Gegen die Lustlosigkeit

SPIELE LIEBE
NEU ENTFACHT

Géraldine war der Open Worlds mude. Hier verrat sie, welche vier kurzen Spiele ihr geholfen
haben, sich wieder auf die Erkundung von virtuellen Welten zu freuen. von ératdine Hohmann

Géraldine Hohmann

Géraldine liebt Spielewelten oft mehr als ihre Charaktere. Denn eine gute Spielwelt kann selbst
ein unvergesslicher Charakter sein, eine echte Personlichkeit haben und Erinnerungen schaffen,
die noch lange anhalten. Aber neben Beruf, Freunden und Geschirrspiilen kénnen lange Spiele
mit zahlreichen Nebenquests manchmal eher erschlagend als verlockend wirken. Deswegen
sind es oft die kurzen, besonderen Spiele, die Géraldine wieder daran erinnern, warum Video-
spiele ihre groBte Leidenschaft bleiben

Als Spieleredakteurin ist das Folgende schwer zuzuge-
ben: Manchmal habe ich ein unglaubliches Spieletief.
Meine Steam-Bibliothek kommt mir dann vor wie ein
grofles, unendlich tiefes schwarzes Loch, jedes neue
Spiel fiihlt sich nach Arbeit an, und ich kann mich ein-
fach nicht durchringen, etwas Neues zu starten. Schon
wieder etliche Stunden riesige Maps wie ein Rasenmd-
her ablaufen, das Tagebuch mit Nebenquests fiittern
und irgendwann vergessen, was eigentlich die Haupt-
handlung war? Nein, danke!

Manchmal féllt es mir auch schwer, selbst hiibsch
designte Spielewelten {iberhaupt noch angemessen zu
wiirdigen. »Oho, beeindruckend, da hat also jemand
Wochen damit zugebracht, realistischen Miill auf der
StraBBe zu verteilen und liebevoll Vegetation zu simulie-
ren ... Wo ist mein ndchster Questmarker?« Ich habe im
Jahr 2022 schon so viele so detaillierte virtuelle Welten
besucht, dass ich mich oft dabei ertappe, wie ich an ei-
gentlich beeindruckenden Szenen einfach vorbeilaufe.
Und ich bin nicht stolz darauf.

Doch dann kommt plétzlich die Rettung: ein ganz be-
BAHIA MALECON sonderes Spiel, das mich all das vergessen ldsst. Das
mir innerhalb kiirzester Zeit ein Gefiihl vermittelt, das
vielen AAA-Open-Worlds in 100 Stunden gelingt. Das
mich befreit von der bleiernen Spielemiidigkeit und
dem ewigen Abklappern von Aufgaben. Das mir zeigt,

- was mich am Erkunden von Welten eigentlich so be-
F' b et geistert. Stray (den Test findet ihrin dieser Ausgabe) ist
£ LADO occENTAL (S y so ein Titel und hat mich dariiber nachdenken lassen,

A i Bt welche Spiele einen dhnlichen Effekt auf mich hatten
c oder haben. Denn vielleicht kennt ihr dieses Spiele-
Burnout ja auch. Vielleicht sucht ihr ebenfalls nach ei-
ner besonderen Erfahrung, die euch keine Woche Ur-
o laub abverlangt und die ihr nicht so schnell vergesst.
Karten machen miide: Riesige Wel- &% & Deswegen mdchte ich meine — neben Stray — vier kur-
ten wie hier in Far Cry 6 verleiten zu | [ e zen Lieblingsspiele mit euch teilen, die mir die Lust am
stupidem Abklappern. = i N

Erkunden zuriickgegeben haben. %

Stray hat Géraldine die Freude am
Erkunden wiedergegeben.
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EVERYTHING

Genre: Simulation Release: 2017 Entwickler: David OReilly Lénge: 3 bis 16 Stunden

Wie fiihlt es sich an, ein Saxophon zu sein?
Ganz gut meistens, vor allem wenn ich mei-
ne Saxophon-Freunde herbeirufen kann und
wir als unaufhaltsame Instrumenten-Gang
durch den Weltraum reisen. Ja, klingt ein
bisschen trippy. Und das ist es auch.

Wenn ich auf die Frage »Was spielst du ei-
gentlich so?« mit »Everything« antworte,
dann denken die Leute meistens, ich wolle
nur eine ausweichende Antwort geben. Aber
tatsachlich meine ich eine Simulation, des-
sen Konzept auf einer schwer fassbharen
Ebene fasziniert. Ich tibernehme die Kontrol-
le eines Tieres, einer Pflanze oder eines Ge-
genstands, dem ich in der Welt begegne,
und reise ein bisschen umher, bis es mir zu
langweilig wird — dann beginnt aber erst der
eigentliche Spaf3. Will ich kein Baum mehr
sein, dann werde ich einfach der ganze
Wald, die ganze Insel, der Planet oder — ach,
was soll der Geiz — werde einfach mal zum
ganzen Universum. Und ist mir das dann
doch vielleicht zu viel Verantwortung, kann
ich ja auch wieder ein Einzeller sein.

