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- hakelige Steuerung
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Alice

Madness Returns

Electronic Arts’ Hiipf-Actionspiel fihlt sich an wie sein elf Jahre alter Vorganger
American McGee’s Alice. Madness Returns ist technisch wie spielerisch in der

vergangenen Dekade hangen geblieben. von paniel matschijewsky
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eim Test von Alice: Madness

Returns des chinesischen

Entwicklers Spicy Horse ha-

ben wir so manche Strichlis-

te gefiihrt. Etwa dariber,

wie oft man unfreiwillig in
den Tod stiirzt. Oder auf wie viele hin- und
herschwebende Plattformen die junge Hel-
din im Spielverlauf springen muss, selbstre-
dend unterteilt
in die moglichen
Richtungen »ho-
rizontal« und
»vertikal«. Denn
nachdem wir
Electronic Arts’
mit Spannung
erwartete Fort-
setzung des
grandiosen
Hipf-Klassikers
American
McGee’s Alice (2000) durchgespielt hatten,
beschlich uns das Gefiihl, nichts anderes ge-
leistet zu haben, als tiber gefiihlt eine Milli-
on Plattformen zu hiipfen. Oder eben dane-
ben. Spieldesign von vorvorgestern wollten
wir mit dickem Rotstift unter unsere Listen
schreiben. Waren da nicht zwei elementare
Aspekte, die Alice: Madness Returns vor
dem Absturz bewahren.

In den (oft untiber-
sichtlichen) Kadmpfen
geht es recht blutig
zur Sache.

Erstens ist da die spannende Geschichte, die
uns bereits in den ersten Minuten férmlich
ins Spiel saugt. Madness Returns setzt zehn
Jahre nach dem Ende des Vorgangers an
(den man nicht zwangslaufig gespielt ha-
ben muss) und erzahlt von der zwar dlter
gewordenen, aber nach wie vor psychisch
sehr labilen Alice Liddell, die den Tod ihrer
Eltern zu verarbeiten sucht. Die sind bei ei-
nem Hausbrand ums Leben gekommen, und
nun gibt Alice sich die Schuld an der Trago-
die. Um mit ihrem Schmerz klar zu kom-
men, flieht das Madchen abermals ins Wun-
derland, nur um festzustellen, dass dort
eine omindse Macht in Form eines riesigen,
brennenden Zuges alles zu vernichten
droht. Schnell wird klar: Die Geschehnisse
in dem Fantasiereich stehen in direkter Ver-
bindung mit Alice’ realer Vergangenheit. In
den Levels verteilte Erinnerungs-
fetzen und in cooler Scheren-
schnitt-Optik gehaltene Zwischen-
sequenzen enthillen uns nach und
nach, wie es zu dem folgenschwe-
ren Feuer kam und - vor allem — wer wirk-
lich dahinter steckt. Die erzahlerisch mutige
Auflosung tiberrascht uns, das hatten wir so
nicht erwartet. Madness Returns spinnt vor
allem durch seine undurchsichtigen Figuren
eine faszinierend verschrobene Geschichte,
die im Zusammenspiel mit dem schragen

64  Der Madness-Returns-Entwickler Spicy Horse wurde 2007 gegriindet und hat seinen Sitz in Schanghai.

Auf DVD: Test-Video

Stil das Herz des Hiipfabenteuers bildet.
Schade nur, dass die Handlung zur Mitte hin
an Tempo verliert und sich dadurch unnétig
zieht. Ein vergleichsweise kleines Manko in
der ansonsten sehr gut prasentierten Story.

