In der ersten Spiel-
hélfte bekommen
wir es immer wieder
mit einer gruseligen
Riesenspinne zu tun.

Uberall in der Spielwelt
sind Glithwiirmchen
versteckt, die Achieve-
ments freischalten.

Licht und Schatten, so setzt sich
Limbo in Szene. Die ungewohnli-
che Schwarzwei-Optik erzeugt
eine enorm dichte Atmosphare.

© Starken

+ stimmige Schwarzwei3-Optik

+ dichte Gruselatmosphare
+ cleveres Ratseldesign

© Schwachen

- geringer Umfang
- diinne Handlung
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fiir besondere Atmosphére

Das schwarz-wei3e Indie-Jump&Run

entpuppt sich als Gardevertreter sei-
ner Zunft - und beweist so, dass bun-
te Farben liberschatzt sind. Weshalb

wir auf diesen Seiten einfach mal da-
rauf verzichten. von aniel matschijewsiy
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in Wald, in unheilvolles,
schwarzweiBes Licht ge-

lich geht es weiter. Das Jump&Run avan-
cierte Mitte 2010 zum Uberraschungshit

Fegefeuer auf der Suche nach der kleinen
Schwester ist, bekommt man nur am Rande

taucht. Der Wind pfeift, und
ein leises Grollen dringt von
irgendwo her an unsere Oh-
ren. Im Gras liegt ein Junge.
Wir driicken eine Taste,
nichts passiert. Wir driicken erneut. Pl6tz-
lich 6ffnet der Bub seine Augen, erhebt sich
langsam und lauft los. So ungewdhnlich
Limbo beginnt - ganz ohne Hauptmenij,
Render-Intro oder Tutorial -, so ungewéhn-

auf Xbox Live Arcade. Nun, ein Jahr spater,
reicht das danische Studio Play Dead seine
mit Giber 90 Entwicklerpreisen pramierte In-
die-Perle als PC-Version auf Steam nach.
Selten waren 9,99 Euro besser angelegt.

Keine Einfiihrung, keine Dialoge, keine Zwi-
schensequenzen. Limbo erzihlt seine Ge-
schichte ungewohnlich sparsam. Dass der
namenlose Junge in seinem personlichen

mit. Doch das stort nicht, sondern entfacht
vielmehr ein geriittelt Ma an Spannung
sowie eine motivierende Neugier darauf,
was im Limbo, dieser schaurigschénen
Schwarzweil3-Welt auf uns wartet, welche
Hindernisse sich uns in den Weg stellen -
und wie es wohl endet. Limbo erzeugt dabei
eine zum Schneiden dichte Atmosphare,
was das Programm vor allem seinem raffi-
nierten Licht- und Schattenspiel zu verdan-

Ratsel, Action, Horror

o

Limbo ist zwar sehr kurz, aber enorm abwechslungsreich. Beispielsweise knobeln wir an clever gestalteten Physikrétseln (links), meistern actionrei-
che, teils anspruchsvolle Geschicklichkeitseinlagen (Mitte) oder gruseln uns dank hoch spannender Skriptsequenzen (rechts).

94 Arntlensen,der Griinder von Play Dead, hat einst bei IO Interactive (Hitman) als Programmierer gearbeitet. GameStar 10/2011
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Limbo hat sich schon auf der Xbox 360 ei-
nen besonderen Platz in meinem Spieler-
herz erobert. Die ebenso fordernden wie
clever designten Ratsel, die schaurigschone
Spielwelt und die zum Schneiden dichte At-
mosphare machen das Jump&Run zum
Pflichtkauf fiir jeden Genrefan. Selbst Ein-
steiger sollten einen Blick wagen, denn
Limbo zeigt eindrucksvoll, dass auBBerge-
wohnliche Spiele keinen DirectX-11-Bom-
bast und keine Roman-Story brauchen.
Sondern einfach nur zwei Farben - und viel
Liebe. Den diinnen Umfang kann ich ange-
sichts des glinstigen Preises Ubrigens locker
verschmerzen: lieber drei Stunden SpaB als
zehn Stunden Langweile.

ken hat. In den sparlich beleuchteten 2D-Le-
vels sieht man nie sonderlich viel, was fiir
Nervenkitzel sorgt, aber stets genug, um
Ubersicht und Orientierung zu behalten.
Die stimmige Optik, gepaart mit perfekt
platzierten Unscharfe-Effekten, subtil ein-
gesetzter Musik sowie der grandiosen,
durch allerhand Grollen, Pfeifen und Zi-
schen angereicherten Gerauschkulisse,
saugt formlich ins Spiel.

Einen GroRteil zur grandiosen Atmosphare
tragen auch die Aufgaben bei, die uns das
Programm stellt. Wo wir anfangs lediglich
liber Abgriinde hiipfen, Hindernisse erklet-
tern und Fallen ausweichen, gilt es schon
bald, Kisten an die richtige Stelle zu schie-
ben, um Vorspriinge zu erreichen, FlieBban-
der in Bewegung zu versetzen oder mit Kra-

Es macht SpaB, zu sterben.

nen einen Reifen zu transportieren, der
dann im richtigen Moment Druckschalter
aktivieren soll. Dank der nachvollziehbaren
Physik-Engine fordern die clever gestalteten
Ratsel nicht nur, sie machen auch eine Men-
ge Spaf. Da wollen wuchtige Metallrohre

durch wiederholtes Hin- und Herlaufen in
Schwingung gebracht, Holzplanken durchs
Wasser geschoben oder Steinkugeln als im-
provisierte Walze zweckentfremdet werden.
Zwar geizt Limbo mit Hinweisen, das Her-
umprobieren mit den verfiigbaren Kisten,
Wippen, Wagen, Seilen und Schaltern moti-
viert dennoch. Vor allem, weil die pfiffigen
Loésungen oft fiir breites Grinsen sorgen.

