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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Filme wie »Alien« und »Prometheus« mogt.
... ihr gern originelle und komplexe Rétsel 16st.

... ihr einen Magen aus Stahl habt.

1 Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr nur Monster iber den Haufen schieBen wollt.
... euch Ekelszenerien abschrecken.
... ihr Dialoge und Tagebucheintrage benétigt.

Genre: Adventure Publisher: Kepler Interactive Entwickler: Ebb Software Termin: 14.10.2022 Sprache: Deutsch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 12 Stunden Preis: 40 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: PC Game Pass

»Alien«-Asthetik, Mega-Rétsel, Schlachthausambiente: Das kniippelharte Scorn wirft euch in
eine biomechanische Albtraumwelt und lasst euch dort allein. vonAiexney

Bevor ihr diesen Test lest, solltet ihr euch
vorsorglich schon mal ein Antiemetikum*
einwerfen. Denn in Scorn geht es ziemlich
eklig zur Sache. Drin? Gut, dann lasst uns
die Zeit bis zur Wirkung nutzen, um mit den
falschen Vorstellungen aufzurdaumen, die
durch die Spielbeschreibungen bei Steam
und Co. entstanden sein konnten.

Was Scorn nicht ist: ein Open-World-Spiel
mit »lebendiger, atmender Welt, es sei
denn, man versteht darunter groBBere Einzel-
gebiete mit Wanden aus wabernden Tenta-
keln und Innereien. Und auch wenn ihrim
Spielverlauf ab und zu Waffen verwendet, ist
die Bezeichnung Shooter fiir das vor acht
Jahren (!) angekiindigte Scorn unange-
bracht. Was Scorn ist? Ein levelbasiertes
Horror-Adventure im »Alien«-Stil mit film-
dichter Schaueratmosphére, magenverstim-
mender Gewalt und fremdartigen Riesen-
rdtseln. Ein Spiel, das euch wahrend eures

N,

Versuchs, einen menschengrof3en Monster-
parasiten loszuwerden, ganz allein ldsst, ja
nicht mal die Steuerung erklart. Das soll
quasi das Horrorerlebnis intensivieren, wes-
halb Scorn im Ubrigen auch Dialoge vor die
Tir setzt. Funktioniert das?

Irgendwie ein Alien

Was bei Scorn wohl zuerst ins Auge fallt, ist
dervon H.R. Giger inspirierte Stil. hr wisst
schon: Giger, der zauselige Typ, der unter
anderem den aus Film und Spiel bekannten
Killer-Organismus Xenomorph erfand. Scorn
spielt also in einer extrem diisteren, biome-
chanischen Welt mit Installationen aus orga-
nischem Gewebe, Exoskeletten und Steam-
punk-Technik. Natdirlich hausen auch einige
abstoflende Monstrositaten darin, aber
kldren wir erst mal unsere Rolle in dem grau-
sigen Ganzen. Eigentlich ldsst sich iber den
Helden nur eines sagen: Ein Kameraschwenk

aus der Ego-Perspektive nach unten verrat,
dass er menschlich ist. Allerdings sieht sein
zerklufteter Korper aus wie zweimal gestor-
ben - und zwischen zwei organischen Torso-
panzerplatten lugen hier wahrscheinlich rot
die Lungenfliigel und Eingeweide hervor. Mh,
lecker! Diese wenigen Informationen sind
Teil von Scorns strikter »Finde doch alles
selbst heraus«-Agenda, die sich auf das ge-
samte Spiel ausweitet. Solche Verschwie-
genheit lasst unser Gehirn zwar erst Rauch-
wolkchen produzieren, doch wir kapieren
friih, dass wir uns umso involvierter fiihlen,
je weniger Details uns vorgebetet werden.

