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Starken

+ herausragende Handlung
+ stimmungsvolle Atmosphare
+ glaubwiirdige Charaktere

Schwachen

- nerviges Hotspot-Abklappern
- furchtbare erste Spielstunde

Gray Matter

Das neue Spiel der Gabriel-Knight-Schopferin Jane Jensen macht vieles
falsch, ist aber dennoch ein auBergewodhnliches Erlebnis. von teiko kiinge

Genre: Adventure Publisher: Dtp Entwickler: Wizarbox (So Blonde, GS 05/08: 63 Punkte)
Termin: 12.11.2010 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 40 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7049

ie ersten Minuten eines

Computerspiels sind wie ein

Flirt: Es sollte sich von sei-

ner Schokoladenseite zei-

gen, mir ein paar interes-

sante Geschichten erzahlen,
seine kleinen Unzulanglichkeiten geschickt
kaschieren und mich neugierig machen auf
das, was vielleicht noch kommen mag.

Wie man im Adventure-Genre richtig flirtet,

hat zuletzt Lost Horizon wunderbar gezeigt.

92  Verantwortlich fiir die wundervoll traurigen Lieder im Spiel ist die Band »The Scarlet Furies«. Deren Sangerin ist Jane Jansens Stieftochter.

Wie man solch einen Flirt komplett in den
Sand setzt, demonstriert mir Gray Matter:
Es beginnt ebenso unlogisch wie unspekta-
kular, langweilt mit demotivierendem Rum-
gelatsche und ausschweifenden Dialogen,
verschweigt aber gleichzeitig wichtige Hin-
tergrundinformationen. Am liebsten hatte
ich das neue Spiel von Jane Jensen (Gabriel
Knight) gnadenlos abblitzen lassen. Ein
Gliick aber, dass ich’s nicht getan habe!
Denn Gray Matter ist ein typischer Fall von
»Liebe auf den zweiten Blick«.

Auf DVD: Test-Video

Ich spiele die StraBenzauberin Samantha
»Sam« Everett, deren Motorrad nahe der
Universitatsstadt Oxford pl6tzlich den Geist
aufgibt. Da es aus allen Kiibeln schiittet, er-
gaunert sie sich einen Unterschlupf in der
Villa des (spater ebenfalls spielbaren) Neuro-
biologen Dr. David Styles, indem sie sich als
dessen neue studentische Hilfskraft ausgibt.
Ihre Motive, ihre Herkunft, sogar ihre Pas-
sion fiir die Zauberei - all das bleibt anfangs
vollkommen im Dunkeln. Stattdessen erklart
mir das Tutorial nach der Ankunft im Gaste-
zimmer, dass ich meinen Hasen suchen
muss (wo auch immer der plétzlich her-
kommt) und dazu doch bitteschén alle Ob-
jekte im Raum anklicken soll. Was nach einer
Uberfliissigen Schikane klingt — schlief3lich
konnen wir den »versteckten« Hasen auch
per genre-typischer Hotspot-Anzeige sicht-
bar machen - erweist sich schon kurze Zeit
spater als wichtigster Tipp im ganzen Spiel.

Denn Gray Matter kehrt zur [dngst verges-
sen geglaubten Adventure-Unsitte zurlick,
dass ich bestimmte Objekte explizit an-
schauen muss, damit die Geschichte weiter-
gefiihrt wird. So erscheint die Haushalterin
erst dann auf der Bildflache, wenn ich diver-
se Diplome und Patientenfotos von Dr. Sty-
les begutachtet habe, ohne jeglichen logi-
schen Zusammenhang. Erschwerend
kommt hinzu, dass viele Gegenstdnde erst
im spateren Handlungsverlauf einen Sinn
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bekommen, ich sie also zwangslaufig mehr-
fach anklicken muss. Immerhin erspart mir
die Schnellreisekarte von Oxford nicht nur

viele Laufwege, sondern zeigt mir ebenfalls

an, wo es noch was zu erledigen oder anzu-
schauen gibt. Dennoch irre ich auch im spa-
teren Spielverlauf immer wieder ziellos

durch die Gegend und klappere stupide
samtliche Hotspots ab - kein Vergleich zum
Spiel- und Ratselfluss eines Lost Horizon.

Paradox indes: Je mehr Schauplatze ich im
Laufe der Geschichte freischalte, desto we-
niger stéren mich die Suchereien. Das liegt

Wir verschonern das Labor von Dr. Styles mit frischen
Blumen - ein optionales Bonusratsel, das sich lediglich im
Punktestand, aber nicht in der Handlung niederschlagt.

zum einem am zwar sterilen, aber original-
getreu eingefangenen Oxford, dessen histo-
rische Bauten ich voller Ehrfurcht und mit

der Neugier eines Touristen erkunde. Zum

anderen kann ich viele Gegenstande nicht
nur betrachten und kombinieren, sondern
auch manipulieren, was die Spielwelt er-

Hintergrund Das teuerste Adventure der letzten Jahre

Als Gray Matter im Jahr 2003
zum ersten Mal angekiindigt
wurde, trug es noch den Arbeits-
titel »Project Jane-J« — kurz fiir
Jane Jensen, die Autorin der
Handlung. Die US-Firma The Ad-
venture Company hatte ihr das
Drehbuch abgekauft, das Spiel
war fiir Ende 2004 angekiindigt.
Tatsachlich schlingerte das Pro-
jekt sieben Jahre lang von Miss-
geschick zu Missgeschick.

