Trine kombiniert dhn-
lichen Spielwitz mit Grafikpracht.

™ bv D as Action-Puzzle-Spiel Trine
setzt auf gleich drei Helden.
Der Magier Amadeus, die Diebin
Zoya und der Ritter Pontius be-
gegnen einander eher zuféllig
und stolpern prompt iiber ein
wertvolles, magisches Relikt.
Amadeus erkennt darin Trine, ein
Artefakt, das die letzte Rettung
des untergehenden Kénigreiches
sein kénnte. Denn seit dem Tod
des Konigs wird das Land von Un-
toten iiberrannt. Da es keinen

Cedric Borsche: Trine s
zeigt, wie schon Spiele
auf zweidimensionaler
Ebene sein kdnnen.
Noch nie habe ich so
stimmungsvolle Levels
in einem Side-Scroll-
Spiel gesehen. Die gute
Physik, die prachtige Grafik und die tolle Mu-
sik verdienen das Pradikat »auBerst liebevoll«.
Ein Tick mehr Herausforderung ware aber
schén gewesen, und von der Charakterkons-
tellation hatte ich mir mehr Komik erhofft. Ac-
tionfans, die mit World of Goo SpaR hatten
und Uber die schwache Handlung hinwegse-
hen kénnen, werden erstklassig bedient.
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Thronfolger gibt, stehen die Men-
schen dem Unheil vollkommen
schutzlos gegeniiber. Das ge-
heimnisvolle Fundstiick konnte
das alte Gleichgewicht wieder-
herstellen, doch es fehlen zwei
Fragmente. Kurzerhand ent-
schlieft man sich, gemeinsam
auf die Suche zu gehen. Okay,
Story und Helden von Trine ge-
winnen tatsachlich keinen Inno-
vationspreis, sind aber auch ne-
bensdchlich. Im Vordergrund ste-
hen die cleveren Physik-Knobe-
leien, die die drei Abenteurer nur
durch Teamwork l6sen kdnnen.

Vielfdltiges Team

Wir steuern jeweils einen der drei
Helden, die unterschiedlicher
nicht sein kdnnten. Die Diebin
liebdugelt elstergleich mit allem,
was funkelt, der mutige, aber be-
schrankte Krieger will seine Tap-
ferkeit unter Beweis stellen, und
der Magier arbeitet verzweifelt an
seinen Feuerbdllen, um Frauen
imponieren zu kénnen. Spiele-
risch unterscheiden sich die drei
stark. Unser Magier kann Kisten
und Planken erschaffen und
schweben lassen, die Diebin

Im Nahkampf gegen das Riesenskelett
ist der Krieger Pontius die beste Wahl.

In der zweiten Aushaustufe schieBt Zoyas Bogen mit Feuerpfeilen.

nimmt mit dem Bogen verschanz-
te Feinde aufs Korn oder zieht
sich mit ihrem Seil an Holzvor-
spriingen hoch. Der Krieger teilt
mit Schwert und Hammer aus und
sucht hinter seinem Schild De-
ckung, was ihn zum perfekten
Nahkampfer macht. Kein Grup-
penmitglied ist iberfliissig, jeder
hat seinen Aufgabenbereich. Soll-
te einer scheitern und das Zeit-
liche segnen, konnen wir mit den
anderen Helden zu einem der fair
verteilten Wiederbelebungs-
Schreine laufen, schon ist das
Trio wieder komplett.

1+1+1=1

Jeder Charakter hat drei Fahig-
keiten, die sich in jeweils drei Stu-
fenausbauen lassen. So kann der
Magier zundchst nur eine einzel-
ne Kiste herbeizaubern, spater
maximal vier, die Diebin bekommt
brennende Pfeile fiir ihren Bogen,
der Ritter einen schweren Ham-
mer. Die dafiir notigen Erfah-
rungspunkte erhalten wir durch
besiegte Gegner oder indem wir
versteckte griine Ampullen ein-
sammeln. Um die physikbasier-
ten Rétsel zu l6sen, miissen wir
die Fertigkeiten der Recken klug

Im Hintergrund schmiicken viele Details wie dieser Regenbogen das Bild.

The Lost Vikings erschien nicht unter dem Firmennamen Blizzard. Das Studio hief3 damals noch »Silicon & Synapse«.
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kombinieren. Ein unerreichbarer
Schalter? Als Magier schnell eine
Plattform gebaut, mit der Diebin
daran hochgezogen - fertig. Den
herbeieilenden Skeletten stellen
wir uns als Krieger entgegen. Die
Réatsel werden zunehmend kniff-
liger, bleiben aber stets fair und
konnten sogar noch eine Spur an-
spruchsvoller sein.

Das Spielprinzip von Trine
diirfte Kenner an Blizzards Kon-
solen-Klassiker Lost Vikings von
1992 erinnern. Schon damals galt
es, Rdtsel mit drei Spezialisten zu
l6sen. Diesmal steht jedoch nur
einer der drei Charaktere gleich-
zeitig auf dem Feld, bei Bedarf
wechseln wir die Spielfigur mit
einem Knopfdruck aus. Im koope-
rativen Modus kdnnen bis zu drei
Spieler an einem Rechner gleich-
zeitig spielen, dann stehen Ama-
deus, Zoya und Pontius gemein-
sam auf dem Schirm.

