TEST

Tales of Kenzera: Zau

METROID
IN AFRIKA

Genre: Action Publisher: Electronic Arts Entwickler: Surgent Studios Termin: 23.4.2024 Sprache: Englisch, Swahili,
deutsche Texte USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Ein Setting wie bei Tales of Kenzera seht ihr nicht alle Tage. Denn das
Actionspiel stellt endlich mal Afrika in den Mittelpunkt. vonjohannes schubert

Jeder Mensch erfahrt irgendwann in seinem
Leben Trauer. Und so individuell wie wir alle
sind, so unterschiedlich sind unsere Bewal-
tigungsmechanismen. Bei den Game Awards
2023 kiindigte der Schauspieler Abubakar
Salim (bekannt als Stimme aus Assassin’s
Creed Origins oder Serien wie »Raised by
Wolves«, »Jamestown« und demnéchst auch
»House of the Dragon«) mit Tales of Kenzera:
Zau ein Spiel an, dessen Handlung ganz be-
wusst von seiner persdnlichen Erfahrung mit
der Trauer um den Verlust seines Vaters ins-
piriert ist. Ein solch sensibles Thema in die
Form eines Videospiels zu gie3en und dabei
gleichzeitig noch ein unterhaltsames Erleb-
nis zu erzeugen, ist keine leichte Aufgabe —
zumal es sich bei Tales of Kenzera: Zau um

Die Bosskampfe gehoren zu den High-
lights, sind aber nicht libermaRig hart.

das Erstlingswerk der neu gegriindeten Sur-
gent Studios handelt.

Ein Handel mit dem Tod

Zu Beginn des Spiels findet ihr euch zu-
ndchst in der fiktiven afrikanischen Zu-
kunftsmetropole Amani wieder, wo sich Zu-
beri, einer der beiden Protagonisten, in
tiefer Trauer um den Verlust seines geliebten
Vaters befindet. Um seinem Sohn die Bewal-
tigung seines Ablebens zu erleichtern, hin-
terlieR® der verstorbene Vater Zuberi ein
selbst geschriebenes Buch, das die Ge-
schichte um den Amandla-Schamanen Zau
enthdlt. Mit Zuberis Beginn der Lektiire
schliipft auch ihrin die Rolle von Zau und
begebt euch in die mythische Welt afrikani-

84 Spiele mit Afrika-Bezug sind - abgesehen von einzelnen Levels in Call of Duty und Co. - eher selten.

scher Folklore. Ahnlich wie Zuberi erfuhr
auch Zau den Verlust seines Vaters. Aller-
dings kann dieser auf seine Fahigkeiten als
Schamane zuriickgreifen und ist als solcher
fest entschlossen, den verstorbenen Vater
aus dem Reich der Toten zu befreien. Dafiir
beschwaort er den Totengott Kalunga. Zau
bietet dem alten Gott an, ihm beim Fangen
von drei grof3en Geistern im Austausch fir
die Wiederbelebung seines Vaters behilflich
zu sein. Sollte ihm das gelingen, verspricht
Kalunga, werde er dem jungen Schamanen
seinen Wunsch erfiillen.

Im Verlauf der Handlung lernt ihr den jun-
gen Schamanen Zau immer besser kennen,
wdhrend erin seine Aufgabe als Schamane
hineinwdchst und dabei nicht nur unruhige
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AKT ZWEI
< Rette Sabulana
< Finde ein Uongo-Blatt
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In den meisten Fallen macht
das Kampfen Spaf3.

Geister in das Reich der Toten fiihrt, sondern auch sich selbst auf
eine Reise der Selbsterkenntnis und Trauerreflexion begibt. Die
Richtung der Erzahlung ist eigentlich von Beginn an klar, halt wenig
Uberraschungen parat, tragt aber durch die etwa zehnstiindige Ge-
samtspielzeit. Die ruhigeren Momente zwischen den Ori-esken Klet-
terpassagen und den dynamischen Kampfen, in denen Zau durch
Reflexion oder Gesprdache mit dem omniprdsenten Kalunga zu Er-
kenntnissen gelangt, lockern das Spielgeschehen angenehm auf
und fiigen der Entwicklung unseres Hauptcharakters etwas Tiefe hin-
zu. Der Umgang mit dem emotionalen Thema ist gut gelungen und
bleibt meist fern von peinlichen Klischees.

