
Die Macher des knallharten Boss-
rush-Games Furi kehren der Gewalt 
den Rücken: In Haven geht es pri-
mär um Kooperation – und Liebe.  
Von Nina Kiel

Yu und Kay sind zwei Liebende auf der 
Flucht. Wovor, das wissen wir zu Beginn von 
Haven nicht. Doch die Lage muss ernst sein, 
denn die beiden haben sich für ein Leben in 
Isolation fernab ihrer Heimat entschieden. 
Auf der Suche nach einem neuen Zuhause 
landen sie mit ihrem kleinen Raumschiff auf 
dem Planeten Source, der aus einer Vielzahl 
schwebender Inseln besteht und glückli-
cherweise alle lebensnotwendigen Ressour-
cen bereithält. Doch den Himmelskörper 
scheint ein düsteres Geheimnis zu umge-
ben. Dieses Geheimnis zu lüften, ist neben 
der Reparatur des beschädigten Raum-
schiffs primäres Ziel des Spiels, das eine 
bunte Mischung aus Action-Adventure, Rol-
lenspiel und Visual Novel ist. In der Rolle 
der beiden Hauptfiguren, zwischen denen 
wir beliebig wechseln können, erkunden wir 
in den nachfolgenden zwölf bis 16 Spiel-
stunden nach und nach die Inselsegmente, 
die durch den sogenannten Flow miteinan-
der verbunden sind – blau leuchtende Fä-
den, die außerdem als Energiequelle und 
Fortbewegungsmittel dienen.

Denn Yu und Kay verfügen über spezielle 
Stiefel, mit denen sie am Flow entlang 
schweben und gleichzeitig dessen Energie 
speichern können. Anstatt das bergige Ter-
rain mühsam abzulaufen, gleitet das Paar 
schnell darüber hinweg und kann sogar im 

In den Kämpfen steuern wir beide Figuren gleichzeitig. Das ist recht verwirrend und kann gerade 
bei den etwas schwierigeren Bosskämpfen für Probleme sorgen.
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Manchmal hängt auch der Haussegen schief – speziell dann, wenn es um Yus und Kays Heimat 
geht. In den vielen Dialogen erfahren wir mehr über diesen zunächst mysteriösen Ort.
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Vorbeifliegen Ressourcen wie Beeren und 
Nüsse einsammeln, aus denen sich an-
schließend in der Küche des Raumschiffs le-
ckere Gerichte zubereiten lassen.

Doppel-Action
Die Alltagsidylle wird allerdings bald ge-
trübt, denn zahlreiche Inseln sind mit einer 
roten Substanz bedeckt, die das Terrain un-
fruchtbar und zu allem Überfluss die lokale 
Tierwelt aggressiv macht. So bleibt Yu und 
Kay nichts anderes übrig, als gelegentliche 
Kämpfe gegen die monströsen Wesen zu be-
streiten, um sie vom Befall durch den »Rost« 
zu befreien und wieder zu besänftigen. Die-
se Gefechte laufen in Echtzeit ab und ma-
chen es erforderlich, beide Figuren gleich-
zeitig zu steuern, was zunächst einmal recht 
gewöhnungsbedürftig ist. Indem wir die bei-
den Analogsticks jeweils in eine von vier 
Richtungen drücken und halten, können wir 
diverse Aktionen zunächst aufladen und 
dann ausführen. Dabei ist das Timing wich-
tig: Während eine Figur einen Schuss oder 
einen Schlag vorbereitet, kann die andere 
einen Schutzschild errichten und so gegneri-
sche Treffer einfach abfangen.

Mitunter ist es aber besser und sogar er-
forderlich, in die Offensive zu gehen und in 
einem steten Rhythmus abwechselnd zuzu-
schlagen oder eine der mächtigeren Duo-At-
tacken zu entfesseln, bei denen Yu und Kay 
ihre Kräfte vereinen. Später wird das Reper-
toire noch durch eine Handvoll Gegenstände 
erweitert, mit denen besonders effektive An-
griffe ausgeführt oder die beiden Figuren 
schließlich auch während eines Kampfes ge-
heilt werden können, was sonst nicht geht.