Eine Story zum Entdecken

Scorns filmische Einleitung (Zwischense-
quenzen ohne Spielerkontrolle gibt’s tibri-
gens nur wenige) beginnt damit, dass wir
unvermittelt in einer dunklen Felshohle
erwachen. Unser Blick fallt dabei auf den
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GIGER UND DIE VIDEOSPIELE
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einen Backkatalog des Xenomorph-Schopfers.

nem Tod war, wie wir wissen, stark tibertrieben.

glitschigen schwarzen Wurzelgrund, mit
dem unser linker Arm verwachsen scheint.
Durch einen beherzten Ruck befreien wir uns
aus dem bizarren Gefdngnis, um dann ent-
kréftet in Richtung eines unheilvollen Silos
zu robben. Eine Halluzination? Nicht ein-
gebildet ist jedenfalls die unter uns weg-
brockelnde Klippe und der darauffolgende
tiefe Sturz ins Unbekannte. Schnitt. Als das
Licht wieder angeknipst wird, liegen wir iiber-
raschend lebendig im Dreck einer technisier-
ten Untergrundanlage herum. Vor uns liegt
ein grofieres, schottartiges Tor, das gefiihlt
aus Eisen und Knochen gleichzeitig besteht.
Im Halbdunkel erkennen wir jedoch erneut
die natiirlichen Ziige einer Hohle, die wir nun
wohl oder iibel zu erkunden beginnen.

Im Groben erzahlt Scorn einen fesselnden
Wettlauf zwischen einem menschlichem Wirt
(uns) und einem uns anhaftenden parasita-
ren Organismus. Dabei haben mal wir die
Nase vorn, mal dieses Vieh aus verwesen-
dem Kriechtier, Mensch und Knochengeriist.
Noch spannender wird’s dadurch, dass die
Predator-Beute-Beziehung bisweilen fast
melancholische Tone spielt. So entsteht ein
noch komplexeres Storypuzzle, das wir auch
iber das Spiel hinaus zusammenfiigen wol-
len. Zudem sorgt der Verzicht auf gangige
Erzahlelemente bei uns fiir gesteigerte Hirn-
aktivitdt. Gespréche, Notizen, Erzahler: All
das gibt es nicht. Stattdessen lesen wir aus
perfiden Apparaturen, staubigen Leichen-
mulden oder Behdltern mit Ekelinhalt, was
in dieser feindlichen Welt vor sich gehen
konnte. Und zwar bis zum nachdenklichen
Spielende nach ungefahr zwolf Stunden,
das gefiihlt etwas zu friith kommt. Selbst die
Platzierung der Objekte spricht eine inter-
pretierbare Sprache, die wir aber — dank der
knisternden Mysterien — gern {ibers A2-Ni-
veau hinaus erlernen.

Gekreuzigt im Giger-Museum
Wir wissen jetzt, dass die Entwickler von
Scorn unsere hilfesuchende Hand schallend
wegschlagen. Mehr als eine Ubersicht der
knappen Tastenbelegung im Optionsmeni
gibt’s nicht. Aber wie sieht die Giger-inspi-
rierte Welt von Scorn eigentlich konkret aus
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Ubrigens: Schenkt man im ersten Dark Seed einem
Grabstein Glauben, dann liegt dort ein Mann namens
G. Threepwood begraben. Doch die Nachricht von sei-

Das Schaffen des 2014 verstorbenen Schweizer Kiinstlers H.R. Giger hat etliche Spielemacher beeinflusst. Abgesehen
von den offenkundigen Eintragen im »Alien«-Universum stammen viele dieser Produktionen aus dem Indie-Umfeld.
Jiingere Spiele mit Gigers Pragestempel heilen zum Beispiel Tormentum - Dark Sorrow, ein Point&Click-Adventure,
oder Axiom Verge, das zum Genre der Metroidvanias zahlt.

