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EDITORIAL

Gaming ist heute eines der einflussreichsten Medien unserer Zeit. Was einst als tech-
nische Spielerei begann, ist langst zu einem kulturellen Raum geworden, in dem Ge-
schichten erzahlt, Identitaten ausprobiert und Gemeinschaften gebildet werden. Spiele
erreichen Millionen Menschen taglich — Uber Altersgrenzen, Lander und Lebenswelten
hinweg.

Dabei unterscheidet sich Gaming fundamental von anderen Medienformen. Spieler sind
nicht nur Konsumenten, sondern aktive Gestalter. Entscheidungen haben Konsequen-
zen, Handlungen verandern Welten. Diese Interaktivitat macht Games einzigartig — und
erklart, warum sie emotional oft starker wirken als Filme oder Serien.

Diese Ausgabe widmet sich aktuellen AAA-Titeln auf der PlayStation. Spiele mit hohen
Budgets, groBen Teams und enormem &ffentlichen Interesse. Sie definieren Standards,
setzen Trends und zeigen, wo das Medium aktuell steht — technisch, erzahlerisch und
kulturell.
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Gaming ist heute eines der einfluss-
reichsten Medien unserer Zeit. Was einst
alstechnische Spielereibegann, istlangst
zu einem kulturellen Raum geworden,
in dem Geschichten erzahlt, Identitaten
ausprobiert und Gemeinschaften gebil-
det werden. Spiele erreichen Millionen
Menschen taglich — Uber Altersgrenzen,
Lander und Lebenswelten hinweg.

Dabei unterscheidet sich Gaming fun-
damental von anderen Medienformen.
Spieler sind nicht nur Konsumenten,
sondern aktive Gestalter. Entscheidun-
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gen haben Konsequenzen, Handlungen
verandern Welten. Diese Interaktivitat
macht Games einzigartig — und erklart,
warum sie emotional oft starker wirken
als Filme oder Serien.

Diese Ausgabe widmet sich aktuellen
AAA-Titeln auf der PlayStation. Spiele
mit hohen Budgets, groBen Teams und
enormem Offentlichen Interesse. Sie
definieren Standards, setzen Trends
und zeigen, wo das Medium aktuell
steht — technisch, erzahlerisch und kul-
turell.
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GOD OF WAR
RAGNAROK

God of War Ragnardok steht exemplarisch
fur die Reifung groBer Spielereihen. Die
Geschichte um Kratos und Atreus setzt
weniger auf permanente Eskalation, son-
dern auf emotionale Entwicklung. Themen
wie Verantwortung, Verlust und Loslas-
sen stehen im Mittelpunkt.

Spielerisch bleibt das Kampfsystem
kraftvoll und prazise. Neue Fahig-
keiten und Gegner sorgen flr Ab-
wechslung, ohne das vertraute
Spielgefuhl zu verandern. Beson- fr
ders eindrucksvoll sind jedoch die
ruhigen Momente: Dialoge, '
Blicke und Pausen, die den
Figuren Raum geben.

Ragnarok zeigt, dass AAA-

Titel nicht lauter oder groBer
werden mussen, um zu be-
eindrucken. Tiefe entsteht hier
durch Zurickhaltung — und durch
den Mut, Figuren altern und wach-
sen zu lassen.
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HORIZON FORBIDDOEN

Heldin, sondern eine Figur, die mit den

Horizon Forbidden West Uberzeugt zu-
nachst durch seine visuelle Prasenz.
Unterschiedliche Biome, detailreiche
Landschaften und komplexe Maschi-
nen schaffen eine glaubwiurdige, le-
bendige Welt. Doch hinter der Oberfla-
che steckt mehr als reine Technik.

Inhaltlich beschaftigt sich das Spiel mit
Fragen nach Fortschritt, Verantwortung
und Macht. Aloy ist keine unfehlbare

Konsequenzen ihres Handelns kon-
frontiert wird. Entscheidungen wirken
sich auf Menschen und Umwelt aus.

Die offene Welt dient dabei nicht nur
als Kulisse, sondern als erzahlerischer
Raum. Nebenmissionen, Umgebungs-
details und Begegnungen vertiefen
das Verstandnis dieser Welt und ma-
chen sie greifbar.




MARVEIS
SRIDERZMANICEE

Spider-Man 2 steht fir Dynamik und Zuganglichkeit.
Die Fortbewegung durch die Stadt ist flussig, schnell
und intuitiv. Das Spiel vermittelt ein starkes Gefuhl von
Freiheit und Kontrolle — ein zentrales Element der Serie.

Gleichzeitig Uberrascht der Titel mit emotionalem Gewicht.
Personliche Konflikte, Verantwortung und Identitatsfragen
geben der Geschichte Tiefe. Der Wechsel zwischen spiel-
baren Figuren sorgt flir neue Perspektiven und erzahlerische
Abwechslung.

Spider-Man 2 beweist, dass Mainstream-Gaming Unter-
haltung und erzahlerischen Anspruch verbinden kann,
ohne sich selbst zu verlieren.
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