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Prominente Sprecher, handge-
machte Hintergriinde und span-
nende Story? Triiberbrook sieht
nicht nur schick aus, sondern will
auch mit einem packenden Myste-
rium iiberzeugen. von eiena schuiz

Willkommen in Triiberbrook! Triiber...was?
Als wir den lauschigen Kurort in einer Demo
des gleichnamigen Adventures betreten,
sind wir dhnlich ratlos wie der amerikani-
sche Physikstudent Hans Tannhauser. Der
schreibt in einer alternativen Zeitlinie der
60er-Jahre zur Zeit des Kalten Krieges gera-
de seine Doktorarbeit tiber Quantenphysik.
Bei einem Preisausschreiben hat er jetzt
aber eine Reise ins deutsche Triiberbrook
gewonnen und nimmt die Gelegenheit wahr,
um ein wenig zur Ruhe zu kommen. Doch

30 Auch wenn Brook sehr amerikanisch klingt, ist es doch ein ganz normaler und weitverbreiteter deutscher Ortsname.

ruhig bleibt es nattirlich nicht lange: Schon
auf dem Dorfplatz werden wir von einem
seltsamen Fuchs begriifit, von den Einwoh-
nern und Kurgédsten ist einer schrulliger als
der andere, und dann verschwinden auch
noch unsere Forschungsunterlagen.

Man konnte fast meinen, es stiinde Twin
Peaks auf dem Ortsschild. Tatsdchlich war
die Serie zusammen mit Akte X und Stranger
Things eine der grofRen Inspirationen fiir die
Handlung von Triilberbrook, in dem uns ein
packendes SciFi-Mysterium statt der Klein-
stadtidylle erwarten soll. Denn natiirlich
muss der ahnungslose Physikstudent Tann-
hauser die Welt retten.

Das klingt nach einem ziemlichen Stan-
dardplot, sonst ist in Triiberbrook aber
nichts gewdhnlich: Durch den Entwickler btf,
der sich auch fiir das Neo Magazin Royale
im Fernsehen verantwortlich zeigt, konnte
man ndmlich prominente Sprecher wie Jan

Dank des alten VW-Bus’ erinnert dieser Screenshot fast an ein typisches Outdoor-Hipster-Bild auf Instagram. Ist aber Triiberbrook.

Bohmermann und Nora Tschirner gewinnen.
Die zeigen sich sowohl fiir die deutsche Syn-
chro als auch die englische (mit passendem
Akzent) verantwortlich. Statt nur stinknor-
male 3D-Modelle nutzte man fiir die Spiel-
welt auBerdem reale Miniaturen (sozusagen
im Puppenhausstil) und setzte sie erst spa-
ter mithilfe von Photogrammetrie digital um,
was fiir den realistischen Look sorgt.

Waldeslust und Untergrundlabore

Mit dem realen Licht und den Fototexturen
sieht Triiberbrook wirklich fantastisch aus.
Jede Ecke der Welt wirkt detailliert und
durch die handgemachte Optik liebevoll ge-
staltet. Wir diirfen zudem nicht nur das ver-
schlafene Ortchen mit seiner rustikalen Her-
berge Waldeslust (samt leicht unheimlicher
Besitzerin) kennenlernen, sondern auch
eine distere Hohle und eine Art Untergrund-
labor mit einem kleinen Planetenmodell,
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Als Hans im Ortchen aufschlagt, wird er von einem Fuchs begriit.

komplizierten Computern und ordentlich Ka-
belsalat erkunden. Fiir Abwechslung war

also schon in der Demo gesorgt. Die umfass-

te ungefdhr eine Stunde Spielzeit, insge-
samt sollen es bis zu zehn werden.
Triiberbrook steuert sich ganz klassisch.

Wir wdhlen Objekte an und erhalten die pas-

senden (oft humorvollen) Erklarungen dazu.
Zudem diirfen wir Dinge aufheben und ein-
setzen, allerdings nicht im Inventar kombi-
nieren, was manche Rétsel recht iibersicht-
lich gemacht hat. Teilweise war es dafiir
aber nicht ganz einfach, iiberhaupt alle In-
teraktionsmoglichkeiten zu finden, weil sie
bei all den Details auch gerne Mal unterge-
hen. In der Demo mussten wir zum Beispiel
den Speicher einer elektronischen Tiirim
unterirdischen Labor erneuern und dazu nur
einen kleinen Teil der komplizierten Konst-
ruktion im Raum anwdhlen. Dass das mog-
lich war, war zuerst nicht ganz ersichtlich.
Wer nicht hdangen bleiben will, muss sich
also genau umsehen. Wirkliche Probleme
hatten wir beim Spielen aber nie. Manche
Puzzles verlangen zudem durchaus ein we-
nig Kopfleistung. In der Hohle sollten wir
eine mysteridse Vault-Tiir 6ffnen. Dazu
mussten wir unterschiedliche Wandzeich-
nungen in der richtigen Reihenfolge mit un-
serer Taschenlampe anleuchten. Welche die
richtige ist, verrat uns aber nicht das Spiel,

