
Frozenbyte wagt nach Trine 3  lieber 
keine Experimente, sondern kehrt 
zurück zu den Wurzeln der Serie. 
Von Patrick Mittler

Mit Erwartungshaltungen ist es so eine Sa­
che: Sind die mal geschürt und nicht erfüllt, 
ist die Enttäuschung groß. Entwickler Frozen­
byte hat das mit Trine 3 deutlich zu spüren 
bekommen. Komplexer, größer und besser 
als die Vorgänger hätte es werden sollen. 
Das Resultat war dann eher so mittel. Aus 
dem märchenhaften 2D­Plattformer mit for­
dernden Physik­Rätseln und herrlichem Ko­
op­Modus wurde im dritten Teil ein 3D­Expe­
riment, für das sich Frozenbyte zum Release 
sogar entschuldigte.

Schwamm drüber, das Studio hat die 
Scherben in die Ecke gekehrt. Für Trine 4: 
The Nightmare Prince verspricht der Entwick­
ler genau das, was viele Fans insgeheim hof­
fen: Es geht zurück zum guten alten Trine 

(sprich: Teil 2)! Womit wir wieder bei der Er­
wartungshaltung wären. Ja, Frozenbyte hat 
die mit Trine 4 erfüllt oder vielmehr überer­
füllt, denn neben den bekannten Stärken 
der Serie sind sogar die alten Schwächen 
wieder mit dabei! 

Die üblichen Verdächtigen
Wie sollte es also anders sein: Wir sind er­
neut mit den drei Helden Amadeus (Zaube­
rer), Zoya (Diebin) und Pontius (Ritter) von 
links nach rechts durch 2,5D­Levels unter­
wegs und kombinieren deren Fähigkeiten, 
um physikbasierte Rätsel zu lösen oder 
Monster zu verkloppen. 

Die Kopfnüsse sind wieder die klaren 
Glanzlichter von Trine 4, vor allem, weil sie 
so kurzweilig sind. Wir müssen selten wirk­
lich lange über eine Lösung grübeln, aber 
das Herumprobieren ist eine wahre Freude. 
Mit Amadeus lassen wir Objekte schweben 
oder beschwören Kisten, mit Diebin Zoya 
frieren wir per Eispfeil Wippen ein oder 

spannen Seile durch den Raum, und mit 
Pontius’ Schild leiten wir beispielsweise 
Wasser­ oder Lichtstrahlen um. Anfangs 
steht uns nur ein kleines Set an Fähigkeiten 
zur Verfügung, das Repertoire wächst aber 
im Spielverlauf stetig. Dementsprechend 
werden die Rätsel komplexer, bleiben über 
weite Teile abwechslungsreich und lassen 
ab und an gar unterschiedliche Lösungswe­
ge zu. Trine­Kennern wird auffallen, dass 
das Trio wieder ein paar Tricks dazugelernt 
hat. Zoya lässt nun an ihrem magischen Seil 
Dinge in die Lüfte steigen.

Solo schalten wir per Knopfdruck durch 
die drei Helden, im Koop holen wir uns bis 
zu drei Mitspieler dazu – einen mehr als in 
den Vorgängern. Das ist die zweite große 
Stärke von Trine: Das mehr oder weniger 
kontrollierte Chaos im Koop ist eine Riesen­
gaudi und funktioniert auch deshalb ein­
wandfrei, da sich viele Rätsel mit steigender 
Spielerzahl dementsprechend verändern. 
Entweder kann man das klassisch angehen 

Ein typisches Trine-Rätsel: Zoya kappt per Pfeil den Strick, an dem eine spiegelnde Kiste hängt. Das Ding fällt auf eine vom Magier beschworene 
Box, sodass der Ritter mit seinem Schild den Lichtstrahl auf einen Schalter lenken kann.
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Schon im Tutorial zeigt Trine 4, was 
es grafisch drauf hat. Mit Zoya sprin-
gen wir durch eine nächtliche Stadt.
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»Trine« bedeutet ganz einfach dreifach. Der Name orientiert sich also an den drei Charakteren.



und jeder Spieler übernimmt einen fixen 
Charakter, oder im sogenannten Unlimited­
Modus, der jederzeit fröhliches Charakter­
wechseln erlaubt. Vier Amadeusse am 
Schirm, die wild durcheinander Kisten levi­
tieren? Das hat einen Unterhaltungswert, 
den man erlebt haben muss. 

Optische Fülle und inhaltliche Leere
Mehr als nur Unterhaltungswert hat auch 
wieder die gewohnt famose Grafik. Frozen­
byte hat es drauf, unheimlich charmante 
und detaillierte Märchenwelten zu basteln. 
Egal ob es nur ein popeliger Kellergang in ei­
ner Burg ist, ein verschneiter Berggipfel, 
eine schmucke Hafenstadt oder ein verwun­
schenes Labyrinth – alles ist ein Hingucker! 

Aber Moment mal, wo kommen all die 
Schauplätze her? Diese Frage trifft einen 
wunden Punkt von Trine 4, denn die Story ist 
wie aus den Vorgängern gewohnt, mal wie­
der Nebensache. Wir verfolgen einen Prin­
zen, der nach einem Dasein als Laborratte 
für durchgeknallte Magier nicht mehr alle 
Tassen im Schrank hat, sodass seine Alb­
träume zur Realität werden. Nun gut, dank 
diesem praktikablen Setting kann Frozen­
byte allerlei fabelhafte Umgebungen unter­
bringen, mehr gibt die Geschichte aber wie­
der nicht her. Wer trotzdem aufpasst, dem 
fehlt wiederum oft mehr Kontext, etwa war­
um sich der Sprüche klopfende Ritter Ponti­
us in einem Albtraum einer Gruppe lachen­

der Konkurrenten stellen muss, die sein Ego 
belasten. Wer sind die Typen und warum 
sollen sie uns interessieren? 

