Bizarre Maschinen spucken
reihenweise Sofas aus. Und
wie da jetzt riiber kommen?

Starken

+ abgedrehte Physik-Rétsel
+ coole Dimensionswechsel
+ drollige Geschichte

Schwadchen

- unbefriedigendes Ende
- mithsame Hiipfeinlagen

GameSt

fiir Spielwitz

Conundrum

Das neue Spiel von Portal-Erfinderin Kim Swift entpuppt sich im Test als flauschi-
ges Puzzle-Vergniigen - so lange wir dabei nicht hiipfen muissen. vonsochen ebaver

Genre: Action-Adventure Publisher: Square Enix Entwickler: Airtight Games (Dark Void, GS 03/2010: 70 Punkte)

Termin: 21.6.2012 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 15 Euro
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as kommt davon, wenn
man einen verriickten Pro-
fessor in der Familie hat:
Kaum trudelt unser na-
menloser, zwolfjahriger
Klein-Protagonist im irrwit-
zigen Anwesen seines Onkels ein, macht’s
irgendwo »Bumme« und aus dem geplanten
Besuch wird eine ausgewachsene Rettungs-
aktion. Der besagte Onkel namlich hat sich
bei einem Experiment offenbar in eine Pa-
ralleldimension geballert und steckt da fest;
jedenfalls korperlich, denn beobachten
kann er uns bei der rund zehnstiindigen Be-
freiung trotzdem. Und reihenweise herab-

Steam-Pflicht

Quantum Conundrum erscheint ex-
klusiv auf Valves Online-Plattform
Steam. Das Spiel setzt also eine In-
ternetverbindung zum Download
und einmaligen Aktivieren voraus,
kann anschlieBend aber offline ge-
spielt werden. Ein Weiterverkauf ist
dadurch nicht méglich.

lassende Kommentare abgeben sowieso.
Quantum Conundrum bedient sich einer
ganz dhnlichen Erzdhlweise wie Portal, und
das kommt nicht von ungefahr; schlieflich
haben beide Spiele mit Kim Swift die glei-
che Erfinderin. Aber obwohl Quantum Co-
nundrum streckenweise so frappierend an
das groRe Vorbild erinnert, dass sich der Be-
griff »Klon« férmlich aufdrangt, bewahrt es
trotzdem einen ganz eigenen Charme - und
zwar einen flauschigen.

Um uns durch die insgesamt 51 Ratsel-Rau-
me des Onkel-Anwesens zu puzzeln, wech-
seln wir in neue Dimensionen. Zum Beispiel
in eine flauschige: Dort werden Objekte
zehnmal leichter, und schon kann unser
Knirps den massiven Safe hochheben. Etwa,
um ihn auf einen Schalter zu stellen, den das
Ding dann betatigt — jedenfalls sofern wir
vorher wieder zurlick in die normale Dimen-
sion wechseln. Im Spielverlauf kommen drei
weitere Dimensionen hinzu: eine schwere,

Je nach eingestellter Dimension verandern die Gemalde des Anwesens ihre Details.

58  Der Begriff »Klon« kommt aus dem altgriechischen und bedeutet »Zweig« oder »Spréssling«.
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4D und doch
zu flach

Kristin Knillmann
Redakteurin
kristin@gamestar.de

.

Wie ich mich auch wehre, der Portal-Ge-
danke geht mir beim Puzzlen nicht aus dem
Kopf. Das Gameplay kann locker mit dem
grofRen Bruder mithalten, die Inszenierung
hinterldsst bei mir aber einen faden Beige-
schmack. Wenn mich Portal mal frustrierte,
motivierten mich Story und Welt dazu, an
meine Grenzen zu gehen. Quantum Con-
undrums blasser Kulisse voller Sofas und
Biichern fehlt hingegen das gewisse Etwas.

eine langsame und eine, bei der sich die
Schwerkraft umkehrt. Daraus resultieren
kombinierte (und wunderbar konzipierte)
Problemlésungen. Wollen wir etwa einen
Safe durch eine Laserstrahl-Barriere bugsie-
ren, dann heben wir ihn flauschig hoch, wer-
fen ihn in Richtung Strahlen und wechseln
in die schwere Dimension, damit uns die La-
ser den fluffigen Safe nicht zerbrdseln. Sol-
len wir hingegen einen Deckenschalter beta-
tigen, dann stellen wir flauschig einen Safe
darunter, machen ihn wieder schwer - und
kehren die Schwerkraft um.