Zweiter Pluspunkt — und da steht Madness
Returns seinem in dieser Hinsicht legenda-
ren Vorganger in nichts nach - ist das dis-
ter-morbide, durchweg stimmige und vor
allem hochst kreative Artdesign. Was auch
immer die Entwickler fiir bizarre Fantasien
haben, sie fanden ihren Weg ins Spiel. Da
wandern wir durch quietschbunte Mar-
chenwalder, hiipfen zwischen Schafchen-
wolken Uber riesige Spielkarten, rutschen
eine Murmelbahn entlang oder kimpfen
uns unter Wasser durch groteske Korallen-
formationen. Dieses hohe kiinstlerische Ni-

Alice ist ganz schon durchgeknallt.

veau halt das Programm von Anfang bis
Ende aufrecht; schon lange nicht mehr wa-
ren wir in einem Spiel so sehr darauf ge-
spannt, was uns wohl hinter der nachsten
Ecke erwartet. Argerlich indes, dass Mad-
ness Returns zwar stilistisch tiberzeugt,
aber im Kern technisch veraltet ist. Levelde-
tails, Beleuchtung, Weitsicht, Charakterani-
mationen und Polygonanzahl sind nicht
zeitgemaR, manche Gebiete wie die Eistun-
dra zu Beginn des dritten Kapitels sind re-
gelrecht hasslich, und was uns das Spiel bis-
weilen als Textur hinklatscht, konnte aus
seinem elf Jahre alten Vorganger stammen.
Das stimmige Artdesign macht dieses Man-
ko zumindest teilweise wieder wett.

Der grandiose Fantasiereichtum tauscht al-
lerdings nicht dariiber hinweg, dass Mad-
ness Returns im Kern ein Hiipfspiel der ganz
simplen Art ist, das uns in der zehn bis
zwolf Stunden umfassenden Kampagne
nicht viel mehr vorzusetzen weil3, als vari-
antenarme Sprungeinlagen. Wahrend wir
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Typisch Alice: Wir
ballern mit einer
Pfeffermiihle auf
Teergeister und
Schraubenfliegen.

Nur die geschrumpfte Alice kann unsichtbare Plattformen erkennen.

uns zum Beispiel in der Fabrik des verriick-
ten Hutmachers durch aufgedrehte Dampf-
ventile in luftige Hohen katapultieren, um
Vorspriinge zu erreichen, sind es im Koral-
lenriff eben sprudelnde Quellen. Zudem be-
schranken sich die seltenen Ratsel lediglich
darauf, Gegenstand A zu Punkt B zu brin-
gen, Alice an vorgegebenen Stellen kurzzei-
tig zu schrumpfen oder Schalter umzulegen,
damit sich Plattformen in Bewegung setzen,
die garantiert wieder durch Dampfventile
oder sprudelnde Quellen verbunden sind.

ERHALTEN H ?4

Und wenn Madness Returns versucht, aus
seinem Spielkonzept auszubrechen, etwa
durch eine Sequenz, in der wir wie in einem
Seitwarts-Shooter der Marke Jets’n’Guns
auf Feinde ballern, wirkt das ganzlich fehl
am Platz. Das abwechslungsarme und da-
durch sehr nervige Missionsdesign wird
durch die hakelige Steuerung noch ver-
schlimmert, egal ob mit Gamepad oder Tas-
tatur. Wegen der storrischen Kamera lassen
sich Entfernungen oft nicht gut einschat-
zen, wodurch wir all zu hdufig unser Ziel

VORPAL.
LINGE

Alice’ Waffen lassen sich stufenweise aufriisten. Das motiviert.

verfehlen. Da stort es doppelt, dass Mad-
ness Returns prazise Spriinge voraussetzt;
ein paar Zentimeter zu wenig oder zu viel
bedeuten das sofortige Aus.