Und täglich grüßt die Kampfarena
Die Storyschwäche ist schade, aber stört 
 zumindest nicht. Ebenso wenig die serienty­
pischen wenigen Bugs. Im Gegenteil: Es ist 
sogar ziemlich amüsant, wenn etwa das 
Physikgerüst mal durchdreht. Ein Beispiel: 
Eigentlich sollten wir eine Wippe einfrieren, 
damit wir eine Kiste draufstellen können. 
Beim Herumprobieren bleibt sie aber plötz­
lich stecken, wir haben eine physikalisch 
unmögliche Konstruktion und können das 
Rätsel im besten Wortsinne »überspringen«. 
Manchmal bleibt aber auch ein Held im Le­
velinventar stecken, da hilft nur der Neu­
start. Auch halb so wild: Es gibt gefühlt alle 
30 Sekunden einen Checkpoint.

Eine Altlast bleibt aber: Frozenbyte kriegt 
die Kämpfe wieder nicht gebacken. Alle paar 
Rätsel lang müssen wir in abgesteckten Are­
nen eine Handvoll Gegner verkloppen. In der 
Theorie kombinieren wir auch hier die Talente 
aller drei Helden, in der Praxis ist das aber zu 
viel Aufwand. Stupides Button­Mashing mit 
Pontius genügt fast immer. Als Auflockerung 
zwischen den Rätseln ist das mit Ach und 
Krach zu rechtfertigen, Spaß und Herausfor­
derung gehen aber anders. Nichtsdestotrotz 
hat Frozenbyte seine kleine, aber feine Platt­
former­Serie nun wieder unter Kontrolle, in­

dem der Entwickler quasi ein Trine 2.5 abge­
liefert hat – im Grunde mehr vom bekannten 
und geschätzten Trine mit netten, kleinen 
Neuerungen. Das ist nicht viel, aber mehr 
braucht es manchmal auch nicht.  
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FAZIT

Rätsel-Plattformer mit Koop-Emp-
fehlung, der sich an den 2D-Trines 
orientiert und zwar wenig neu, aber 
dafür vieles richtig macht.

UMFANG
 mindestens zwölf Stunden  16 Levels  viele versteckte Orbs 
 Wiederspielwert vor allem mit unterschiedlichen Setups im Koop 
 Spielzeit teils durch Kämpfe oder wiederholende Rätsel gestreckt 

ATMOSPHÄRE / STORY
 Albtraum-Thema gut mit Spielwelt verwoben  charmante 

Schauplätze  teils nette Witze über Fantasy-Klischees  lang-
weilige Story  Dramaturgie mit vielen Durchhängern 

BALANCE
 Tutorial-Level für jeden Charakter  neue Fähigkeiten werden 

gut eingeführt  Checkpoints an jeder Ecke  Rätsel »skalieren« 
für Koop-Modus  generell zu leicht mit wenigen Ausreißern

SPIELDESIGN
 clevere und kurzweilige Rätsel  toller Koop-Modus  viele 

Fähigkeiten zum Experimentieren  Kämpfe noch nerviger als 
damals  Steuerung mitunter fummelig

PRÄSENTATION
 märchenhaftes Design  sehr detailreiche Optik  fantasti-

sche Lichteffekte  stimmungsvoller Soundtrack  
 gute deutsche Vertonung  

TRINE 4
THE NIGHTMARE PRINCE

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
Core i3-2115C / Athlon II X3 460 
Geforce GTX 560 / Radeon HD 5770  
4 GB RAM, 16 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i7-4770 / AMD FX-8350 
Geforce GTX 960 / Radeon R9 280 
8 GB RAM, 16 GB Festplatte

Frozenbyte hat aus Trine 3 die richtigen 
Schlüsse gezogen und sich an den früheren 
Stärken orientiert. Trine 4 wird die Fans si-
cherlich wieder mit der Serie versöhnen, 
schließlich kehrt es abseits der unsäglichen 
Kämpfe all die guten Seiten von Trine wie-
der hervor. Trine-Neulingen würde ich Trine 
4 sowieso empfehlen, schließlich stimmt 
der Umfang, und wenn man die ersten bei-
den Teile nicht kennt, gibt’s auch befriedi-
gende Aha- oder Wow-Momente. Für mich 
ist es trotzdem nicht das beste Trine, son-
dern eher eine Art Déjà-vu, eine Missions-
CD (wer kennt das noch?) zu früheren Tei-
len, ein Wiedersehen ohne Überraschungen. 
So sinnvoll er auch ist, der Schritt zurück 
heißt hier aber auch, dass man wieder dort 
landet, wo man vor acht Jahren schon war.

Patrick Mittler
@thegobetween

Amadeus hat mit Spiegeln, einer Box, Plattformen und einer Lichtquelle die Kiste geknackt.

Immer wieder gibt’s kleinere Actionsequenzen und sogar Bosskämpfe, die sind aber allesamt 
wenig anspruchsvoll. Es reicht, mit Pontius ordentlich zuzuhauen. 

71GameStar 12/2019 Toll wäre ein Trine, das mit vier unterschiedlichen Charakteren für den Vierer-Koop käme. Name dann aber wohl Quadruple.