Konfuse Gefechte
Trotz der überschaubaren Anzahl von Aktio-
nen gestaltet sich deren taktisch kluger Ein-

satz mitunter schwierig. Allein, dass die Me-
nülayouts gespiegelt sind – was bedeutet, 
dass Kays Schussattacke mit dem nach 
rechts gedrückten linken Analogstick aufge-
laden wird, die von Yu hingegen mit dem 
nach links gedrückten rechten Stick –, sorgt 
anfangs für Konfusion; und dass das richtige 
Timing von Angriffen entscheidend ist, 
macht die Sache nicht weniger verwirrend. 
Gut nur, dass ein Großteil der mehr oder we-
niger fordernden Kämpfe optional ist und 
umgangen werden kann, indem man Mons-
tern auf der Oberwelt ausweicht, vor ihnen 
flüchtet oder sie kurzerhand mit einem ge-
zielten Energieschuss betäubt.

Im Zentrum des Spiels steht ohnehin eher 
die konfliktfreie Erkundung des Planeten, 
doch auch die verläuft bisweilen holprig: 
Das größte Problem ist, dass höher gelege-
ne Orte – und damit auch einige Brücken – 
nur über die bereits erwähnten Flow-Fäden 
erreicht werden können, die wie Schienen 
entlang der Inseln und durch die Luft verlau-
fen. Kommen wir dabei mal durch ein fal-
sches Manöver vom Weg ab und verlieren 
wortwörtlich den Faden, müssen wir wieder 
zu dessen Anfangspunkt zurückkehren. Den 
muss man aber erst einmal wiederfinden, 
denn auf der Karte sind die verworrenen 
Wege nicht eingezeichnet. Hier ist der zum 
Designziel erklärte Minimalismus der Spiel
erfahrung eher ab- als zuträglich.

Und täglich grüßt der Gameplay-Loop
Das gilt auch für den übergeordneten Game-
play-Loop, der im Prinzip aus der immer 
gleichen Abfolge besteht: über die Inseln 
fliegen, einige wenige Ressourcen sammeln, 
Ersatzteile für das Raumschiff finden, mit 
dem simplen Crafting-System Nahrung und 
Items herstellen, schlafen gehen, wieder 
aufstehen – Alltag eben. Dieser repetitive 

Prozess allerdings wird zusammengehalten 
von der großen Stärke des Spiels: den Dialo-
gen zwischen den Charakteren. Nach und 
nach erfahren wir mehr über die Hintergrün-
de von Yus und Kays Flucht sowie über ihr 
altes und neues Zuhause. 

Diese Informationen werden geschickt 
über die vertonten Gespräche zwischen den 
beiden Figuren vermittelt, was dank der na-
türlichen Interaktion nie konstruiert wirkt. 
Das gilt auch für die Beziehung selbst, die 
nicht nur durch Zwischensequenzen miter-
lebt, sondern durch kleine Details weiter 
ausdifferenziert wird: So zeigen die Lade-
bildschirme Momentaufnahmen aus dem 
Leben der beiden, Yu und Kay hinterlassen 
sich gegenseitig witzige Notizen im kompak-

Haven erzählt zwar keine ganz neue Ge-
schichte, aber tut das so kompetent, dass 
ich sie vom Anfang bis zum Ende mit Span-
nung verfolgt habe. Die Interaktion zwi-
schen den beiden Hauptfiguren ist herzer-
wärmend und wirkt überraschend 
realitätsnah. Begeistert hat mich außer-
dem der erwachsene Umgang mit Sex, 
denn der wird zwar nicht explizit gezeigt, 
spielt aber eine große Rolle im Leben von 
Yu und Kay. Umso bedauerlicher, dass im 
Gegensatz zum Beziehungsalltag der ei-
gentliche Spielablauf eher monoton aus-
fällt und an ein paar seltsamen Designent-
scheidungen krankt, die auch der nette 
Koop-Modus nicht übertünchen kann.

Meinung
Nina Kiel
@Beurkeek

Schnell und wendig gleiten unsere Charaktere an den Flow-Fäden entlang und erreichen so auch hohe und abgelegene Ecken der Inseln.
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Zwischen Furi und Haven haben The Game Bakers noch ein weiteres Spiel entwickelt.



ten Questlog, ihre Liebe und Zuneigung für-
einander ist stets spürbar. Diese Zuneigung 
ist zugleich ein zentrales spielmechanisches 
Element, denn mit jeder gemeinsam geges-
senen Mahlzeit, mit jedem erfolgreich be-
strittenen Kampf und diversen anderen Akti-
onen innerhalb der Spielwelt lässt sich das 
»Beziehungslevel« zwischen den beiden  
Charakteren steigern – und mit ihm die Stär-
ke und Schnelligkeit der Figuren.

