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Atmospharische Szenerien, wie
diese Baumlandschaft, finden
wir Uberall in der Spielwelt.

Jederzeit konnen wir uns in
einen Ball verwandeln, um in

neue Gebiete zu gelangen.

Knytt

Starken

Schwachen

Underground

Eine stumme Protagonistin, die sich in einen Ball verwandeln kann? In der
fantastischen Welt von Knytt Underground fallt das gar nicht auf. voneenjamin schaer
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tumme Manner gibt’s in Spielen

wie Sand am Meer, nach einem

weiblichen Pendant suchen wir

schon etwas langer. Kann sich

die Dame dann noch in einen

Ball verwandeln, befinden wir
uns in der Welt des Indie-Jump&Runs Knytt
Underground. Und in der ist es sehr prak-
tisch, auch mal ein Ball zu sein.

Anfangs sind wir jedoch nur in Frauenform
auf uns allein gestellt. Als Mi Sprocket kon-
nen wir den namensgebenden Untergrund
springend und kletternd erforschen, stoRen
dabei aber schnell an unsere Grenzen. Kurze
Zeit spater sind wir als springender Ball Bob
unterwegs. Nur warum? Als Auserwdhlte a
la Neo aus »Matrix« muss Mi die schrage
Welt von Knytt Underground vor dem Unter-
gang bewahren. Warum soll die Welt unter-
gehen? Weil auf einer Uhr 600 Jahre abge-
laufen sind, und wenn jetzt nicht bald alle

Wo kaufen?

Knytt Underground ist auf »knyttunder-
ground.come erhdltlich, eine Packungs-
version gibt es nicht. Das Spiel kommt
ohne DRM oder andere Kopierschutz-
maBnahmen aus und ist daher nach
dem Kauf auf beliebig vielen Computern
verwendbar.

sechs Schicksalsglocken geldutet werden,
um die Gotter der Ordnung zu rufen, dann
war es das nun mal.

Die beriihmte Gretchenfrage (»Nun sag, wie
hast du’s mit der Religion?«) zieht sich
durch die gesamte Spielwelt. Knytt Under-
ground wartet mit vielen philosophischen
Ansichten auf und stellt ein ums andere
Mal den religisen Glauben in Frage. Ver-
mittelt werden die unterschiedlichen
Standpunkte durch NPCs, mit denen wir uns
unterhalten kdnnen. Unterhalten? HieR es
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nicht, dass unsere Heldin stumm ist? Ist sie.
Und nicht nur, weil’s keinerlei Sprachausga-
be im Spiel gibt. Aber relativ friih gibt uns
das Spiel zwei Feen, die unterschiedlicher
nicht sein konnten, an die Hand. Wahrend
Dora wahrheitsliebend und optimistisch
durch die Liifte schwirrt, ist Cilia als ausge-
sprochene Realistin sarkastisch und pessi-
mistisch in ihren Antworten. Bei Gespra-
chen mit Questgebern und anderen NPCs
kénnen wir aus den beiden Feen als Sprach-
rohr wahlen, was aber nicht immer bedeu-

Die Aufmachung der Dialoge ist
droge, obwohl die Wortwechsel an
sich—.-— .=/ e
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tet, dass sich die andere Fee aus den Unter-
haltungen raushalt.

In den ersten zwei Kapiteln werden wir be-
hutsam an Steuerung und Besonderheiten
von Knytt herangefiihrt. Dazu gehoren vor
allem bunt leuchtende Sterne, die uns je
nach Farbe verschiedene Fahigkeiten geben.
Wahrend wir uns mit einem gelben Licht
bestiickt kerzengerade in die Luft katapul-
tieren kdnnen, bis wir gegen ein Hindernis
stoBen, gibt uns das weilRe Power-Up die
Méoglichkeit einen gegnerischen Roboter zu
eliminieren. Mehr als 1.800 Sektoren gilt es
durch geschicktes Verbinden von Klettern,
Springen, Abprallen und dem Einsatz der
Power-Ups zu erkunden. Das ist auch bitter-

Die Gretchenfrage:

Mensch oder Ball?

notig, um die Hauptquest bestehen zu kon-
nen - bei der wir allerdings ein ums andere
Mal beweisen miissen, dass wir eine wiirdige
Abenteurerin sind, indem wir Miinzen, Blu-
men oder Ahnliches sammeln. Das l4sst das
Erkunden der Spielwelt dezent zur FleiBar-
beit verkommen. In diesem Zusammenhang
miissen wir auch schnell noch lbers Spei-
chersystem norgeln. Zwar sind die Leucht-
saulen, an denen wir unseren Spielstand si-
chern kénnen, immer in den umliegenden
Abschnitten ausgeschildert, allerdings hat-
ten wir in einigen Teilen der riesigen Karte
das Gefiihl, meilenweit vom nachsten Spei-
cherpunkt entfernt zu sein. Noch mehr Fleil3-
arbeit, nur um speichern zu kdnnen.