Es gibt aber auch zwei Spiele, die in Kooperation mit dem Kiinstler und Oscar-Preistrager entstanden sind: Dark Seed 1
und 2. Bei ihnen handelt es sich genau wie bei Tormentum - Dark Sorrow um klassische Point&Click-Adventures, aller-
dings sind sie wesentlich al-
ter: Der erste Teil erschien
schon 1992, der zweite drei Jahre spater. Wahrend
beide Spiele mit Giger-Artworks nur so um sich wer-
fen, wurde keines davon exklusiv gefertigt. Stattdes-
sen wandert der Held Mike Dawson sozusagen durch

— und was tun wir darin? Grundsatzlich

durchstreifen (seltener rennen und noch sel-

tener schieBen) wir nacheinander gréfere
Abschnitte einer biomechanischen Héllendi-
mension. Dass wir dabei weder springen
noch geduckt schleichen diirfen, fallt nicht
ins Gewicht. Sobald wir einen Abschnitt be-
treten haben, gibt es kein Zuriick mehr zu
vorangegangenen Gebieten.

Die Karten sind durch eine rétlich schim-
mernde, stiirmische Fels- und Sandwiiste
(hat jemand Mars gesagt?) miteinander ver-
bunden. Hinter zum Schneiden dichten Par-
tikeleffekten baumen sich hier auch finstere
Zivilisationsreste vor uns auf. Besonders

ehrfurchtgebietend: die spatere Monorail-
Fahrt durch die Wiste.

Der Grof3teil der fiinf Hauptgebiete be-
steht aus schlauchartigen Gangen, die eine
zentrale, etwas weitldufigere Hohle oder
Halle umsdumen. Fiir einen erhéhten Un-
wohlftihlfaktor sorgen blutige Lovecraft-Ten-
takel sowie Geddrme, die vielerorts von den
Wénden und Decken winken. Dennoch erin-
nert die optisch eindrucksvolle Umgebung —
etwa mit Ringen aus ovalen Felsen — eher an
Ridley Scotts »Alien« als an die mythischen
Werke des Cthulhu-Schopfers.

Natiirlich ist jedes Teilgebiet auch vollge-
stopft mit Jumpscare-befreiten Grausamkei-

Ebb Software ist ein serbisches Entwicklungsstudio. 87
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ten. Kostprobe geféllig? Da wdre zum Bei-
spiel die von uns so getaufte schwarze
Giger-Festung, die mit ihren ausgehohlten
Pfeilern, bedrohlichen Tiirmen und sexuell
verstérenden Statuen ein grandioses Giger-
Gesamtkunstwerk sein konnte. Dort wohnt
ein sechsarmiger, teuflischer Automat, der
Menschen auf Folterkreuze spannt, sie aus-
weidet, ihnen die Schadeldecken entfernt
und schlieBlich ihre »abgerollten« Gehirne
miteinander an der Decke verknotet. Das
diirfen wir am eigenen Leib erfahren, aus
der Ego-Perspektive. Und es ware gelogen
zu sagen, dass wir wahrend dieser Bilder
nicht kurz schlucken mussten.

Ratselgiganten

Kommen wir vorerst wieder zu Schonerem.
Die Levels von Scorn zermiirben mit ihrer vor
Morbiditat triefenden Stimmung nicht nur,
sie begeistern auch. Vor allem mit ihrer zwei-
ten grofen Starke — den komplexen Mam-

" 88 Neben Giger dienten auch die Werke von Zdzistaw Beksiriski als Inspiration fiir Scorn.

mutratseln. Die sind aus zwei Griinden grof3-
artig. Erstens: Die entsprechenden Apparate
sind Teil des Ratsels, weil sie so fremdartig
sind, dass sie erst entschlisselt werden miis-
sen. Und zweitens: Die Puzzles eines Be-
reichs greifen ineinander, sodass die Losung
vieler kleiner Unterratsel zur Losung eines
groflen Hauptratsels fiihrt. Genial! Zumal un-
ser Denkapparat dabei nie Gefahr lduft,
selbst abgerollt unter der Decke zu enden.
Entzlickt waren wir auBerdem von der
Vielseitigkeit der Puzzles. Da ware unter an-
derem ein Netz von ausfahrbaren Haut-
tunneln, von denen einer durch einen Lei-
chenberg blockiert wird. Der muss freilich
weg, doch die Losung ist unkonventionell.
Daneben fummeln wir an einer herzmus-
keldahnlichen Brutstation herum, die bei
Aktivierung nur zwei der vier Brutkammern
hervorstreckt, um sie gleich darauf wieder
zuriickzusetzen. Hier miissen wir herausfin-
den, wie sich alle vier Kammern gleichzeitig