Unterirdische Labore! Welche Geheimnisse halt dieses Triiberbrook
noch parat? Vielleicht am Ende sogar AulRerirdische?
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sondern idealerweise unsere Allgemeinbil-
dung. Wir hoffen, dass in der fertigen Versi-
on diese Art Aufgabe liberwiegt, weil sie
sich deutlich unterhaltsamer spielt als die
abgespeckten Kombinationsratsel.

Details statt Holzhammer

Viel kénnen wir noch nicht tber die Story sa-
gen, allerdings baut Triiberbrook hier viele
charmante Ideen und herrlich schrage Figu-
ren ein. Da wdre zum Beispiel Jan B6hmer-
manns Rolle, der (natiirlich verriickte) Dr.
Streck. Der unterzieht uns einer psychologi-
schen Untersuchung. Unsere Entscheidun-
gen dort sollen auch den weiteren Hand-
lungsverlauf beeinflussen.

Immer an unserer Seite ist auBerdem Nora
Tschirner alias Gretchen Lemke. Sie ist eine
junge Anthropologin, die als einer der weni-
gen normalen Menschen in Triberbrook zu
unserer wichtigsten Verbiindeten wird. Und
haben wir Barbarossa erwdhnt? Der Compu-
ter mit HAL-9gooo-Charme begegnet uns im
Untergrundlabor. [hn miissen wir erst einmal
iberzeugen, dass wir sein Freund sind.
Sonst will uns die KI, die auf die Riickkehr
ihrer Erbauer wartet, namlich nicht helfen.
Uber das Mysterium erfahren wir noch nicht
wirklich etwas. Es gibt nur Hinweise, dass es
etwas mit unserem Planetensystem zu tun
haben konnte. Ein schones Detail ist auch,

dass Tannhauser nicht einfach so alles laut
kommentiert, was er sieht. Stattdessen
spricht er auf sein Tonbandgerat und spielt
beim erneuten Anklicken nur die Aufnahme
ab, was der Atmosphdre gut tut.

Das lasst sich generell lobend liber die
Prasentation des Spiels erwdhnen: Triiber-
brook punktet auch erzahlerisch viel mit De-
tails. Gerade weil viele subtile Kleinigkeiten
nicht ganz normal wirken (zum Beispiel, weil
uns die Herbergsbesitzerin mit ihren grofien
Glupschaugen immer eine Sekunde zu lang
anzustarren scheint), fithlen wir uns mehr
als einmal an Twin Peaks erinnert — auch
ohne zahlreiche offensichtliche Holzham-
mer-Anspielungen.

Geht es so weiter wie in der Demo, kehren
wir deshalb im fertigen Spiel gerne nach Trii-
berbrook zuriick — auch wenn wir dem ar-
men Tannhauser so vermutlich noch einiges
zumuten. Der Release ist fiir das erste Quar-
tal 2019 auf PC, PS4, Xbox One, Nintendo
Switch und spéter auch Mobile geplant. %

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Natirlich machen Namen wie Jan Béhmer-
mann etwas her, mich hat aber eher der
personliche Charme des Adventures lber-
zeugt. Den entwickelt es liber viele kleine,
interessante Details ohne mir beim Spielen
jederzeit entgegenzuschreien, wie witzig,
originell oder besonders es doch ist. Tann-
hauser zum Beispiel ist eher ein ruhiger
Kerl. Aber genau das macht ihn fiir mich
sympathischer und glaubwiirdiger als je-
mand, der zu allem einen smarten Kom-
mentar auf den Lippen hat. Auch das Ort-
chen Triiberbrook ist eher unaufgeregt, was
das Augenmerk aber umso mehr auf den
groRRartigen Grafikstil und das Geheimnis
im Hintergrund legt. Es ist einfach so nor-
mal, dass bei jedem Mystery-Fan sofort die
Alarmglocken lauten. Deshalb habe ich
beim Anspielen schon angefangen, mit wil-
den Theorien um mich zu werfen.

Hans schlaft nach der Reise auf seinem Pensionsbett ein, und ein Frem-
der stiehlt seine Forschungsunterlagen. So viel zum Thema Erholung.

Tannhauser, Tannhauser. Den Namen kennt man doch - und nicht nur aus der Volksballade und der fast gleichnamigen Oper. 31