Wie im Vorganger wird nicht nur gehiipft,
sondern auch gekampft. Die Actioneinlagen
erinnern entfernt an THQs Apocalypse-Hit
Darksiders, ohne aber dessen Raffinesse zu
erreichen. So gibt es in Madness Returns
weder Kombos noch Blocks. Dennoch reicht
pures Tastenhdammern nur in den seltens-

Hintergrund Alice im Wunderland

Alice im Wunderland (englischer Originalti-
tel: Alice’s Adventures in Wonderland) vom
britischen Schriftsteller Lewis Caroll er-
schien als Kinderbuch erstmals im Jahr
1865. Angeblich inspirierte den Autor eine
Spazierfahrt, auf der er seinen Geschwistern
eine Geschichte erzdhlt haben soll. Spater
schenkte er seiner Schwester Alice die Ge-
schichte in einem handgeschriebenen Biich-
lein. Zur Verdffentlichung sah er sich erst ge-
drangt, als auch die Kinder eines Freundes
begeistert auf das Werk reagierten. Nach
dem Erscheinen trat das Werk einen welt-
weiten Siegeszug an. Mit seiner packenden
Geschichte, den satirischen Anspielungen
und einem geschickten Spiel mit der Logik

war das Buch bei Kindern ebenso be-
liebt wie bei Erwachsenen.

Der Stoff fand seinen Weg ins Thea-
ter und auf die Kinoleinwand. Be-
reits im Jahr 1903 wurde die Ge-
schichte erstmals verfilmt.
Mittlerweile gibt es 36 bekannte
Verfilmungen, die sich auf viele Gen-
res verteilen. Neben bekannten Um-
setzungen wie Walt Disneys Zei-
chentrickfilm (2951) und Tim
Burtons 3D-Abenteuer (2010) gibt es
unzahlige Fernsehfilme, einige Musi-
cal-Filme, Animationsableger sowie
eine Anime-Serie.

Illustration der ewigen Teeparty von John
Tenniel fiir die urspriingliche Ausgabe von
Lewis Carolls Alice im Wunderland.
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ten Fallen aus, da jeder Gegnertyp eine spe-
zielle Taktik erfordert. Fliegende Geisterwe-
sen etwa wollen erst aus dem Himmel
geballert und dann ziigig mit dem Messer
zersabelt werden. Zu diesem Zweck greifen
wir auf ein zwar kleines, aber cooles Waffen-
arsenal zuriick. So nimmt die Pfeffermiih-
len-Minigun Feinde aus der Distanz aufs
Korn, das Steckenpferd durchschlagt gegne-
rische Panzerungen, und mit ihrem Schirm
schleudert Alice Feuerballe zuriick. Aller-
dings ist nicht jede Waffe sinnvoll. Die fern-
geziindeten Hasenbomben des Hutmachers
etwa haben wir im Kampf nie eingesetzt.
Cool: Bei erledigten Feinden und in Kisten
findet Alice Zdhne (!), die sie in Waffenboni

Reif fiir die
Klapsmiihle

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

.

Selten war ich von der gestalterischen Viel-
falt eines Computerspiels so angetan wie
bei Madness Returns. Die Kreativitat, mit
der Spicy Horse die Levels vollpackt, konnte
fiir drei Programme reichen. Schade, dass
das Spiel dahinter so einfallslos ist. Wenn
ich nichts anderes zu tun habe, als standig
lber schwebende Plattformen zu hiipfen
(oder daran vorbei), hilft auch das ausge-
feilteste Artdesign nicht. Wie die spannen-
de Geschichte ausgeht, wollte ich aber
trotzdem wissen. Auch wenn ich dafiir viel
Frustresistenz aufbringen musste.

investiert. Das motiviert, weil jede Ausbau-
stufe spilirbare Auswirkungen auf den aus-
geteilten Schaden hat.