Ganz dhnlich wie Portal lebt Quantum Co-
nundrum von einem »Huch, wie soll ich das
denn bitte anstellen«-Gefiihl - dem kurz
darauf der erhellende Geistesblitz folgt.
Kim Swift schafft erneut spielend, woran
manche Knobelspiele scheitern: Die Balance
zwischen »Hah?« und »Ahal« ist nahezu
perfekt, und wir fiihlen uns beim Spielen
wahnsinnig schlau statt unfassbar damlich.
Dass die Level-Optik unterdessen mit De-
tails geizt und sich die einzelnen Versatzstu-
cke bisweilen wie Eier gleichen, haben wir
schon nach zehn Minuten vergessen - nicht
zuletzt ein Verdienst des einfallsreichen Le-
vel-Designs. Da spucken seltsame Appara-
turen einen Schwall von Sofas durch die
Luft, die uns als Briicke dienen (jedenfalls
sobald wir rausgefunden haben, wie zum
Kuckuck wir da eigentlich hinkommen), da
rollen Forderbander mit Panzerschranken,
da schubst eine Roboter-Armee die drin-

In Zeitlupe werfen wir

rechts eine Kiste, damit
die dem linken Safe die
Bahn frei schaltet.
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Flauschig

In der flauschigen Dimension wiegen Objekte
zehnmal weniger als normal. Wir kénnen also
bockschwere Dinge wie diese Tresore hochhe-
ben und sie genau dahin bugsieren, wo wir
sie gerade brauchen. AuBerdem schweben
flauschige Sachen ganz prima in der Luft,
wenn zufallig ein Ventilator in der Nahe ist.
Zum Beispiel, um uns eine Briicke zu bauen.

Schwer

Die schwere Dimension eignet sich ganz
wunderbar, um Glasscheiben zu zerdeppern.
AuBerdem erhéhen wir damit das Gewicht
von Kisten, wodurch sie sich super zum Be-
schweren von solchen Bodenplatten eignen -
ganz besonders, wenn ein Ventilator die
flauschige Variante sofort in alle Himmels-
richtungen pusten wiirde.

Langsam

Wahrend wir uns in der langsamen Dimen-
sion mit Normalgeschwindigkeit bewegen,
kommt alles andere in Zeitlupe voran. Wie
beispielsweise dieser Laserstrahl, bei dem wir
langsam (und unter Mithilfe der schweren Di-
mension) bestimmen, welche Panzerschranke
nun gesprengt werden und welche wir fir
eine spatere Treppe noch dringend brauchen.

Verkehrt

In der verkehrten Dimension wirkt die
Schwerkraft entgegengesetzt und erlaubt
uns, diese Kiste auch lbers Férderband an der
Decke zu transportieren. Hilft zudem bei H6-
henproblemen: Wollen wir ganz nach oben,
klettern wir einfach auf irgendwas Stabiles,
kehren die Schwerkraft um, und schon wer-
den wir in luftige Hohen katapultiert.

gend benoétigten Kisten alle naselang in ei-
nen Abgrund ... kurz: Quantum Conundrum
inszeniert ebenso abgefahrene wie ab-
wechslungsreiche Physik-Ratsel, fiir Profi-
Knobler vielleicht einen Tick zu leicht, fur
ein flottes Spielvergniigen ohne lange
Denkpausen aber haargenau richtig.