Spielerisch hui!

Was sofort nach den ersten Schritten und Spriingen auffallt: Zau
steuert sich erstaunlich fliissig. Ihr konnt doppelspringen, euch mit
einem Dash nach vorne stiirzen, an Wanden klettern und Abhange
hinabrutschen — alles fiihlt sich wunderbar geschmeidig an, dhnlich
wie im kiirzlich veroffentlichten Prince of Persia: The Lost Crown. Mit
zunehmendem Spielfortschritt kommen dann auch noch andere
Fortbewegungsoptionen hinzu, die sich nahtlos in das vorhandene
Repertoire einfligen. Allein die prdzise Steuerung macht dabei
schon eine Menge Spaf3, ein Gamepad vorausgesetzt. Vielleicht
auch ein Grund fiir die klasse Bedienung: Die Entwickler haben sich
beim Bewegungsrepertoire mehr als grof3ziigig an Ori and the Will of
the Wisps bedient. Was dagegen neu ist: Zau besitzt zwei schamani-
sche Masken, die ihm sein Vater vermacht hat und die er aufsetzen
kann. Die Maske der Sonne ist auf den Nahkampf ausgelegt, wah-
rend die Mondmaske mit Fernangriffen das Ausschalten von fliegen-

AKT EINS
< Steige zum Auge des Sturms auf

PASST ZU EUCH, WENN ...
... ihr ein kurzes und gutes Spielerlebnis sucht.

... euch eine gefiihlvolle Geschichte zusagt.
... ihr harte Geschicklichkeitstests braucht.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...
... euch das Thema »Vater stirbt« zu heftig ist.

An solchen Schreinen schaltet ihr neue Fahigkei- ihraL-JfgroBe B S el B T e i
ten frei, die euch zusitzliche Optionen erdffnen. - ihr wilde Storywendungen erwartet.
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Die tibergeordnete Erzahlung findet
in einer fiktiven afrikanischen Zu-
kunft statt — Wakanda lasst griiBen!

Zuberis Mutter ibergibt ihrem Sohn
das Buch des verstorbenen Vaters.
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lein Zuhause. Meine Stadt.

Aber er hatte plétzlich diesen Drang zu schreiben. Er {
begann dieses Buch. Ich glaube, er wollte seinem Sohn \ /
eine gute Geschichte bieten.

Zau beschwort den Gott der Toten,
Kalunga, um den Vater zu suchen. f
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Kalunga. Gott des Todes. Wachter des Schleiers zwischen
dem Reich der Lebenden und dem der Toten. Mein Name
ist Zau, Schamane von Amandla.
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den Gegnern erleichtert. Das leichte Wech-
seln beider Kampfstile gibt den Fights eine
angenehme Dynamik, die die Entwickler
treffend als Tanz beschreiben.

Kampfe nicht so pralle

Probleme bekam ich personlich nur dann,
wenn ich in den Kampfen, gerade zu Beginn,
mehreren Gegnern gegeniiberstand. Denn
dann kommt es mitunter dazu, dass euch
insbesondere die groRen Kontrahenten in
Ecken drdngen, aus denen ihr nicht so leicht
entfliehen kdnnt. Ganz besonders hat im
Test aber der Spielfluss unter gepanzerten

Gegnern gelitten. Denn die lassen sich nicht
wie eure normalen Widersacher mit Angrif-
fen von ihrer eigenen Attacke abbringen und
kdnnen somit zu richtig ldstigen Auseinan-
dersetzungen fiihren, bei denen ihr unter
Umstanden Treffer absichtlich hinnehmen
musst. AuBerdem regenerieren sie ihre Pan-
zerung mit der Zeit, was gerade bei fliegen-
den Feinden gerne mal zu oft passiert, wenn
sie auBerhalb der Kamera herumflattern.
Nichtsdestotrotz gewohnt man sich mit
der Zeit auch an diese Eigenart. Spadter kom-
men auch noch weitere Fahigkeiten (bessere
Eisgeschosse) hinzu, die das Problem etwas