Zwischen den Ratseln lockern clever gestal-
tete Geschicklichkeitseinlagen das Spielge-
schehen auf. Da rasen wir mit einer Lore
durch finstere Schachte, hiipfen durch ge-
schickt platzierte Kisten lber Kreissagen
oder versetzen per Knopfdruck gar die kom-
plette Spielwelt in Rotation, wodurch sich
steile Wande nach und nach in ebene Boden
verwandeln. Und umgekehrt. Zudem be-
kommen wir es vor allem in der ersten
Spielhalfte immer wieder mit Feinden zu
tun. Da unser kleiner Held aber ganzlich un-
bewaffnet ist, miissen wir uns die Umge-
bung zunutze machen und das Gesocks
etwa in durch Druckschalter aktivierte Pres-
sen locken. Gegen unsere Nemesis, eine
gruselige Riesenspinne, hilft indes nur weg-
rennen. Vor allem diese hochgradig gruseli-
gen Skriptereignisse sorgen fiir Gansehaut
und ein enorm intensives Spielgefihl.

Was Limbo zudem auszeichnet, ist seine ge-
ringe Fehlertoleranz. Wer nun verwirrt die
Augenbraue hebt, dem sei Folgendes er-
kldrt: Zwar lauert alle paar Meter der Tod -
so werden wir laufend von Barenfallen zer-
hackt, von Sagen zerteilt, von Walzen
lberrollt oder durch herabfallende Kisten
erschlagen - Frust kommt dennoch zu kei-
ner Zeit auf. Zum einen sind die Speicher-
punkte fair verteilt; in der Regel werden wir
nur wenige Meter vor der todlichen Falle
wieder abgesetzt. Zum anderen weil3 Limbo
seine Sterbeszenen mit allerhand makabe-
rem Humor zu wiirzen, etwa wenn wir aus
Neugier einen Ast durchbrechen und da-
durch einen Baumstamm zu Fall bringen,
der uns kurzerhand unter sich begrabt.

Dass Limbo ein kleines Independent-Pro-
gramm ist, merkt man zwar nicht beim
Spielen selbst, wohl aber an den techni-
schen Limitierungen. Weder lassen sich un-
terschiedliche Auflésungen einstellen, noch

Jump&Run @I

Grafikeffekte zu- oder abschalten. Auch die
Tastaturbelegung ist fest vorgegeben, und
der Ton schallt lediglich in Stereo aus den
Lautsprechern. Vergleichsweise kleine Man-
kos angesichts des herausragenden und
mit liebevollen Details gefuitterten Spielde-
signs, das selbst millionenschweren GroR-
projekten zeigt, wie man mit bescheidenen
Mitteln Spielspal3 erzeugt und ein Pro-
gramm entwickelt, das Herz und Seele hat.
Schade nur, dass Limbo nach gerade mal
drei Stunden vorbei ist E
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Kopierschutz ~ Steam

© butterweiche Animationen @ stimmige Beleuchtung
© viele liebevolle Details
@ feste Auflasung © keinerlei Grafikoptionen

© subtil eingesetzte Gruselmusik
© billante Gerauschkulisse © passende Toneffekte
© nurin Stereo

BALANCE

© Ritsel und Sprungeinlagen werden stetig anspruchsvoller
© nie unfair © fair gesetzte Speicherpunkte
@ teilweise fehlen Hilfestellungen

ATMOSPHARE

© stilvolle SchwarzweiB-Optik
© diister-morbide Atmosphdre © makaberer Humor
© standige Uberraschungen motivieren

© eingéngig mit Gamepad und Tastatur © nur wenige Tasten
notig © prazise Spriinge © sehr gute Kamerafiihrung
© nicht konfigurierbar

© Achievements und versteckte Extras
© nur drei Stunden Spielzeit @ stets nur eine Losung mglich

LEVELDESIGN
Osti Il und abwechs! ich

© gelungener Mix aus Ratseln, Sprungeinlagen und Fallen
© teils doppelte Laufwege
RATSEL

© motivierend dank realistischer Physik
© Timing, Geschick und Kopfchen sind gefragt
© clevere Varianten bekannter Ratsel

WAFFEN & EXTRAS

© Kisten, Wippen, Seile, Wagen, Schalter etc.
© Umgebung einsetzbar, um Feinde zu erledigen
@ insgesamt etwas wenig Vielfalt

© Skriptsequenzen gehen nahtlos ins Spielgeschehen iiber
© gruselige Riesenspinne als Nemesis @ knuffiger Held
@ diinne Geschichte ... @ ... die keine Rolle spielt

“\\DI\RD Intel P43 o 6

D WP 2800+, Geforce 7502,
A Q@p‘w, 150 MB FE‘tP/atrg

An jeder Ecke war-

ten fiese Fallen. Hier
entkommen wir um
Haaresbreite einer krei-
schenden Kreissage.

GameStar 10/2011 Die Xbox-360-Version von Limbo wurde innerhalb des ersten Monats tiber 300.000 Mal heruntergeladen.
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