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Amnesia *

Ein Indie-Entwickler zeigt den BranchengréBen, wie man

fiir besondere Atmosphare

erinnerungswirdige Momente erschafft. Und nackte Angst. vonchistian schmit

Genre: Adventure Publisher: Gamersgate Entwickler: Frictional Games (Penumbra: Black Plague, GS 04/08: 75 Punkte)
Termin: 8.9.2010 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: ca. 15 Euro

m Weinkeller ist es zappenduster,
und dunkel ist schlecht, denn im
Dunkeln lauert der Wahnsinn. In
der driickenden Finsternis erwa-
chen die Gerausche: Schaben,
Klackern, als wiirde jemand neben mir
Schalentiere knacken. Daniel beginnt zu
keuchen und sieht nicht mehr klar. Ich muss
die Ollampe benutzen, wenn er nicht irre

Starken

+ intensive Gruselspannung
+ Spiel mit Licht und Schatten
+ einleuchtende Physikratsel

Schwachen

- insgesamt passiert

recht wenig

- Handlung hauptsachlich in

Texten erzahlt

werden soll.
Aber Licht
heilt, sichtbar
zu sein.

Im Eckzimmer
des Kellers lie-
gen Leichen-
teile, die Wan-
de sind be-
kleckert mit
Blut. Daniel
erinnert sich.
Er hort, wie
die Brustkorbe

der Eingeschlossenen, die den Wein tranken,

knacken und platzen. Sie heulen und ham-
mern an die Tur, wahrend sich ihre Glied-
mallen biegen. Ich habe gesehen, was aus
ihnen geworden ist. Am Ende des Lager-

gangs erschien eine schlurfende Silhouette.
Ich rannte, so schnell ich konnte, zog die Tuir
hinter mir zu und kauerte in der Ecke, bis das

Grunzen verschwand. Die Dunkelheit, die

Die Handlung wird
hauptsachlich tiber
Notizen erzihlt, die
Sie Uberall finden.

88  of Duty:

Angst setzt Daniel zu. Sein Geisteszustand
verfallt zusehends. Schwer atmend schleppt
er sich vorwarts. Ich muss vorankommen,
sonst verliere ich ihn.

»Spiele dieses Spiel nicht, um zu gewinnen,
hatte mich das Begleitschreiben zu Amne-
sia: The Dark Descent aufgefordert, »lass
dich auf die Welt ein.« Amnesia stammt
vom schwedischen Indie-Studio Frictional
Games, die mit den beiden Penumbra-Epi-
soden 2007 und 2008 Untergrund-Hits
landeten. Clevere Grusel-Adventures, die viel
andeuten und wenig zeigen, die mit Licht
und Schatten spielen und beweisen, dass die
schlimmste Furcht im Kopf des Spielers ent-
steht: nicht durch das, was ist, sondern das,
was sein konnte. Amnesia andert nichts an
diesem Konzept. Ich spiele nachts im
dunklen Zimmer, die Gerduschkulisse des
zerfallenden Schlosses in Surround um mich
herum, und nach zwei Stunden erreiche ich
den Punkt, wo ich mich frage, ob ich noch
weiterspielen kann. Ich merke, wie un-
natiirlich ich sitze: die Schultern eingezogen,
zur Seite gelehnt. Schutzhaltung.

Tiiren, die ich gedffnet habe, sind wieder
verschlossen. Ich hore Gerdusche und Stim-
men, Schldge, aber ich sehe niemanden,
nirgends, keine Seele. Ich finde Spuren: Kno-
chenreste, abgetrennte Glieder, Blut. Ich
habe standig das beklemmende Gefiihl, dass
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eine Gestalt im nachsten Raum sein musste,
nur eine Ecke weiter. Aber der nachste Raum
ist leer, so leer wie der davor und der da-

nach. Das beruhigt mich nicht. Im Gegenteil.

Was ich in der ersten Spielstunde von mei-
nem Alter Ego erfahre: Er heiBt Daniel. Wir
schreiben das Jahr 1839. Er befindet sich in
Schloss Brennenburg in Preuf3en. Er erinnert
sich nicht, was er hier macht. Amnesie.
Stiick fuir Stiick finde ich Tagebucheintrage,
neue Puzzleteile, die Geschehnisse andeu-
ten. Ich bin auf Entdeckungsreise in meine
Vergangenheit, in einem unheimlichen,
riesigen Schloss. Ich stébere. Die vollge-
stopfte Bibliothek. Das zerfallene Treppen-
haus. Der Ballsaal. 70 Minuten vergehen,
bevor ich auf das erste nennenswerte Ratsel
stolRe. Ich habe nichts vermisst.

Eine Starke der Penumbra-Spiele war ihre
Steuerung: Mit der Maus greife ich direkt in
die Spielwelt, fasse Gegenstande und ver-
schiebe, trage, werfe sie, ziehe Schubladen
auf und schlieRe Tiiren. Amnesia funktio-
niert genauso. Die Physik ist befriedigend:
Mit dumpfen Klatschen prallt das Buch ge-
gen den Kaminsims, liberschlagt sich in ei-
nem Bogen und landet in einer Staubwolke.
Ich werfe einen schweren Armsessel hinter-
her; er verkeilt sich zwischen Wand und
Tisch. Aus den Moglichkeiten werden Rat-
sellésungen. Ich werfe einen Stuhl durchs

Die Erkundung der detail-

liert eingerichteten Raume

des Schlosses steht im Mit-
1 telpunkt von Amnesia.
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Amnesia bleibt
in Exrinnerung