Der Wechsel zwischen den Dimensionen
geht dabei kinderleicht per Tastendruck von
der Hand und funktioniert in Windeseile so
intuitiv wie Portale schieRen bei Portal. Au-
RBerdem nimmt sich Quantum Conundrum
in drei Spielabschnitten viel Zeit, um uns

Ob der Credit-Song tatséchlich als »Grunge« durchgeht - schreiben Sie uns doch eine Mail, falls Sie sich mit sowas auskennen.

nacheinander in alle Facetten der unter-
schiedlichen Dimensionen einzufiihren. Im
Gegensatz zu Portal allerdings fehlt ein
echter Schluss-Abschnitt schmerzhaft -
also einer, in dem wir endlich alles wissen,
alles konnen und alles kombiniert einset-

Perfekte

Hah?-Aha!-Balance

zen dirfen. Zwar gibt es einzelne Ratsel, bei
denen wir tatsachlich jede Dimension be-
notigen, aber die sind vergleichsweise sel-
ten; gerade im letzten Akt, bei dem die um-
gekehrte Schwerkraft im Mittelpunkt steht,
qualt uns Quantum Conundrum stattdes-
sen mit ungewdhnlich vielen (und teils au-
Bergewohnlich frustrierenden) Hiipfeinla-
gen. Die Krux in diesen Sequenzen ist, dass
wir zwar nach dem zweiten oder dritten
Versuch durchaus wissen, wann wir wo in
welche Dimension wechseln missen, um
den nétigen Sprung zu schaffen — aber am
Ende trotzdem zehn oder fiinfzehn Anlaufe
brauchen, weil die Zeitfenster schmal und
das erforderliche Timing absurd prazise ist.
Nach der im wahrsten Sinne des Wortes
flauschigen ersten Spielhilfte fallen diese
Jump&Run-Elemente ein wenig aus dem
Rahmen; ein paar knackige Ratsel wdren
uns da wirklich lieber gewesen.
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Ein dhnliches Abschlussproblem hat tibri-
gens auch die Handlung - wobei »Hand-
lung« in diesem Fall ein bisschen zu viel ge-

Quantum Conundrum ebenso abrupt wie
unbefriedigend mit ein paar 08/15-Ratseln
und einem Cliffhanger der Marke »DLC

Man muss nicht. Man kann Quantum Con-
undrum auch als das flauschig-originelle
Vergniigen begreifen, das es tiber weite
Strecken tatsachlich ist. Jochen Gebauer

sagt ist. Im Grunde dreht sich der Plot
namlich ausschlieBlich darum, dass wir in
allen drei Fliigeln des Hauses je einen Gene-
rator anwerfen. Haben wir das erledigt und
freuen uns auf ein grofRes Finale, endet

Beispiel-Ratsel

— e

Erster Schritt

Wie kommen wir blof8 auf die Plattform ge-
geniiber? Zum Springen ist es zu weit, also
beamen wir die Kisten auf dem Férderband
erst einmal per Schwerkraft-Dimension an
die Decke und warten, bis sie genau dort
sind, wo wir sie haben wollen,um dann ...

Zweiter Schritt

... wohliiberlegt in den langsamen Modus
des Spiels zu wechseln, damit wenigstens
eine Kiste in aller Seelenruhe von der Decke
plumpst und wir mehr als genug Zeit ha-
ben, um aus der richtigen Position ...

S 3
Dritter Schritt
... genau auf diese Kiste zu hiipfen und so
den eigentlich unliberwindbaren Abgrund
miihelos zu bewaltigen. Wobei: Ganz so
miihelos funktionieren die Sprungeinlagen
auch wieder nicht, denn wenn wir bloR ei-
nen Zentimeter zu weit hiipfen ...

Fakt # 968 Du wirst niemals ..
Socken in Sandalen tragen.