Unterlegt wird das Ganze mit Sprachauf-
nahmen des Philosophen Alan Watts, die
mich teils tatsdchlich in tiefes Griibeln ge-

Als Bértierchen durch Mikrolevels sau-
sen? In Everything ist das ganz normal.

stlirzt haben, und fantastischer Filmmusik
der Komponisten Ben Lukas Boysen und Se-
bastian Plano. Mit seinem Gameplay-Film
wurde Everything tibrigens das erste Spiel
weltweit, das sich jemals fiir einen Oscar
qualifizierte, und war damit ein grofer Vor-
reiter — auch wenn es bis heute viel zu weni-
ge Menschen kennen. Everything hebt Eska-

pismus in Computerspielen jedenfalls auf
ein ganz neues Level. Wenn aus der eigenen
Wohnung zu entfliehen einfach nicht genug
ist, entfliehe ich direkt aus meinem ganzen
Sein — zumindest mal fiir eine Stunde. Und
ganz ehrlich, wer hat schon Platz fiir Sorgen,
wenn man als sufier, kleiner Schneeléwe
durchs Universum fliegt?

THE TOURYST

Genre: Action-Adventure Release: 2019 Entwickler: Shin’en Multimediay Lange: 5 bis 7 Stunden

The Touryst hat mich ehrlich gesagt absolut
nicht vom Hocker gerissen. Zumindest an-
fangs. Als ich es zum ersten Mal sah, dachte
ich mir genau eine Sache: »Na ja.« Und
dann habe ich es ignoriert. Die Grafik mit ih-
ren viel zu bunten Pixeln hat mich auf den
ersten Blick tiberhaupt nicht angesprochen,
das Setting hat mich nicht gejuckt, und das
Gameplay wirkte nicht wie etwas, das mir
gefdllt. Oh Junge, in allen drei Punkten hatte
ich mich fiirchterlich geirrt!

Die Grafik ist in Wahrheit richtig klasse:
Die ganze Insel, auf derich spiele, lehnt
sich voll und ganz in die Wiirfeloptik — bis
hin zu eckigen Stréanden. Vor denen glitzert
das Wasser von der strahlenden Sonne, und
der Unschérfeeffekt sorgt fiir eine extrem
schicke Miniatur-Ferienparadies-Optik. Das
Setting wiederum ist sehr viel mehr, als es
scheint: Auf den ersten Blick bin ich ein Tou-
rist mit lustigem Schnurrbart und Hawaii-
hemd, auf den zweiten ... will ich mal nicht
zu viel verraten. Nur so viel: The Touryst hat
einige der besten Bosskdampfe, dieich je in
einem Spiel erlebt habe.

Aber vor allem das Spiel selbst hat mich
zu einem regelrechten Touryst-Anbeter ge-
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Mit seinem Ruderboot paddelt der
Touryst von Insel zu Insel.

macht. Selten hatte ich in einem Action-Ad-
venture so sehr das Bediirfnis, Aktivitaten
nur um ihrer selbst Willen zu spielen. Ich

wollte Geld verdienen, um mir ein neues Ha-

waiihemd zu kaufen. Ich wollte unbedingt
neue Schallplatten fiir die Strandparty kau-
fen — um dort volle fiinf Minuten einfach nur
zu tanzen. Obwohl es keinen spielmechani-

Das Team hat sich eigentlich auf technisch ausgefeilte Titel fiir Nintendo-Konsolen spezialisiert.

schen Zweck dafiir gibt. Und ich wollte diese
unglaublich cleveren Ratsel so sehr l6sen,
dass ich nicht einmal versucht war, in eine
Komplettlosung zu schielen. The Touryst
muss man erlebt haben — und selbst wenn
das Spiel schon nach fiinf Stunden zu Ende
sein kann, empfehle ich, jede Minute in die-
ser besonderen Welt auszukosten.
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MAGAZIN

A SHORT HIKE

Genre: Open-World Release: 2019 Entwickler: adamgryu Lange: 2 bis 5 Stunden

Kennt ihr noch dieses Gefiihl, wenn man als
Kind mit seiner Familie im Sommerurlaub
war? Die Kleidung roch ganz wunderbar
nach Sonnenmilch, jede kleine Aufgabe
fuihlte sich wie ein Abenteuer an, jeder hiib-
sche Stein wie ein Schatz und jede neue Be-
gegnung wie echte Freundschaft.

