TEST

Amnesia: Rebirth

GANZ SCHON FINSTER

Genre: Adventure Publisher: Frictional Games Entwickler: Frictional Games Termin: 20.10.2020 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 9 Stunden Preis: 25 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: -

Mit Amnesia: Rebirth bekommen Fans von The Dark Descent endlich wieder etwas zum Schlottern.
Allerdings sieht man manchmal den Grusel vor lauter Dunkelheit nicht. von atex ney

1937, irgendwo {iber der Wiiste Stidalgeri-
ens: Das Passagierflugzeug Cassandra ist
auf dem Weg zur Ausgrabungsstatte Tin Hin-
an. Mit an Bord befinden sich der sympa-
thisch infantile Archdologe Salim Hannachi
sowie seine schwangere Frau, die techni-
sche Zeichnerin Tasi Trianon. Der offenbar
von Flugangst geschiittelte Forscher will sich
gerade innig an sein Stoffaffchen klammern,
als die Diisen des Stahlvogels Feuer fangen.
Es rumpelt und es kracht, der Innenraum der
Maschine wird dunkel, ringsherum bricht
Panik aus. Nur Salim und seine Tasi halten
stillschweigend Handchen; dann kracht der
Fliegerin den heif’en Sand.

Diese enttduschend knappe Einleitung
ldsst Kenner von Amnesia: The Dark Descent
wissend nicken. Denn auch Daniel, der Held
des Seriendeblits, setzte seinerzeit Fu3 in
das dunkle Grab von Tin Hinan. Nun schliip-
fen wir in die Rolle der empathischen Tasi,
die ganz in der Tradition von Amnesia fast
samtliche Erinnerungen verloren hat. Wir
wissen nur, dass wir den Flugzeugabsturz
iberlebt haben. Und dass sich alle Expediti-
onsmitglieder — inklusive Salim — kurzer-
hand in Luft aufgel6st haben.

Eine ritselhafte Suche
Unsere Suche nach den verschwundenen
Forscherkollegen wird in der Ego-Perspekti-
ve dargestellt und ist im Grunde in zwei Teile
gegliedert. Bei der ersten Spielhdlfte han-
delt es sich um den Adventure-Teil. Hier be-
wegen wir uns in der Regel durch kurze
Schlauchlevels, zu denen auch die wenigen,
mitunter sehr eckigen AuBenareale der Sa-
hara zdhlen. Die Innenbereiche kommen
meist in Form von klaustrophobisch engen
Hohlengdngen sowie verstaubten, halb zer-
storten Militarbaracken daher. Zeitweise
filhrt uns unser Weg in eine extrem morbide
Parallelwelt, deren technische Anlagen und
Skulpturen ein bisschen an die Kiinste des
»Alien«-Schopfers H.R. Giger erinnern. Be-
sonders dort sorgen die dichten Partikelef-
fekte fiir eine beeindruckende Atmosphare.
Der Fokus liegt zum einen auf der Story,
die mittels herumliegender Briefe oder Noti-
zen, aber auch durch audiovisuelle Erinne-
rungsschiibe erzahlt wird. Zum anderen geht
es um das Losen cooler Physikratsel; darun-
ter die notdurftige Reparatur eines Fahr-
stuhls, das lautstarke Zerst6ren einer Beton-
Bodenplatte und sogar — nach Herstellung

des entsprechenden Projektils — das Abfeu-
ern eines Kettenpanzers. Allerdings gestal-
tet sich die Interaktion mit Objekten recht
hakelig, da Gegenstande nicht direkt in die
Hand genommen werden, sondern vor der
Heldin in der Luft schweben. Dadurch kolli-
dieren sie des Ofteren mit der Umgebung
und gehen einstweilen im Dunkeln verloren.