Mit vereinten Kräften
Passend zu diesem Fokus auf Liebe und Ko-
operation bietet Haven einen Couch-Koop-
Modus, der einige eklatante Schwächen des 
Solospiels ausmerzt. Dadurch, dass wir nun 
gemeinsam über die idyllischen Inselland-
schaften fliegen und uns beim Steuern und 
Sammeln abwechseln können, wirkt der 
Spielablauf weniger monoton, und auch die 
Kämpfe gehen nun leichter von der Hand – 

vorausgesetzt, wir stimmen uns mit der Per-
son an unserer Seite ab. Sobald die spiel-
mechanischen Schwächen in den Hinter- 
grund treten, können die Stärken des Spiels 
glänzen: Die Landschaften wirken wunder-
bar idyllisch, Tag-Nacht-Wechsel sorgen für 
tolle Lichtstimmungen, und die hübsch illus-
trierten Character-Sprites fügen sich wun-
derbar in das stimmige Gesamtbild ein. Le-
diglich die 3D-Modelle von Kay und Yu 
wirken etwas grob, glänzen aber durch ei-
nen Kniff: Der Gesundheitszustand der bei-
den wird nicht durch die übliche Energieleis-
te visualisiert (die sich optional zuschalten 
lässt), sondern durch die Farbe der Leucht-
dioden an ihrer Kleidung und durch ihre Kör-
perhaltung. Leuchtet etwa Yus Anzug gelb 
und läuft sie etwas gebückt, empfiehlt sich 
ein Halt an einem der über die Spielwelt ver-
teilten Rastplätze. Dieser Ansatz ist auch 
deshalb löblich, weil er aus einem Design-

prozess resultiert, bei dem Zugänglichkeit 
(etwa für farbenblinde Menschen) von An-
fang an mitgedacht wurde. Zu schade, dass 
diese lobenswerte Liebe zum Detail sich 
nicht durch das gesamte Spiel zieht.  

Im Laufe des Spiels treffen wir auf allerlei nette Wesen, die uns das Fortkommen erleichtern. 
Diese geflügelte Kreatur lässt sich mit Essen anlocken und bringt uns schnell ans gewählte Ziel.
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FAZIT

Ein spannender Genre-Mix, bei dem 
hervorragendes Geschichtenerzäh-
len auf einige spielmechanische 
Schwächen trifft. 

UMFANG
  offene, hübsche Spielwelt    vereinzelte, optionale Nebenbe-

schäftigungen    Koop-Modi   
  spielerisches Füllmaterial    insgesamt zu wenig Abwechslung

ATMOSPHÄRE / STORY
  hervorragendes Storytelling    glaubwürdige Charaktere  
  skurrile, sympathische Monster    Planet lädt zum Erkunden ein 
  Geschichte selbst ist nicht sehr innovativ

BALANCE
  anpassbarer Schwierigkeitsgrad    gutes audiovisuelles 

Feedback    Zugänglichkeit im Design mitgedacht   
  schwankender Anspruch    mitunter dumme KI

SPIELDESIGN
  elegante Fortbewegung    leicht verständliches Crafting-System 
  behutsam steigernde Komplexität   
  erschwerte Orientierung    auf Dauer monotones Gameplay

PRÄSENTATION
  stimmiges Design    beschauliche Landschaften 
  schöner Soundtrack    sehr gelungene Vertonung   
  etwas grob modellierte 3D-Figuren

HAVEN
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Core i3 2100 / Phenom II X4 910
Geforce GTX 650 / Radeon R7 250
4 GB RAM, 5 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i5 2500 / AMD FX-8300
Geforce GTX 680 / Radeon HD 7970
8 GB RAM, 5 GB Festplatte

Haven sieht dank seines stimmigen Designs, der Lichtstimmungen und Landschaften trotz zum Teil etwas grober 3D-Modelle klasse aus.
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