Spiel mit der Physik

Die Steuerung von Trine geht
denkbar einfach von der Hand.
Mit den Maustasten l6sen wir die
Fahigkeiten unserer Kampfer aus,
als Magier zeichnen wir mit der
Maus die Umrisse des gewiinsch-
ten Gegenstandes in die Luft. Mit
dem frei bewegbaren Fadenkreuz
visieren wir Feinde an oder rich-
ten den Schild des Ritters Pontius
aus. Die durchdachten Rétsel for-
dern stets ein Zusammenspiel mit
der glaubhaften Physik von Trine.
Der finnische Entwickler Frozen-
byte hatte schon seinen soliden
Draufsicht-Shooter Shadow-
grounds mit Physikeffekten auf-
gehiibscht, in Trine werden sie
zum zentralen Spielelement. Die
wichtigste Rolle spielt dabei der
Magier Amadeus. Er kann Ob-
jekte schweben lassen und so
Ubergénge bauen oder Fallen blo-
ckieren. Feinde lassen sich durch
herabfallende Blocke erledigen,

Briickenarbeiten: Als Zauberer Amadeus bauen wir uns aus Kisten einen Ubergang. Das Skelett rechts werden wir aber als Zoya erledigen.

an den Wanden sitzende Spinnen
werden davon aber nicht getrof-
fen. Meistens machen lhnen je-
doch sehr lebendige Skelette das
Leben schwer. Die Knochengeriis-
te tauchen in der Regel in der
Uberzahl auf und stiirmen blind
auf Sie zu, Uberwinden dafir
auch Abgriinde oder andere Hin-
dernisse. Objekte, die Amadeus
ihnen in den Weg zaubert, zer-
schlagen die Untoten, hauen so
aber auch mal von uns erstellte
Briicken durch, wahrend sie
selbst darauf stehen.

Marchenhafter Stil

Technisch gefiel uns Trine durch
die durchgehend stimmige und
farbenfrohe Optik. Die Hinter-
griinde sind liebevoll gestaltet, in
den Vordergrund flieBende Fliisse
tduschen Tiefe vor, die uns ver-
gessen ldsst, dass wir uns nurvon
links nach rechts bewegen kon-
nen. Die hervorragende Beleuch-
tung ldsst die hiibsch abwechs-
lungsreichen Umgebungen er-
strahlen. Umso verwunderlicher,
dass die Charaktere keinen eige-
nen Schatten werfen. Die melo-

Der Koop-Modus: Amadeus hilft Zoya mit einer schwebenden Kiste iiber eine Falle.
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dische, nie aufdringliche Musik
untermalt das Geschehen sehr
angemessen. Fiir die 15 linearen
Levels bendtigten wir im Test tiber

sieben Stunden; hartnackige
Spieler, die alle versteckten Ge-
heimnis entdecken wollen, wer-
den langer brauchen.

TRINE

ENTWICKLER  Frozenbyte (Shadowgrounds, GS 12/05, 80 Punkte)
puBLISHER  Nobilis

ACTIONSPIEL

TERMIN (D) 3.7.2009

SPRACHE Englisch cA.PREIS 30 Euro
AUsSTATTUNG Download UsK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
| 4 5 6 7 18 9 10 | Geforce 6600 / 6800
Ge:orce 7800/7900
2,0GHz Intel 24GHz Intel 3,06HzInte 8 Geforce 8300/ 9800
XP 1900+ AMD XP 2200+ AMD XP 2800+ AMD I Geforce 9600
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce GTX 200
600 MB Festplatte 600 MB Festplatte 600 MB Festplatte B Radeon X1600
B Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — [l Radeon HD 2900

pitororMATE 43 BS54 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ —
TON [ Stereo 40 51 6.1 71

W Radeon HD 3800
M Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Koop-Modus

SPIELTYPEN an einem Rechner SERVERSUCHE -
DEDICATED SERVER - MULTIPLAYER-SPASS 7 Stunden
FAZIT Wie das Hauptspiel, jedoch ohne Netzwerk tiitzung.
BEWERTUNG
© schone Hintergriinde © gute Effekte © fliissige Animationen
GRAFIK © stimmungsvolle Beleuchtung
© gute (englische) Sprecher © passende Effekte
SOUND © wunderschdne Hintergrundmusik
© drei Schwierigkeitsgrade © faire Rétsel © teils mehrere Lésungen
BALANCE © selten richtig fordernd
ATMOSPHARE © liebevolle Details im Hintergrund @ mérchenhafte Stimmung
© Helden reden selten
BEDIENUNG © intuitiv mit Tastatur oder Gamepad © wenige Tasten reichen aus
© fair verteilte Wiederbelebungs-Schreine
UMEANG © 7 Stunden Spielzeit @ Koop-Modus © freischaltbare Erfolge

LEVELDESIGN

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

PREIS/LEISTUNG Befriedigend  sorospieizeir 7 Stunden

FAZIT Ideenreiches, technisch tolles Knobel-Actionspiel.

© wenig Gegnertypen @ nur Koop an einem PC

© Feinde tiberwinden Vorspriinge und Abgriinde @ stiirmen stets
blind auf Sie zu @ reagieren gelegentlich nicht auf Beschuss

© abwechslungsreiche Schaupldtze © versteckte Gegenstande und
Boni © flieBende Ubergange von Action- und Rétseleinlagen @ linear
© drei Charaktere © drei Fahigkeiten mit je drei Ausbaustufen
© diverse Ausriistungsgegensténde

© klischeehafte Geschichte @ keinerlei Wendungen

© keine Zwischensequenzen
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Der Soundtrack zu Trine wurde von Ari Pulkkinen komponiert. Er schrieb schon die Musik zu Shadowgrounds.
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