86 Allerdings dient der Kontinent auch hier eher als Hintergrund und weniger als Inspiration.
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Ab und zu miisst ihr zunachst ein oder zwei
Schlissel finden, um im Level weiterzukommen.

entscharfen. Uber das Spiel hinweg erlangt
ihr namlich nicht nur aktive Skills, sondern
konnt auch Erfahrungspunkte in einen rudi-
mentdren Talentbaum investieren. Dort war-
ten kleinere Erleichterungen fiir die Kdmpfe
auf euch, etwa die Moglichkeit Gegner in
Brand zu stecken oder mehr Munition fiir
eure Fernangriffe. Die freizuschaltenden Ta-
lente erfiillen ihren Zweck, dem Levelfort-
schritt eine weitere Ebene hinzuzuftigen.

Von verschlossenen Tiiren

und eingefrorenen Fliissen

Relativ schnell gelangt ihr genretypisch an
erste Hindernisse, die euer Vorankommen
verhindern. Manche dieser Hiirden lassen
sich durch das Erlangen von Schliisseln
tiberwinden, andere bendtigen erst das Frei-
schalten bestimmter Fahigkeiten. Ab und zu
misst ihr zundchst ein oder zwei Schliissel
finden, um im Level weiterzukommen. Man-
che der neuen Fahigkeiten helfen euch
ebenfalls im Kampf, etwa das Einfrieren von
Wasseroberflachen. Damit erklettert ihr
Wasserfélle und lasst Gegner zu Eis erstar-
ren. Hin und wieder miisst ihr auch Ratsel
l6sen, deren Schwierigkeitsgrad sich aber
meist auf niedrigem Niveau bewegt und so-
mit kaum der Rede wert ist.

Abseits des Hauptpfades bietet die Welt
von Tales of Kenzera: Zau nur kleinere Her-
ausforderungen und Sammelobjekte. Letzte-
re haben zwar auch einen spielerischen Nut-
zen in Form von Erfahrungspunkten, insge-
samt ist das Abenteuer durch gezielte Spie-
lerfithrung aber recht linear gestaltet. lhr
habt im Grunde keine Wahl, welche Richtung
ihr als Nachstes einschlagen wollt, da das
Spiel euch nur genau an den vorgesehenen
Punkten ein Weiterkommen zum gegebenen
Zeitpunkt erlaubt. So sind lediglich kleine
Abstecher in die Botanik moglich, und es
wird wenig Eigeninitiative der Spielenden
erwartet. Die Karte gibt euch freundlicher-
weise Hinweise dariiber, welche Sammelob-
jekte, namentlich Echos, Schmuckstiicke
und Reflexionen, ihr noch tibersehen habt.
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Herauszufinden, wo sich eben jene befin-
den, ist an euch. Doof: Das Spiel verpasst es
(anders als Prince of Persia: The Lost
Crown), undurchdringliche Hindernisse auf
der Karte zu markieren. Das ist gerade dann
unschén, wenn ihr am Ende des Spiels eine
Fahigkeit bekommt, die euch irgendwo im
Startgebiet nochmal von Nutzen sein kann.
Hoffentlich habt ihr euch Notizen gemacht!

Erfrischendes Setting

Eine der groBten Starken von Tales of Kenze-
ra: Zau fallt einem bereits nach der ersten
halben Stunde des Spiels ins Auge: das un-
verbraucht hiibsche Setting. Die Inspiration
der Entwickler (die Mythologie der Bantu
sprechenden Vélker Afrikas) erweist sich als
erstaunlich erfrischend. Gerade die Gestal-
tung der Gebiete und die Architektur profi-
tieren vom unverbrauchten Setting. Im Ver-
lauf des Spiels werdet ihr durch diverse
Areale geschickt, die alle nicht nur eigene
Spielelemente aufweisen, sondern auch
durch ihre vielfdltige Présentation beste-
chen kénnen. Von kristallbehangenen Mi-
nen {iber giftige Siimpfe, hoch in die Kronen
der Baume und hinein in die trockenen hei-
Ben Wiisten, alles fiihlt sich einzigartig an.
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< Echos

<> Reflexion

<> Energieritual

Die Karte bietet eine gelungene
Ubersicht, l4sst aber den Hinweis auf
passierte Hindernisse vermissen.
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FERTIGKEITEN

Karte zentrieren

Gleichzeitig verweilt ihr nie zu lange in ei-
nem Gebiet, um es eintonig erscheinen zu
lassen. Auch der tolle Soundtrack tragt zur
mystische Atmosphdre Kenzeras bei. Kein
Wunder, denn mit Nainita Desai (Immortali-
ty) haben sich die Surgent Studios eine er-
fahrene Komponistin ins Boot geholt.