Jane Jensen war in den 90er-Jah-
ren mal ein bekannter Name im
Adventure-Metier, die Amerikane-
rin erschuf fiir die damalige PC-
Kaderschmiede Sierra die hoch-
gradig populdare Mystery-Serie
Gabriel Knight. Die fesselte durch
eine vergleichsweise erwachsene
Erzahlweise und einen Mix aus
historischen Fakten und Mystik,
der den gewaltigen Erfolg der
Dan-Brown-Bestseller (Der Da-
Vinci-Code) vorwegnahm. 2003
verabschiedete sich Jensen vom
Kernmarkt und wechselte als
Mitbegriinderin des Publishers
Oberon in das damals aufbliihen-

de Segment der Casual-Spiele. Pa-
rallel gab es Plane, auf Gabriel
Knight ein dhnlich angelegtes
Abenteuer folgen zu lassen, eine
Art Nachfolger im Geiste.

So entstand »Project Jane-J«, das
als Auftaktwerk fiir ein internes
Entwicklerteam von The Adven-
ture Company gedacht war. Je-
nes Team kam nie zustande, The
Adventure Company hatte sich
mit der Finanzierung tiberho-
ben. Jensens Konzept wurde ein-
gefroren, die Autorin war kons-
terniert: »Die Zeiten haben sich
geandert. Der Markt gibt heute
nicht mehr genug her, als dass
sich ein Adventure mit groBem
Budget rentieren wiirde.«

Und Gray Matter, daran herrsch-
te nie ein Zweifel, war als groRes
Projekt angelegt, als Mega-Ad-
venture alter Schule. So ein
Wagnis wollte lange niemand
finanzieren. Bis in Deutschland
der Adventure-Markt neu auf-
bliihte, nicht zuletzt durch das
Engagement des Publishers Dtp.

Dtp war auf der Suche nach ei-
nem Vorzeigeprojekt mit presti-
getrachtigem Namen, Jensen
schien eine gute Wahl. 2006
nahm man Kontakt auf, schlie-
lich kauften die Deutschen das
Konzept zu Gray Matter.

Eigentlich sollte das ungarische
Studio Tonuzaba, ein unbe-
schriebenes Blatt, den Titel ent-
wickeln. Im April 2007 trennte
sich Dtp vom Team und kom-
mentierte bilindig: »Wir haben
uns dazu entschlossen, Gray
Matter kiinftig von einem erfah-
renen Adventure-Entwickler
produzieren zu lassen.« Ab nun
war Wizarbox (So Blonde) zu-
standig, die Franzosen began-
nen von vorn. Gray Matter ver-
schob sich auf 2008, dann auf
2009, dann auf 2010,am
Schluss sogar noch mal um eini-
ge Wochen, weil die Entwickler
lUiberrascht feststellten, dass das
Spiel nicht unter Windows 7 lief.

Das Gray Matter, das nun er-
scheint, ist nicht zuletzt wegen

Adventure-Designerin Jane Jensen.

der Verzogerungen die teuerste
Adventure-Entwicklung der letz-
ten Jahre. Nach dem Willen von
Dtp soll es auch eine der erfolg-
reichsten werden; der Name
Jane Jensen, so hort man aus
Hamburg, sorge international
immer noch fiir viel Aufmerk-
samkeit. Ob das ambitionierte
Adventure die Produktionskosten
jemals wieder einspielen kann,
bleibt dennoch fraglich. K=l
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Wizarbox hat neben Gray Matter auch die Konsolenversion des Rollenspiels Risen entwickelt. 93
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staunlich glaubwiirdig macht. So scanne ich
am Computer Fotos ein oder durchforste
das Archiv der Uni-Bibliothek nach (kom-
plett lesbaren) Zeitungsartikeln tiber Dr.
Styles. All das nutzt Gray Matter immer mal
wieder fiir pfiffige Ratsel abseits der ibli-
chen Gegenstands-Kombiniererei, etwa
wenn ich einen Zufallsgenerator mathema-
tisch korrekt konfigurieren muss. Neben

Jane
reiflt es raus

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Ach, was hatte Gray Matter fiir ein groRar-
tiges Spiel werden kdnnen, wenn man Jane
Jensen ein hochklassiges Entwicklerteam
zur Seite gestellt hatte! Denn dass Wizar-
box nur in der zweiten Liga ratseln, haben
sie zuletzt beim maRigen So Blonde bewie-
sen. Auch bei Gray Matter gibt es zu viele
spielerische Macken, um es vorbehaltlos
empfehlen zu kénnen. Handlung, Charakte-
re und Dialoge gehdren dank der guten
Jane allerdings zum Besten, was Adven-
tures in den letzten Jahren hervorgebracht
haben. Zumindest Genre-Fans sollten das
nicht verpassen und Gray Matter trotz aller
Schwachen eine Chance geben.

solch gelungenen Puzzles gibt’s aber auch
den einen oder anderen derben Logik-Pat-
zer. So klappt ein wichtiger Telefonanruf
nicht, obwohl ich die richtige Nummer ins
Handy eintippe. Erst als ich den gewiinsch-
ten Gesprachspartner durch ein Kombinati-
onsratsel in mein Handy-Adressbuch auf-
nehme, werde ich auf einmal durchgestellt.