Weniger gelungen ist auch hier die Steue-
rung. Kommt es in engen Raumen zu Kamp-
fen, fehlt wegen der stérrischen und zu na-
hen Kameraperspektive oft die dringend
benotigte Ubersicht. Zudem nimmt die au-
tomatische Zielhilfe meist genau den Feind
ins Visier, den wir in dem Moment eben
nicht angreifen wollen. Statt taktisch vorzu-
gehen, bleibt uns oft nur frustrierendes
Gliickspiel. Da stort es doppelt, dass uns
Madness Returns immer wieder teils unfair
viele Gegner vorsetzt. Bizarr dabei, dass die
Ricksetzpunkte bei Abstiirzen zwar alle-
samt fair verteilt sind. Beif3t Alice aber in ei-
nem Gefecht ins virtuelle Gras, missen wir
oft minutenlange Abschnitte erneut spie-
len, inklusive aller potenziellen Herunter-
fall-Moglichkeiten - frustrierend fiir Einstei-
ger wie Genreprofis gleichermaRen.

Uberhaupt hatten Madness Returns zwei,
drei Monate Entwicklungszeit mehr ganz
gut getan. Unsichtbare Levelgrenzen, kleins-
te Hindernisse, an denen Alice bisweilen
hangen bleibt, unerklarliche Leistungsein-
briiche sowie die schwankende Balance of-
fenbaren den fehlenden Feinschliff. Wegen
solcher Macken halt sich auch der Wieder-
spielwert der Kampagne arg in Grenzen, ob-
wohl das Programm jede Menge teils raffi-
niert versteckter Geheimnisse bietet, die
man erst beim zweiten Anlauf erreicht und

So kreativ die Levels
sind, so 6de fallen die
Sprungeinlagen aus.

so weitere Erinnerungen freischaltet. Wir
bezweifeln, dass die Entwickler die grébsten
Fehler durch Patches beheben, selbst wenn
wir ihnen unsere Strichlisten schicken. EIN

TERMIN 16.6.2011

Alice
Madness Returns

Publisher

PREIS 45 Euro usk ab 16 Jahren

Actionspiel

Electronic Arts

Entwickler Spicy Horse
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz  Online-Aktivierung

ACTION
»Die 6den Missionen nerven. Das Finale macht das teilweise wett.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear (EEG—— offene Welt
HANDLUNG einfach L] komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action L | ] Taktik

© hiibsche Effekte © oft hésslicher Texturenbrei
© polygonarme Landschaften und Charaktere
© hakelige Animationen

© dynamisch eingesetzte Musik © gute Soundeffekte
© gewdhnungsbediirftig Sprachausgabe
© diinne Gerauschkulisse
BALANCE
© leichter Einstieg © drei Schwierigkeitsgrade
© frustige Stellen @ Niveau der Kampagne schwankt
© generell arg anspruchslos
ATMOSPHARE
© diister-bizarres Wunderland © bekannte Figuren

Turicch
Zwisc

©
© auf Dauer dde Missionen @ fehlender Feinschliff

© frei konfigurierbar
fi lige Kampfe und Spr
© nerviges Speichersystem @ storrische Kamera

© rund zehn bis zwdlf Stunden Spielzeit
© freischaltbare Extras
© geringer Wiederspielwert @ Kampagne kiinstlich gestreckt

LEVELDESIGN

© abwechslungsreich und kreativ gestaltet
© viele Geheimnisse @ doppelte Laufwege
© unlogische Levelgrenzen @ oft detailarm

© jeder Gegnertyp erfordert eine spezielle Taktik
© Feinde spulen Standardangriffe ab @ agieren nichtim Team
@ erschieBen sich gegenseitig

WAFFEN & EXTRAS

© angemessene Auswahl an coolen Waffen
© in mehreren Stufen aushaubar © nette Schrumpffahigkeit
@ nicht jede Waffe niitzlich

© spannender Auftakt © iiberraschender Schluss
© gut gemachte Scherenschnitt-Sequenzen
© in der Mitte ldsst das Tempo nach

PR ——

(2 Duo Ed469
QMO0+ AMD, Geforce 615

2068 RAM, 7,7 GB Fes(p/,me

Die seltenen Rutschpartien
sehen kniffliger und spalRiger
aus, als sie in Wahrheit sind.
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66  American McGees Karriere begann als Leveldesigner fiir Id Softwares Ego-Shooter Doom (1994).



