Erinnerungswirdig

Unsere besten
Spielemomente:
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26 Schadenspunkte -
2015 hatte fiir mich tatsachlich viele groBartige Spielemomente in
petto, etwa die Gansehaut-Gesangseinlage auf dem Weg zur Him-
melsfeste in Dragon Age: Inquisition oder die Ersterkletterung von
Notre Dame in Assassin’s Creed Unity. Aber nichts toppt diese eine

Partie in Hearthstone: Ich runter auf einen Lebenspunkt, mein Geg-
ner im Gefiihl des sicheren Sieges. Und ich ziehe genau die eine Kar-
te, die meinen Druidenhintern noch retten kann: die »Naturgewalt« -
Macht der Wildnis und Wildes Briillen habe ich bereits auf der Hand. Zack, auf einen
Schlag verursache ich 26 Schadenspunkte und drehe die schon langst verloren ge-
glaubte Partie. Reines Gliick? Natiirlich. Aber trotzdem geill

Heiko Klinge

Mein Spiel, irgendwie...
Januar, 2014: Broken Age erscheint (endlich)! Tim
Schafers Kickstarter-Adventure hat schwere Zeiten
hinter sich. Das fertige Spiel — das heil3t die erste
Halfte davon - ist nicht perfekt, viele finden es zu
kurz und zu leicht, es fahrt nur mittelmaRige Wer-
tungen ein. Aber trotzdem: Als ich den Titelscreen
sehe, bekomme ich eine Gansehaut. Denn Broken
Age ist irgendwie auch mein Spiel. Ich war unter den ersten Backern,
habe immer dran geglaubt, dass Tim Schafer und Double Fine das schon
hinkriegen werden. Ich freue mich auch weniger {iber das Spiel selbst als
i liber den Beweis, dass man auch in der durchkommerzialisierten Spiele-
branche mit ihren Fortsetzungen im Jahresrhythmus noch Perlen wie
Broken Age entwickeln kann - wenn man nur genug Herzblut, Ehrgeiz
und treue Fans hat.

Schonste Depres-

sion des Jahres

Ein Adventure-Albtraum {iber
Depression unter »Mein schons-
ter Spielmoment«? Sei’s drum,
nichts blieb mir in Erinnerung
wie dieses distere, mutige
Spiel. Besonders eingebrannt hat sich folgende
Szene: Meine Spielfigur steht in einem Kornfeld,
eine dunkle Silhouette vor abendrotem Himmel
und ich empfinde eine beim Spielen seltene Emo-
tion: Erleichterung! Endlich Farben inmitten die-
ser dusteren, feindseligen Welt. Endlich etwas
Schénes! Vorher fiihlte ich mich geradezu depri-
mi...oh! Cleveres, kleines Spiel! Allerdings habe ich
gecheated. Es erschien schon 2012. Zwei Jahre lag
es bei mir rum - die Grafik hat mich abgeschreckt.
Nun ist The Catlady das einzige Spiel, das 2014 bei
mir Spuren hinterlassen hat.

Markus Schwerdtel

Andre Peschke
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Im Flow

Sherlock Holmes: Crimes
and Punishments war
nicht das beste Spiel, das
ich dieses Jahr in die Fin-
ger bekommen habe. Und
nicht das schonste. Auch
nicht das kniffligste. Aber
es hat zwei Dinge geschafft, die 2014 sonst
kein Spiel hinbekommen hat: mich wirklich
zu Uberraschen und dafiir zu sorgen, dass
ich die Zeit vergesse. Was man gemeinhin
als »Flow« bezeichnet, erlebe ich als Er-
wachsener bei all den Verpflichtungen nur
noch selten - das vollige Aufgehen in einer
Tatigkeit, so sehr, dass man alles um sich
rum vergisst. Sherlock Holmes hat mich
mitgerissen, zum Detektiv gemacht. Wenn
ich’s auf einen konkreten Moment herun-
terbrechen soll: der Augenblick, in dem ich
mir einen Notizblock neben den Bildschirm
gelegt habe, um eine Mind Map mit Indizi-
en zu basteln. Klar, ist vielleicht kindisch.
Aber darum geht’s ja.