MEINUNG

Alex Ney
@AlexNey18

Ich zahle zu den nicht wenigen Leuten, die
von Scorn erst eine falsche Vorstellung hat-
ten. Open World, »lebendige, atmende
Welt« — das klang alles so paradiesisch (fiir
einen Horror-Fan). Tja, und bekommen
habe ich nun ein kartenbasiertes Horror-
Adventure, aber fluche ich deswegen r
warts? Nein, absolut nicht, denn Ebb Soft-
ware hat in meinen Augen etwas geschafft,
das nur ganz wenige Spiele des Genres hin-
bekommen: eine richtig packende Horror-
filmatmosphdare ohne Jumpscares. Super!
Womit ich allerdings noch weniger gerech-
net habe als mit dem Levelprinzip, das ist
die Genialitat der Ratsel. Nichts gegen ein
ordentliches Uhrenpuzzle in Resident Evil,
aber fiir mich wohnt Scorn noch zwei
Stockwerke hoher. Es hat mir echt Spaf3 ge-
macht, das groRe Ganze im Auge haben zu
miissen. Was hat es mit diesem gruseligen
Behandlungssitz auf sich? Weshalb fiihrt
der Greifarm daruiber diese komische Be-
wegung aus? Kénnte dieses Paternoster-
Ding in der Haupthohle etwas damit zu tun
haben? Was beférdert es? Und so weiter.
Ich méchte fast sagen: Ich kam fiir den
Horror und blieb zum Ratseln.

aktivieren und 6ffnen lassen. Eine schone
Herausforderung. Doch auch im Griibelteil
fahrt Scorn oft schweres Ekelgeschiitz auf.
Einmal ist es unser Job, einen schwer ent-
stellten und offenbar Schmerzen leidenden
Menschen mithilfe zweier pervertierter Appa-
rate zu zerhackstiicken; ein anderes Mal ver-
arbeiten wir grof3fratzige Humanoiden mittels
einer Presse gerdauschvoll zu Stampf. Warum
sich die Entwickler so kerniger Gewalt bedie-
nen, da glauben wir eine gute, aber spoilern-
de Idee zu haben. Nur so viel sei gesagt: Die
Brutalitat ware so tatsachlich begriindet.

Eine einzigartige,

aber unwichtige Waffe

Scorn legt seinen Fokus klar auf die Ratsel,
sieht ja aber auch wie ein Ego-Shooter aus.
Was steckt dahinter? Die biomechanische
Waffe, die wir friih mit uns fiihren, kommt we-
nig zum Einsatz, verfuigt aber tiber drei orga-
nische Aufsdtze. Der Standardaufsatz ist eine




Nahkampfwaffe, sie dhnelt in ihrer Funktion
der todlichen Xenomorph-»Zunge«. Damit wir
mit der hervorschieenden Chitin-Stange
nicht 24/7 um uns stechen, drosselt uns die
Ausdauer des »Bio-Aufsatzes«.

Die anderen Module entsprechen Feuer-
waffen. So ist die »nabgesdgte Schrotflinte«
ziemlich genau das, wahrend sich das
»Plasmagewehr« als klassischer Granatwer-
fer entpuppt. Letzteres tibrigens im Rahmen
eines Bosskampfs gegen einen furchterre-
genden Mech-Soldaten — mit lose umher
baumelndem Schédel und organischer
Steuereinheit. Ein atmosphdrischer Hohe-
punkt, der uns allerdings auch zu Scorns
grofsitem Ratsel bringt: der Munition. Den
Granatwerfer neu zu befiillen, ist wahrend
seiner kurzen Einsatzzeit von circa 15 Minu-
ten kein Problem. Die Schrotflinte hingegen
verkam in unserem Test zur Attrappe, weil
sich die entsprechenden Projektile nahezu
nicht auffinden lieRen.