Die innovativste Ratsel-Idee von Gray Mat-
ter: RegelmiaRig kann ich Probleme nur mit
Samanthas Zauberkiinsten liberwinden.
Dazu muss ich zundchst in ihrem Zauber-
buch den passenden Trick wahlen und an-
schlieRend in einem separaten Menii die
Handgriffe in der richtigen Reihenfolge zu-
sammenfiigen. Was anfangs noch amiisant
ist, entpuppt sich schnell als anspruchslose
FleiBaufgabe, weil ich im Prinzip nur die
Zauberbuch-Vorgaben nachklicken muss.

Die Ratselqualitat ist also bestenfalls geho-
bener Durchschnitt, die regelmaRige Suche
nach dem nachsten handlungsrelevanten
Klick nervt. Und dennoch merke ich, wie ich
immer tiefer in der Spielwelt versinke und
mich kaum noch vom Bildschirm |6sen
kann. Denn nach rund zwei Spielstunden
nimmt die Handlung urplétzlich gewaltig
an Fahrt auf. Virtuos vermischt die Autorin
Jane Jensen das Beste aus Mystery-Thriller,

ein Geheimnis.

94  JanelJensen ist nicht nur Spieledesignerin, sondern auch Buchautorin. Ihr letzter Roman war der Mystery-Thriller »Dante’s Equation«.

Wissenschafts-Krimi und herzzerreiRender
Liebesgeschichte. Und wie in der Gabriel
Knight-Serie weil% ich dabei nie so genau,
was nun Fiktion ist und was tatsachlich auf
historischen oder wissenschaftlichen Fak-
ten basiert. So schafft Gray Matter ganz Er-
staunliches: Es wirft Fragen auf, die ich mir
zuvor noch nie gestellt habe, weckt mein In-
teresse an der Psychokinese-Forschung, und
nach langer Zeit bekomme ich beim Spielen
mal wieder eine Gansehaut. Nicht schlecht
fiir einen Flirt-Versager! KT

TERMIN 12.11.2010 usk ab 12 Jahren

Gray Matter

PREIS 40 Euro

Adventure

Publisher Dtp

Entwickler Wizarbox
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box,
1DVD
Kopierschutz  Protect DVD
| GRAFIK |

© schon gezeichnete Hintergriinde © stimmungsvolle
Ausleuchtung © abgehackte Animationen
© puppenhafte Gesichter © viele sterile Standbilder

© stimmungsvoller Soundtrack © passende, professionelle
Sprecher @ kleinere Sprachausgabe-Bugs wie verschluckte
Warter © kaum Umgebungsgerdusche

BALANCE

© Oxford-Karte informiert, wo es noch was zu tun gibt
© Rétselarmut in erster Spielstunde @ néchster Schritt haufig
unklar @ festgelegte Aktionsabfolgen

ATMOSPHARE
© original Oxford © glaubwiirdige Spielwelt mit

vielen Details © spannende gezeichnete Zwischensequenzen
© Schauplatze teils sehr leblos

© Hotspot-Anzeige © schneller, bequemer Schauplatzwechsel
© intelligenter Mauszeiger
© nutzloses Notizbuch @ fummeliges Inventar

© 15 bis 20 Stunden Spielzeit © viele abwechslungsreiche
Schaupldtze © optionale Bonusratsel ...
© ... deren Losung keinerlei Vorteile bringt

HANDLUNG

© spannende Mixtur aus Mystery-Thriller, Krimi und Liebesge-
schichte © dramatisches Ende © viele intelligente Zitate
© kommt erst nach zwei Stunden in die Gange

CHARAKTERE

© zwei spielbare, hochst unterschiedliche Helden © fast jeder
hat irgendwas zu verbergen © selbst Randfiguren haben Profil
@ teils klischeehafte Charakterzeichnung

DIALOGE

© fast ausnahmslos toll geschrieben © stets passende
Wortwah| © verzichten auf aufgesetzten Humor
© interessante Konflikte © teilweise langatmig

RATSEL

© sehr abwechslungsreich © Einsatz von Zaubertricks ...
© ... was sich schnell abnutzt @ einige fiese Logiklocher
© stupides Hotspot-Abklappern

‘ QDuofy 1300

Y2 4400-+AMD, Geforce 7600
1“(]‘7,RAM, 55GB Festplamu
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