Der Horror kiindigt sich an

Um den Actionmangel des Abenteuerteils
etwas aufzuwiegen, wird gelegentlich das
bestimmende Element der zweiten Spiel-
hélfte schon angedeutet. So erschrecken
uns zum Beispiel schattenhafte Arme, die
durch l6chriges Mauerwerk greifen, oder es
schiet eine nahdstliche Variante eines
Ghuls aus der naheliegenden Vorratskam-
mer. Dabei macht uns die hervorragende
Soundkulisse glauben, der personifizierte
Weltuntergang sei uns auf den Fersen.

Ein wichtiges Element ist die sich durchs
gesamte Spiel ziehende Angstmechanik, die
Tasi, wann immer sie von absoluter Finster-
nis umgeben ist, mit der Zeit in den Wahn-
sinn treiben kann. Abhilfe schaffen hier rar
gesate Streichholzer, die aufgrund ihrer

Amnesia: Rebirth riickt uns mit fleischgewordenen Nahost-Mythen zu Leibe.
Dieser »Sammler« kann uns nicht nur wittern, sondern auch herzhaft beleidigen.

76 Tin Hinan liegt im Ahaggar-Gebirge, das vulkanischen Ursprungs ist und ziemlich crazy aussieht.
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In der Gebirgsregion in der Sahara finden wir mehrere mysterios anmutende Statuen.

aberwitzig kurzen Brennzeit schnell an Fa-
ckeln oder Kerzen benutzt werden missen.
Stellenweise ist zudem eine tragbare Ollam-
pe verfiigbar, doch auch sie erhellt die Um-
gebung — selbst bei vollem Tank — nur kurz.
Viele Levels sind derart dunkel geraten,
dass wir ohne tragbare Lichtquellen blinde
Kuh spielen diirfen. Die einzige Losung ist
es hier, sich gegen die Wande zu pressen.
Dann ndmlich — und nur dann — werden sie
mit schwachem Schwarzlicht beleuchtet und
offenbaren Tiiren. Noch schwieriger macht
es die Tatsache, dass sich die Amnesie in
Teilen auf die Speicherstande ausweitet. So
wurde wahrend unseres Tests der Status der
Lichtquellen nicht gespeichert, wohl aber
die Anzahl der zum Zeitpunkt des Spei-
cherns verfligbaren Streichholzer.

Baden im Blutpool

Im zweiten grofen Spielabschnitt wird ver-
stdrkt aufs Horror-Gaspedal getreten. Nun
jagen uns der Hatif, ein furchterregender
Dschinn des Rufens; der Ifrit, ein ganze
Stddte verschlingender Dschinn des Feuers;
der Sammler, eine Menschenfleisch wittern-
de, zombieartige Kreatur. Wie immer laufen

Die AulRenareale sind oft nicht hiibsch. Die
Militarfestung ist immerhin ... interessant.
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wir (in diesem Fall allzu geradlinig) so
schnell uns die Beine tragen — oder wir ver-
stecken uns hinter Objekten wie Kisten und
breiten Pfeilern, um im jeweils richtigen Mo-
ment vorzuriicken, weil Tasi sich nicht weh-
ren kann. Die bizarr gestalteten Monster, al-
len voran der totengraue Ifrit, schreien
jedoch so pathologisch, sind so dermafien
angsteinflofend, dass jede Begegnung mit
ihnen erinnerungswiirdig ist. Immerhin ist
das Sterben dank der fair verteilten Spei-
cherpunkte ... nun, nicht ganz so schlimm.

Ubrigens bemiiht sich die Umgebung
nach Kraften, den Scheusalen eine addqua-
te Biithne zu geben. Mal waten wir durch ei-
nen vor Leichenteilen tiberquellenden Blut-
pool, mal zittern wir uns — mit einem wort-
gewaltigen Sammler im Riicken — durch ei-
nen Kerkerkomplex. Ja, richtig gelesen: Die
knarzigen Dinger jagen uns nicht nur, sie ge-
ben auch beachtliche Proben der Beschimp-
fungskunst. In der Actionphase des Spiels
laufen die Entwickler also zur Hochform auf.
Ob sie gut daran getan haben, diese span-
nende Holle stundenlang im Zaum zu hal-
ten, steht auf einem anderen Blatt.

