von den Moglichkeiten
formlich erschlagen. An jeder Ecke der Mini-
map blinkt uns irgendeine Tatigkeit entge-
gen, kaum ist der Multiplayer-Modus akti-
viert, will standig jemand mit uns um die
Wette hacken. Fiir sich genommen machen
diese Einzelteile durchaus SpaR - aber die
Penetranz, mit der uns das Spiel laufend tiber
Einblendungen dazu animieren will, doch
endlich mal dieses zu probieren und jenes zu
tun, kann einem schrecklich auf die Nerven
gehen. Immerhin |dsst uns Watch Dogs wah-
rend der Missionen konsequent in Ruhe.
Man kénnte jetzt natiirlich einwenden, dass
niemand dazu gezwungen wird, dieses gan-
ze Klimbim tiberhaupt zu machen. Stimmt.
Man kénnte allerdings auch argumentieren,
dass zu viele Features im Zweifelsfall den
Spielfluss storen, jenen organischen »Flows,
den richtig gute Titel entfalten. Watch Dogs
bewegt sich gefahrlich nahe an der flieBen-
den Grenze zwischen »ui, hier gibt’s ja echt

GameStar 05/2014

Happige System-

Anforderungen

viel zu tun« und »langsam nervt’s«. Ob das
Spiel diese Grenze liberschreitet — das diirfte
beim Test in der kommenden Ausgabe eine
der zentralen Fragen sein.

Eine andere zentrale und unldngst viel dis-
kutierte Frage kdnnen wir jetzt schon be-
antworten: Watch Dogs sieht auf dem PC
ausgezeichnet aus. Die Weitsicht ist hoch,
die Texturen wirken gestochen scharf, und
die Regeneffekte kénnen sich im wahrsten
Sinne des Wortes sehen lassen. AuBerdem
bietet die PC-Version nach Angaben von
Ubisoft erweiterte Nvidia-Grafik-Features
wie das zeitliche Anti-
Aliasing (TXAA) und
die Umgebungsverde-
ckung (HBAO+). Das
erklart zumindest
teilweise die gesalze-
nen Hardware-Anforderungen: Ubisoft
empfiehlt einen vierkernigen Intel Core i7
3770 beziehungsweise einen AMD FX-8350,
8 Gigabyte Arbeitsspeicher sowie mindes-
tens eine Geforce GTX 460 oder Radeon
HD5850 - libersetzt also einen absoluten
High-End-PC. Nachfragen zu diesen hohen

Pokern ist nur eine von sehr vielen

Nebenbeschaftigungen in Chicago.

In den digitalen Trips steu-

ern wir unter anderem eine
mechanische Riesenspinne.
Macht erstaunlich viel SpaR.

Steam und Uplay

Wie Ubisoft bekannt gegeben hat,
wird Watch Dogs zwingend eine
Aktivierung beim hauseigenen
Uplay-Onlinedienst erfordern — und
zwar auch dann, wenn die Version
lber Steam erworben wurde. Wer
sich das Spiel also auf der Valve-
Plattform kauft oder vorbestellt,
muss mit zwei Kopierschutz-Syste-
men jonglieren. Wir finden: eine un-
nétige und nervige Gangelei.

Anforderungen wollte Ubisoft im Rahmen
des Anspieltermins nicht beantworten, man
konnte uns auch nicht sagen, auf welchem
System die von uns gespielte (und einmal
abgestiirzte) PC-Version lief.

Keine Bl6Re gibt sich das Spiel bei der Be-
dienung. Wer einen Teil der Assassin’s
Creed-Reihe auf dem PC gespielt hat, wird
sich sofort zuhause fiihlen, die Steuerung
von Aiden Pearce erinnert ganz frappierend
an das »Free Running« von Ezio, Altair, Con-

Der groRte Pott in der Poker-Geschichte betrug angeblich rund 14 Millionen Dollar. 37
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Wenn wir ein Verbrechen verei-

teln, verbessern wir unseren Ruf.
Gewaltige spielerische Auswir-
kungen hat das aber nicht.