Zum Gliick ist es in Scorn generell moglich,
Konfrontationen aus dem Weg zu gehen. Ob-
wohl wir ja weder schleichen noch um die
Ecke linsen konnen, funktioniert das prima.
Okay, meistens. Arger machten uns die
Rammbockqualitdten eines Fleischklopses
auf Beinen, der duf3erlich als Lying Figure
(Slient Hill) durchgeht. Wie gut, dass der Held
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ein spinnenartiges Heilutensil mit sich tragt.
Das kann an sonderbaren Automaten wieder
aufgeladen werden, aber nur wenn die »Spin-
ne« keinen Tropfen Heilsaft mehr enthalt. An-
sonsten gefdhrden blut- oder giftspuckende
(und tbrigens sehr schlaue) Kreaturen unse-
re sieben Trefferpunkte. Bezeichnen wir die
drei doch einfach mal als gelbaugiges
Deckententakel, gefdhrlich posierendes
Darmfragment und Kreuzung aus Kind und
Hithnchen. Das war’s. Und ja, das ist wenig
Abwechslung fiirimmerhin zwolf Spielstun-
den. Trost spendet zwar ein Titan von einer
Monsterbrutmaschine, es ist aber kein Geg-
nerim eigentlichen Sinne.

Scorns einzigen Schwierigkeitsgrad emp-
fanden wir als angenehm fordernd, nicht so
gefallen hat uns das Speichersystem. Denn
so fair die Checkpoints meist auch sind, so
diirfen sie nicht manuell nachgeladen wer-
den. Dass nicht frei gespeichert werden
darf, erschien uns hingegen sinnvoll.

Nicht perfekt

Wer Scorn das gebrochene Open-World-Ver-
sprechen nicht krummnimmt, bekommt ein
Horror-Adventure mit toller Atmosphdre und
Réatseln, die man so nicht alle Tage sieht.
Natiirlich eignet sich Scorn nicht fiir diejeni-
gen, die auf Spielhilfen bauen, denn die

iwar ein polnischer Maler, Bildhauer und Grafiker.

fehlen hier komplett. Auch muss man dazu
bereit sein, das Gros der spannenden Story
aus der Umwelt herauszulesen. Und wer ei-
nen schwachen Magen hat, macht besser ei-
nen groooRen Bogen um dieses Spiel. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 8400 / Ryzen 3 3300X
GTX 1060 / RX 570
8 GB RAM, 30 GB Festplatte

i7 8700 / Ryzen 5 3600
RTX 2070 / RX 5700 XT
16 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION

morbider Grafikstil @ beeindruckende Bauwerke
facettenreiches Gegner- und Bossdesign @ dichte
Nebel- und Partikeleffekte & intensive Soundkulisse

“sriewesion ORI

kein Handchenhalten @ motivierende, fremdarti-
ge Rétsel @ Puzzles greifen ineinander € einzigarti-
ge Waffe @ Levels zuweilen arg schlauchig

Comance ——— JIOR

© fordernd @ clevere Gegner @ knackige, aber faire
Rétsel @ Munition selten @ Checkpoints kdnnen
nicht manuell nachgeladen werden

atwiosprire/ story [

packendes Umgebungs-Storytelling & Horror-
stimmung @ Musik und Soundeffekte € ladt zum
Interpretieren ein @ extreme Gewaltdarstellungen

groRe Gebiete @ fiinf groe Hauptratsel mit
Unterratseln € drei Waffenaufsatze @ schmale
Gegnerpalette @ Ende kommt gefiihlt zu friih

Einzigartiger Horror mit »Alien«-
Stil und innovativen Riesenrat-
seln, aber zu wenigen Gegner-
typen. Nur fiir starke Magen.
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