Als Erwachsener heifit Urlaub meistens:
»0h Gott, ich wusste nie, wie teuer Ferien-
wohnungen sind, und meine Sonnenallergie

hat wieder zugeschlagen, ich hatte zu Hause
bleiben sollen.« Also habe ich dieses einzig-

artige Gefiihl aus meiner Kindheit mit den
Jahren véllig vergessen. Und dann kam A
Short Hike. Das hat einen dermafen origi-
nellen Ansatz, dass es mich von einer lan-
gen Open-World-Midigkeit befreien konnte
—und zwar in nur fiinf Stunden.

Es gibt keine Karte, also folge ich einfach
der Beschreibung der charmant geschriebe-
nen Charaktere den Strand entlang und ...
oh, was fiir eine hiibsche Muschel! Die neh-
me ich mit. Okay, weiter geht’s. Aha, ein
Kind aus der Nachbarschaft, ich sage mal
kurz Hallo. Ach perfekt, ein Wegweiser. Zu
meinem Ziel geht es nach rechts und links ...

Auf der Wanderung in A Short Hike
trefft ihr auch andere Figuren.

das Community Center? Schadet wohl nicht,
mal kurz abzubiegen. Ich lasse mich in A
Short Hike nur zu gerne ablenken — aber
eben nicht auf eine »Unangenehme
Sammelquests«-Art, sondern auf eine »lch
bin wirklich neugierig, was sich dahinter
verbirgt«-Art. Eine Neugierde, die ich in so

vielen Open Worlds verloren habe. Am An-
fang ertappe ich mich noch dabei, wie ich
jede Ecke absuche, um nichts zu verpassen,
aber nach der dritten zufalligen Entdeckung
bin ich plotzlich im absoluten Urlaubsmo-
dus. Ich verstehe wieder, was Entdecker-
drang in Spielen wirklich bedeutet.

THE WITNESS

Genre: Ritsel-Adventure Release: 2016 Entwickler: Thekla Lénge: 17 bis 25 Stunden

Als Kind konnte ich nicht genug von Ratseln
bekommen. Ich hatte ein Ratselheft, bevor
ich lesen konnte und iiberhaupt verstanden
habe, was genau die Aufgabe ist. Aberich
habe einfach in den Irrgdrten, Suchbildern
und Geometrierdatseln herumgemalt, denn
die hatten eine magische Anziehungskraft
auf mich. Mit der Zeit der Komplettlosungen
in Ratsel-Adventures gab es immer ofter
Phasen, in denen mein Knobelfeuer drohte,
zu erléschen. Wozu noch selber nachden-
ken, wenn ich auch einfach nachschauen
konnte, die Losung nur einen Klick entfernt?
The Witness hat mir diese Frage beant-
wortet. Wozu? Na, fiir das grandiose Gefiihl,
wenn die richtigen Synapsen im Hirn zusam-
menfinden, ein Feuerwerk auslésen und
mich vom Bett aufspringen lassen — denn
ich habe endlich des Rétsels Lésung und
muss die jetzt sofort in The Witness auspro-
bieren. Denn das Spiel ist sehrviel mehr als
ein digitales Ratselheft, es ist eine clever
durch seine Ratsel verkniipfte Welt, die ich
auseinandernehmen, entschliisseln, verste-
hen und ja, erkunden will. Es ist zwar streng
genommen mit 17 Stunden Spielzeit ein
bisschen lang fiir diese Liste, aberin der
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Die Welt von The Witness ist riesig
und rappelvoll mit Ratseln.

Zeit von 150-Stunden-Rollenspielen wohl im-

mer noch recht zahm in seiner Dauer. Und

auBBerdem ist The Witness einfach zu grandi-

0s, um es unerwdhnt zu lassen.

Zu guter Letzt will ich noch zwei »Honora-
ble Mentions« fiir diese Liste loswerden:
das altbekannte Journey, das ihr mittlerwei-
le sogar auf dem PC genief3en kénnt, und

Das Knobelspiel Art of Balance gibt es aber auch fiir PlayStation 4.

natiirlich das geniale Outer Wilds, das mit
seinen 25 Stunden zwar ein wenig zu lang
fuir diese Liste ist — aber gerne noch viele
Stunden langer sein dirfte. Wir wollen auch
eure Geschichten horen: Welche Spiele ha-
ben euch von der Spielemiidigkeit befreit?
Was bedeutet gute Erkundung fiir euch?
Schreibt uns an brief@gamestar.de! %
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