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Die Penumbra-Spiele sind wunderbare
Kleinode des intelligenten interaktiven An der nackten Leiche
Horrors. Wer sie mochte, wird Amnesia lie- mussen wir eine

ben, den Frictional hat es in fast jeder Hin- unangenehme Opera-
sicht verbessert. Fast - die Ratsel sind tion durchfiihren.
schwacher, die Handlung etwas weniger
originell. Aber die Erfahrung der Angst, der
Ausgeliefertsein, ist in dieser Form auf dem
PC ziemlich einzigartig, gerade weil man
eben keinen Dead-Space-Laserschneider

finden. Sie hetzen mich durch halbgeflutete

X i . TERMIN 8.9.2010 PREIS ca. 5 Euro usk nicht gepriift
Kellerhallen, hinter mir das Stapfen FiiRRe,

. o e ; . Advent
hat, um letztendlich doch alles heldenhaft ich reiBe Turen auf, springe Gber dumpeln- AmHESIa Ve
zu zerstiickeln. Wie man zwischen Licht des Gerlimpel, wate durch Brustkdrbe und The Dark Descent '
und Schatten, zwischen Sichtbarkeit und Skelettreste und will weg hier, einfach nur )

Wahnsinn abwagen muss, macht Amnesia raus. In einem anderen Moment krieche e I
zu einer doppelt spannenden Erfahrung. hinter die Theke der Vorratskammer, vorbei :::aw:,:ler E:;}?f;mames
Und grafisch sind die Schweden endlich an einer suchenden Gestalt, als Daniel zu Ausstattung  — (Download)

halbwegs auf der Hohe der Zeit. Fiir 15
Euro ist das ordentlich lange Indie-Spiel
zudem ein mehr als faires Angebot.

halluzinieren beginnt. Eine Frau, die in die-
sem Gewodlbe zu Tode gefoltert wurde,
briillt um ihr Leben, und unter ihren Schrei- [ GRAFIK |
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en hore ich die Schritte des Verfolgers nicht © detailreich eingerichtete Riume © schane Lichtstimmungen
. .. @ recht simple Architektur © viel Gegenstands-Recycling
mehr, bekomme Panik, fliichte aus dem
Fenster,um hinaus auf den Sims kletternzu ~ Raum und kauere mich in eine Ecke. [soup0 |
konnen, ich staple Kisten, um hohe Regale © hervorragend eingesetzte Surround-Effekte © gute
: H H P . . (englische) Sprecher © stimmungsvolle Minimal-Musik ...
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. . . . . . . . . . tomati t licksetz-Syst
friedlich. Aber sie fiihren mich immer wie- enthélt, in dem man auch mal eine Stunde AH I e e o
der in Teile des Schlosses, in denen ich nicht  lang nur Raume durchsucht und dessen 3 ol ) el
. . . . . . . .. © groBartige Spannungssituationen © Panik und Hilflosigkeit
alleine bin. Ich ringe mit mir,dorthin zu ge-  stimmungsvoll erzahlte, aber banale Ge- © glaubwilrdige Physik
hen, denn dort wartet eine Angst, die man schichte in drei schwache Enden miindet. © guter Wechsel zwischen ruhigen und gehetzten Passagen
in Spielen selten erlebt. Es ist die Angst Aber Amnesia ist ein Erlebnis. Es erschafft [ BEDIENUNG____ |
eines Hilflosen Situationen, die © intuitives In-die-Welt-Greifen © aufgeraumtes Inventar
. ,

X . . © kein Interface stort die Atmosphare
sich ins Gedacht- © manchmal umstandlich

nis einbrennen. M

© ordentliche Spielzeit fiir den Preis

Daniel hat den

Gestalten nichts Ein Geflihl, das man in
entgegenzuset— SpiEIE" SEIten erIEbt: © viele, abwechslungsreiche Einzellevels © drei Enden ...

zen. Wenn sie ihn Sanfte Musik © ... die sich kaum unterscheiden @ kein Wiederspielwert

erwischen, ist sein die Angst Eines Hilﬂosen_ durchflutet eine [WanoLoNG |

Leben vorbei. Halle, in deren © ordentliche, wenn auch nicht besonders originelle Mystery-

Manchmal kann Mitte ein bizarrer Geschichte © setzt sich nach und nach aus Notizen zusammen
. . . . . . .. © stimuliert die Fantasie des Spielers @ sehr vager Abschluss

er ihnen ausweichen, es sind ja nie viele,nur ~ Brunnen platschert: Der marmorne Unter-

zwei oder drei, aber es ist so schwer zu sa- leib einer Frau liegt Giber dem Beckenrand. b vl (smpl) Logikrtse

gen, wo sie sich befinden. Manchmal jagen ~ Aus der Mitte des Wassers erhebt sich eine © gut gemachte Physikrtsel © Verstecken vor Feinden statt
sie ihn. Sie zertriimmern die Tiir, die ich not-  stachelige Wirbelsiule, die in einem Kinder- L O gt e
diirftig verbarrikadiert habe, und ich kauere  gesicht endet. Aus dem Mund flieRt Wasser.

. . . . - . . . © Erinnerungen und Stimmen als Teil der Soundkulisse
im Schrank und bete, dass sie mich nicht Spater, beim zweiten Besuch, ist es Blut. Il oSpannendgTagebu(heim,age°keineGesprame

© eigener Charakter spricht nie

© wenige, aber gut umrissene Figuren © mysteridser Gegen-
Angewandte Physik: Gegen- spieler © langsames Kennenlernen des Helden
stinde bewegen Sie direkt © praktisch kein direkter Kontakt mit Personen

in der Spielwelt. Hier werfen
wir ein Fenster ein. ﬂ
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