Adventure um jeden Preis?

Alles in allem drangt sich der Verdacht auf,
dass hier mit der Brechstange versucht wur-
de, dem Etikett »Rebirth« gerecht zu wer-
den. So sind die Schleich- wie auch die Weg-
laufpassagen zuriickgefahren worden, um
dem Adventure-Teil mehr Platz zu geben.
Damit beraubt Frictional Games sich selbst
ein wenig seiner Stdrken, die sie so erst
spdt ausspielen kénnen. Allerdings stehen
dem die cleveren Physikrdtsel, das ab-
wechslungsreiche Leveldesign und die star-
ke Story um »reale« Nahost-Mythen gegen-
liber. Das ergibt unterm Strich eine anstan-
dige Horrordréhnung fiir diejenigen, die sich
nicht von chronischem Lichtmangel abschre-
cken lassen und noch keine Erfahrungen im
Amnesia-Universum gesammelt haben. Fiir
Kenner der Reihe bleiben dagegen die ganz
groRen Uberraschungen aus. Da helfen auch
die drei moglichen Enden nicht, weil sich der
Ausgang des Spiels quasi in den letzten paar

Meinung

Alex Ney
@AlexNey18

Beim Testen musste ich einmal herzlich la-
chen. Das war, als ich mit Tasie durch eine
der zahlreichen Hohlen kroch und sie be-
merkte: »Christ, it’s too dark!« Ja, ver-
dammt! Amnesia: Rebirth ist die meiste
Zeit Uber viel zu dunkel. Ich habe - in regel-
maRiger Ermangelung von Streichhodlzern
und Lampendl - 6fters die Orientierung
verloren, schleifte wie ein Esel an Mauer-
werk oder Hohlenwanden entlang und
fand die meisten Ausgénge eigentlich nur
mit Gliick. Was mir auch nicht gefallen hat,
war das kiinstliche Hinauszégern der
Schleich-und Weglaufpassagen. Nichtsdes-
totrotz hatte ich meinen SpaR mit Rebirth,
nur ist es unwahrscheinlich, dass ich noch-
mal anfassen werde. Stattdessen habe ich
mir vorgenommen, demndchst wieder das
fantastische Soma zu spielen.

Minuten entscheidet und man per Save-
game alles recht aufwandsarm nacheinan-
der weg erleben kann. %

AMNESIA

REBIRTH
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 680 3.6GHz / AMD FX-4200
Geforce GTX 480 / Radeon HD 5970
8GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION DO

€5 schone Partikeleffekte & Beleuchtung &5 malerische Ingame-
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&5 abwechslungsreiches Leveldesign &5 frische Physik-Puzzles
€ Erkundung lohnt sich @ gradlinige Verfolgungsjagden
& Interaktion mit Objekten hakelig
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&5 aushlendbare Tutorial-Hinweise &5 faire Riicksetzpunkte
& zu dunkle Levels & Lichtquellen zu schnell erschdpft
& Lichtquellenstatus wird nicht gespeichert
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&5 filmreifes Horrordrama &5 bedrohliche Gegner
&5 intelligente Schockmomente &5 zermiirbende Soundkulisse
&5 interessante Nahost-Mythen
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€5 angemessen lang €5 viele unterschiedliche Schauplatze
&5 drei verschiedene Enden @ geringer Wiederspielwert
& iiberwiegend kleine Areale
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Filmreife Geschichte trifft auf

zu dunkle Levels und reduzierte
Stealth-Passagen. Nur fiir geduldige
Horrorfans ein lohnenswerter Trip.
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Geforce GTX 680 / Radeon RX 580
8GB RAM, 50 GB Festplatte

In der Grabstétte Tin Hinan soll eine Vorfahrin der Tuareg beerdigt worden sein. 77