Vierter Schritt

... tragen wir nie wieder Socken in Sanda-
len. Gut, das ist ein lobenswertes Vorhaben,
aber deshalb muss man ja nicht gleich
Selbstmord begehen. Obwohl ... das kommt
auf die Socken und auf die Sandalen an.
Und auf die Hiihneraugen ...

folgt«. Immerhin entschadigen uns die un-
vermittelt auftauchenden Credits mit einem
eingangigen Grunge-Song. Wer jetzt gleich
wieder Portal denkt, der ist insofern auf der
richtigen Spur, als Quantum Conundrum
auffallend viele Elemente des Vorbilds ko-
piert. So bewegen wir uns nicht nur streng
linear von einem Ratsel-Raum zum néchs-
ten, sondern spazieren zwischen den einzel-
nen Raumen durch kurze, mitunter identi-
sche Passagen, die nur dazu dienen, dass der
Erzahler in Gestalt unseres Onkels seinen
teils gehdssig-sarkastischen Senf abgeben
kann. Der ist prima, allerdings ausschlief3lich
auf Englisch vertont und stellenweise auf-
richtig komisch - sieht im Vergleich zu Gla-
DOS aber trotzdem kein Land, weil sich un-
ter den Gags auch viele Rohrkrepierer
tummeln. Streckenweise wirkt Quantum Co-
nundrum zu bemiiht witzig, zum Beispiel,
wenn es uns nach dem Ableben mit einem
Hinweis darauf begliickt, was unser zwolf-
jahriger Protagonist nun nie erleben wird.
Das konnte lustig sein, fallt aber mit Sachen
wie »Dir wird nie Brusthaar wachsen« oder
»Du wirst nie versehentlich auf alle antwor-
ten klicken« eher in die Kategorie »aua«. Ap-
ropos Ableben: Das passiert uns bei den
Hiipfeinlagen zwar standig, fallt spielerisch
aber nicht ins Gewicht, weil die Speicher-
punkte reichhaltig und fair gesetzt werden.

Ein schlechtes Spiel ist Quantum Conund-
rum trotz dieser Kritikpunkte nicht — aber
eben um jenen Tick schwacher als Portal,
mit dem es sich schon dadurch messen las-
sen muss, dass es viele Spielelemente nahe-
zu unverandert tibernimmt. Dazu zahlt {ib-
rigens auch der namen- und seelenlose
Protagonist, der im Vorbild funktionierte,
weil er (beziehungsweise sie) als Versuchs-
kaninchen konzipiert war. Im Falle von
Quantum Conundrum hingegen kénnte
man trotz Comic-Stil schon fragen, warum
Onkelchen seinen zwélfjahrigen Neffen in
lebensgefahrliche Situationen schickt — und
warum der sich das klag- und widerspruchs-
los gefallen lasst, zumal der liebe Herr Onkel
ein ziemlich unsympathischer Kerl ist. Aber:

Fluffy is
everything

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Verzeihen Sie mir den Anglizismus, aber Sie
werden wissen, was ich meine, wenn Sie
Quantum Conundrum gespielt haben. Und
das sollten Sie!l Nein, es ist nicht ganz so
perfekt wie Portal, und ja, das Finale geht
leider griindlich in die Hose, aber bis dahin
ist die Reise ebenso vergniiglich wie origi-
nell. Abgesehen von den Hiipfeinlagen na-
tiirlich; auf die hatte ich - zumindest in
dieser prominenten Form - nun wirklich
verzichten kdnnen. Trotzdem ist Quantum
Conundrum ein richtig schones Gute-Lau-
ne-Spiel. Und fluffy ist es sowieso.

60  Anglizismen sind total hipp: Im ZDF gab’s zur EM die »Extrazeit« statt der »Nachspielzeit«.
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© gelungener Comic-Stil
© coole Gemélde
© Level-Versatzstiicke ahneln sich sehr © wenige Details

© guter (englischer) Sprecher
© eingéngiger Abschluss-Song © passendes Gedudel ...
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© sanfte Lerkurve
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© Ende unbefriedigend @ im Grunde kein Plot
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