nor und Edward Kenway, gesprungen wird
kontextuell automatisch, zum Klettern ist
die Leertaste nétig, auch wenn Aiden in der
vertikalen Mobilitat deutlich eingeschrank-
ter ist als seine Assassinen-Kollegen. Das
SchieBen gestaltet sich ebenfalls denkbar
einfach: Mit der ge-
driickten rechten
Maustaste wird ge-
zielt, mit der linken
abgedriickt. Interes-
sant ist hingegen das
Deckungssystem: Mit einem Tastendruck
gleitet Aiden hinter ein Objekt, anschlie-
Bend diirfen wir uns mit der Maus frei um-
schauen und ihn mit einem erneuten Tas-
tendruck zu einer anvisierten Deckung
schicken. Das klappt nach kurzer Eingewoh-
nungszeit vorziiglich und ist nicht selten
bitter nétig, weil der Hacker in einem offe-
nen Feuergefecht denkbar schlechte Karten
hat - und ohnehin nur auf ein tiberschau-
bares Waffenarsenal zuriickgreift. Die von
uns gespielten Story-Missionen legten dem-
nach einen hohen Wert aufs lautlose Vorge-
hen und eine vorausschauende Planung. So
mussten wir in einem Einsatz unter Zeit-

Bei aktiviertem Multipla-
yer-Modus wurden wir so
haufig gehackt, dass wir

es bald vollig ignorierten.

Aiden Pearce

schleicht sich

druck den Innenhof einer Fabrik mit Haft-
granaten verminen; idealerweise an jenen
Stellen, an denen die bald eintreffenden
Gegner voraussichtlich [immeln wiirden.
Beim ersten Mal ging das griindlich in die
Hose, in der anschlieBenden Ballerei sahen
wir gegen gepanzerte
Feinde liberhaupt kein
Land. Beim zweiten
Versuch hingegen und
einer geschickteren
Platzierung der Haft-
granaten machte es fiinfmal befriedigend
»Bumme, und die Sache war quasi erledigt.

Insgesamt wirkte die gespielte Version sehr
weit fortgeschritten, wir gehen nicht davon
aus, dass Ubisoft noch erhebliche Anderun-
gen vornimmt. N6tig waren die beispiels-
weise bei der Markierung von manuell ge-
setzten Wegpunkten. Dann namlich wird
auf der Strale ein blauer Pfeil zum Zielort
eingeblendet, was bestimmt sehr hilfreich
ware, wenn der Pfeil den kiirzesten Weg zu
diesem Ziel weisen wiirde - das tat er beim
Anspielen aber nicht immer, und bisweilen
aktualisierte sich die Route auch nicht,

38 ImJahr2010gab es in Chicago 15,2 Morde pro 100.000 Einwohner.

wenn wir mal eine Abzweigung verpassten.
Das andert aber wenig daran, dass wir ger-
ne sehr viel mehr Zeit mit Watch Dogs ver-
bracht hatten. In rund fiinf Stunden ldsst
sich ein komplexes Open-World-Spiel mit
erstaunlich vielen Features eben nur einge-
schrankt beurteilen, das zusammenhangen-
de Spielerlebnis leidet. Was wir gesehen
und gespielt haben, macht zweifellos Lust
auf mehr. Aber es ndhrt eben auch die Be-
flirchtung, dass sich Ubisoft mit diesem ers-
ten Watch Dogs ein bisschen verhebt — dhn-
lich wie damals beim ersten Assassin’s
Creed. In knapp vier Wochen wissen wir
mehr. Es wird ein spannender Test. Il

Genie und
Wahnsinn

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Selten habe ich mich so schwer damit getan,
das Potenzial eines Spiels serios einzuschat-
zen. Hatten Sie mich in den ersten zwei
Stunden danach gefragt, ich hatte ohne zu
zogern mit »ausgezeichnet« geantwortet.
Die Geschichte entwickelt schnell ein ange-
nehm hohes Tempo, die Figuren werden mit
wenigen Pinselstrichen gekonnt gezeichnet,
und das anfangliche Zusammenspiel zwi-
schen Story-Einsatzen und Welterkunden
funktioniert tadellos. Der anschlieBenden
Open-World-Dréhnung hatte ich allerdings
bestenfalls ein »gut« abgerungen. Das soll
freilich nicht bedeuten, dass die einzelnen
Aspekte keinen SpaR machen wiirden - sie
ergeben ohne Story-Kontext bloR tiberhaupt
kein organisches Ganzes, alles wirkte hek-
tisch, iiberladen, fragmentarisch. Insgesamt
bleibt’s also beim »sehr gut« und der Hoff-
nung, dass ein zusammenhangendes Spie-
lerlebnis die genannten Probleme obsolet
macht. Normalerweise habe ich nach einem
langen Anspieltermin eine ziemlich gute
Vorstellung davon, wohin die Wertungsreise
schlieRlich gehen wird. Bei diesem Watch
Dogs allerdings ist von der Siebzig bis zur
Neunzig so ziemlich alles drin.

Potenzial: Sehr gut
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