Gefiihle auf miiden Gesichtern
Obgleich die Animation wahrend des eigent-
lichen Spiels wundervoll flieBend aussehen
und auch die Umgebungen sehr atmospha-
risch inszeniert sind, hinkt die optische Pra-
sentation in den Gesprachen dem aktuellen
Standard hinterher. Die Kamera bewegt sich
dabei ndmlich sehr nah an die Protagonis-
ten, wobei schnell ersichtlich wird, dass die
Texturen eigentlich fiir gré3ere Distanz ge-
dacht waren. AuBBerdem fehlt den Charakte-
ren jedwede Gestik, nicht einmal die Lippen
bewegen sich in Dialogen. Dariiber kann
man aber hinwegsehen, da die Synchronisa-
tion auf Englisch oder Swahili (es gibt deut-
sche Untertitel) sehr gut gelungen ist und es
die Sprecher durchweg schaffen, der Hand-
lung eine gefiihlvolle Ebene hinzuzufiigen.
Was angesichts des sehr personlichen The-
mas umso wichtiger ist. %
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Johannes Schubert
@GameStar_de

Mit Tales of Kenzera ist den Surgent Stu-
dios ein interessanter Mix aus dem bekann-
ten Ori-Prinzip und einem afrikanischen
Setting gelungen. Die Prasentation ist sehr
stimmungsvoll, schwachelt in den Gespra-

chen ein wenig, erzeugt aber trotzdem eine
stimmungsvolle Atmosphare. Man merkt
die Liebe der Entwickler, die in das Projekt
geflossen ist, wenngleich sie beim Design
keine groBen Risiken eingegangen sind. Tol-
le Sprecher und ein schéner Soundtrack fui-
gen dem Ganzen auBerdem noch eine
wobhlklingende Ebene hinzu. Wer nach
Prince of Persia: The Lost Crown und Ori
and the Will of the Wisps nach einem Spiel
sucht, das in die gleiche Kerbe schlagt, kann
bei der Geschichte um Zau wenig falsch
machen. Mit Tales of Kenzera erwarten
euch rund zehn Stunden SpaR, bei dem
eure Augen und Ohren die meiste Zeit ver-
wohnt und eure Geschicklichkeit an der ein
oder anderen Stelle gefordert wird.

TALES OF KENZERA: ZAU

SYSTEMANFORDERUNGEN

i7 7700 / Ryzen 2600
GTX 1060 / RX 580
8 GB RAM, 30 GB Festplatte

i7 7700 / Ryzen 2600
GTX 1070/ RX Vega 56
16 GB RAM, 30 GB Festplatte

Crrasevaron — OREX

einzigartiger, von Afrika inspirierter Stil @ fliissige
Animationen € Sprecher auf Englisch und Swahili
Soundtrack @ bei Nahaufnahmen verwaschen

“seiesion [

prazise Gamepad-Steuerung € Maskensystem
spaBiges Bewegen @ unverwiistliches Metroid-
vania-Prinzip @ recht linearer Spielablauf

BALANCE DO

gute Lernkurve @ Geschicklichkeits-Challenges
Held wird spiirbar starker @ teils unfaire Check-
points @ gepanzerte Gegner nerven

ATMOSPHARE/STORY G RGIKRX R

unverbrauchtes Setting @ gefiihlvolle Story
stimmungsvolle Umgebungen @ komplett in
Swabhili spielbar @ iiberraschungsarme Handlung

passende Spielzeit @ Upgrade-System @ Neben-

aufgaben und Sammelobjekte @ Collectibles ohne
spielerischen Nutzen @ kaum Wiederspielwert

Erlebnis mit kurzer Spielzeit und
dynamischem Spielablauf.
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Fiir das gliicklose Marvel’s Avengers gibt es immerhin einen Afrika-DLC, War for Wakanda. 87
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