Dimitry Halley

Ups!

Seit ich gemeinsam mit Jochen, Dimi und unserem
Freund Pascal in Payday 2 auf Raubziige gehe, erlebe
ich fast jeden Abend denkwiirdige Augenblicke. Zum
Beispiel beim Schattenraub: Etwa 20 Minuten lauft al-
les wie am Schniirchen — wir schleichen an Wachen
vorbei, schalten Kameras aus und sacken massig Beute
ein. SchlieBlich fehlt nur noch das Sahnestiick, eine ex-
trem wertvolle Riistung. Doch gerade als Jochen den Safe 6ffnet, héren
wir ein kurzes, trockenes »Ups!« liber Skype — Pascal war einer Patrouille
stumpf vor die Nase gelaufen. Der Alarm schrillt, die Mission ist geschei-
tert, alle Beute futsch. In diesem Moment hat selbst der sanftmiitige Jo-
chen seine Fassung verloren - nicht schon, aber absolut unvergesslich.

Johannes Rohe
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Zwei Flieger auf einen Streich

Far Cry 4. Sonne. Die Frisur hélt. Leider ist das auch

das einzige, denn um mich herum bricht alles ausei-

nander. Weil ich ja unbedingt im Alleingang eine Fes-

tung knacken wollte. Jetzt kreisen zwei Kampfhub-

schrauber nebeneinander iiber mir, und sobald ich

mich blicken lasse, fliegen mir Putzbréckchen um die

Nase. Munition ist auch alle. Doch die Burg hat eine

Mérserstellung. Im Ententanzgang schleiche ich an eine Mauer, zwei
Leitern hoch, klemme mich hinter den Moérser, ziele auf den Rotor des
westlichen Helikopters, driicke ab. Es macht FUUUMP, ein paar Sekun-
den lang passiert nichts. Und dann ist er da, mein Spielemoment 2014:
Die Granate platzt Giber dem Rotor, beide Maschinen schmieren ab und
explodieren. Yippie-yay, motherfu... uh... Schweinebacken!

Daheim ist daheim

Auch wenn’s noch langst nicht fertig ist, habe ich
Kingdom Come: Deliverance meinen Spielemoment
2014 zu verdanken. Beziehungsweise der kleinen Al-
pha des Rollenspiels. Da besuche ich den Kollegen
Stange in seinem Biiro, als er gerade die ersten Schritte
durch die Mittelalterwelt macht, und ich bleibe wie
versteinert hinter ihm stehen. Mein Blick saugt sich
in den Monitor, um liber sanfte Hiigel und Taler, Mischwalder, Blumen-
wiesen zu streifen. Es ist nicht so, als hatte ich dergleichen noch nie in
einem Spiel gesehen. Aber ich habe es noch nie SO gesehen. So echt!
Wie ich es aus der Gegend kenne, in der ich aufgewachsen bin. Mein
anschlieRendes, mehrere Stunden dauerndes Gejubel dariiber lauft
beim Kollegen Stange sicher unter »nervigster Moment 2014«.

Petra Schmitz

Sehnsucht

nach Sci-Fi

Friiher war alles besser. Ich
hasse diesen Satz, weil er
viel zu oft auf verklarte Er-
innerungen  hinauslauft.
Trotzdem habe ich genau
diesem Satz meine schonsten Spielemomente
2014 zu verdanken. Ich habe mich in den vergan-
gen Monaten namlich verdammt oft nach klassi-
scher Science Fiction gesehnt: Weltraum, AuRerir-
dische, das Unbekannte - Star Trek eben. Also habe
ich einfach nochmal das erste Elite Force installiert.
Und es ist immer noch groRartig, zum Gliick. Da-
nach weiter zu Freespace 2. Mein Gott, sieht das
mit den aktuellen Mod-Verbesserungen des Source
Code Projects gut aus, und an spielerischer Quali-
tat hat es nichts eingebiiRt. Das kénnte man so
gleich nochmal in den Laden stellen. Wiirde zwar
auch wieder keiner kaufen, aber immerhin ware
dann wenigsten alles wie friiher.

Christian Fritz Schneider

i an, nehme riickwarts Anlauf und - falle auf der an-

Mein bloder Tod

Mein Spielemoment 2014 war - ein Unfall! In einer

Mission von Wolfenstein: The New Order schwebe

ich im Helikopter neben einer ruinierten Briicke und

soll riiber springen. Also visiere ich den Vorsprung

deren Seite aus dem Flieger und stiirze in den Tod. Michael Graf
Ich Depp hatte libersehen, dass der Heli auf beiden

Seiten offen ist! Und im Fallen raunt mein Held B.J. staubtrocken: »Was
fiir ein bloder Tod.« Ich verneige mich vor den Entwicklern, dass sie ex-
tra fiir diese saudumme Situation einen eigenen Spruch eingebaut ha-
ben. Okay, haben sie eigentlich gar nicht, B.J. sagt das immer, wenn er
von der Briicke fallt. Aber perfekter als bei mir kann’s nicht passen, als
hatte der Held die vierte Wand durchbrochen und mich direkt ange-
pflaumt. Zurecht, ab jetzt schaue ich mich um, bevor ich aus einem
Hubschrauber springe. Immer.

Wie ich den SpaB
wiederentdeckte

Esist seltsam, dass mir trotz all der
ambitionierten Blockbuster-Spie-
le, die ich 2014 in die Hande be-
kam, vor allem ein albernes Indie-  Sebastian Stange
spiel in Erinnerung bleibt. Aber

Jazzpunk gelingt das. Das hochnotalberne Ego-Ad-
venture steckt voller Klamauk und keine noch so bl6-
de Punchline war den Entwicklern zu schade. Und
irgendwann, als ich durch das Anklicken einer Hoch-
zeitstorte in einem Arenashooter namens »Wedding
Qake« landete und mit Rosen auf die Hochzeitsgaste
feuerte, hatte Jazzpunk mein Herz gewonnen. Denn
es stellt Humor und Spal8 vor allen andere Elemente,
etwa Technik, Umfang und Logik. Aber damit erin-
nert es mich daran, wieso ich eigentlich spiele. Ich
will unterhalten werden. Ich will SpaR. Ich will ab
und zu einfach mal debil lachen, weil irgendein bl6-
der Gag genau meinen Nervt trifft. Zu viele Spiele
flihlen sich nach Arbeit an. Arbeit und Stress. Jazz-
punk zeigte mir, dass es anders geht.

Der perfekte Run

Unsere Zuschauer hatten uns gewarnt: »Die 8-Bit-
Level schafft ihr niel«, »Wartet mal auf das letzte
8-Bit-Level.« »Das letzte Level wird euch brechen!«.
Zugegeben, Michi Obermeier und ich gingen das
schwerste Bonuslevel von Rayman Legends mit ein
wenig Bammel an. Schon fiir das Level zuvor
brauchten wir gefiihlt 100 Versuche. Zu knifflig ist
es, in den Bonusstages, die Ubersicht zu behalten. Denn in den 8-Bit-
Leveln des Koop-Jump&Runs verzerren Pixel-, Facetten- und Fischau-
ge-Effekte die Optik. Prazise Spriinge werden so zur Gliickssache. In
»Omas Welttour«, dem finalen Abschnitt, wechseln die irritierenden
Grafikeffekte auBerdem alle paar Sekunden. Und dann... ja und dann
schafften wir es beim ersten Versuch. Der perfekte Run.

Daniel Feith
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