Abseits unserer Hauptaufgabe gibt es im
Untergrund einiges zu tun. Myriaden, Tails,
Sprites und andere einheimische Vélker
haben viele Probleme, bei denen sie unsere
Hilfe bendtigen. Dabei sind die Auftrage
nicht sonderlich variantenreich. Oftmals
mussen wir Dinge sammeln oder von A
nach B tragen. Generell ist das nicht son-
derlich schlimm, da das Leveldesign ab-
wechslungsreich und stets fordernd ist.
Durch den gekonnten Einsatz der Power-
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Ups und unserer Ball-Fahigkeit kénnen wir
schieBende Laser-Roboter, Lava oder giftig-
griinen Glibber umgehen. Dadurch wird das
Erkunden angenehm schwer.

Als ware die Spielwelt nicht schon groR ge-
nug, gibt es auch noch eine Parallelwelt (Dis-
order), die wie der Nether in Minecraft funk-
tioniert und uns schnell grol3e Distanzen
Uberwinden lasst. Um den Disorder betreten
zu kénnen, miissen wir uns an einem Ein-
gangspunkt befinden und einen Dimensions-
kristall zerbroseln. Drinnen haben wir dann
eine Minute Zeit einen Ausgang zu finden.
Schaffen wir das nicht, werden wir wieder an
den Ausgangspunkt zuriickgesetzt.

Die liebevoll von Hand gebauten Levels er-
geben ein nahtloses Labyrinth von Gangen
und Rdumen. Dabei reihen sich diistere,
neblige Hohlensysteme an wogende Walder
und futuristisch anmutende Abschnitte.
Knallige Farben und spharische Hinter-
grundklange geben den unterschiedlichen
Gebieten jeweils ihre ganz eigene Stim-
mung. Lebendig wird Knytt Underground
durch seine Detailverspieltheit: Vogel flat-
tern umbher, auf dem Boden krabbeln Schild-
kréten oder es lauft auch mal ein Eis-am-
Stiel mit Augen rum, kurzum uberall

\

Fleischiger
Limbo
Benjamin Schafer

Praktikant
\ redaktion@gamestar.de

Knytt Underground hat mich direkt in sei-
nen Bann gezogen. Allein die Tatsache, dass
zwei kleine Feen die Gesprache fiihren, ist
schon ungewdhnlich genug, aber was sie
dann auch noch zum Besten geben: unbe-
zahlbar. Knytt fiihlt sich mit seiner schier
unendlichen Spielwelt und schnellem
Gameplay an, als ware der kleine Junge aus
Limbo in die Puschen gekommen, mit Meat
Boy fusioniert und hatte dann eine Reise in
den Untergrund angetreten. Uber die ein-
ténigen Quests schau ich gerne hinweg,
wahrend ich weiterhin versuche, alle Ab-
schnitte und Anspielungen zu finden.

Jump&Run RIY

kreucht und fleucht es. Dabei setzt das Spiel
auf Kontraste. Zum einen waren da die bun-
ten Hintergriinde, die sich pragnant vom
tiefschwarzen Levelvordergrund abheben.
Und dann gibt es noch die gezeichneten
Charaktere, die einen Gegenpol zu den foto-
realistischen Objekten bilden. Einzig die
libergroRRe Darstellung der Figuren bei Un-
terhaltungen will nicht so recht ins Gesamt-
bild passen. Aber was macht das schon,
wenn sich die Heldin in einen Ball verwan-
deln kann? IEH
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Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

© viele Details © automatische Anpassung der Auflosung
© wenige Grafikoptionen
© abgehackte Animationen

© sphérische Hintergrundmusik
© passende Soundeffekte ...
© ... aber zu sparlich eingesetzt © keine Sprachausgabe

© flache Lernkurve © faire Riicksetzpunkte
© groRe Freiheit ...
@ ... véllig ohne Fiihrung

ATMOSPHARE

© fantasievolle Spielwelt
© detailverliebte Umgebungen
© gute Symbiose von Grafik und Sound

© hilfreiche Karte
© prazise Steuerung © Tasten frei belegbar
© nerviges Speichersystem

© riesige Spielwelt ...
©... mit vielen Geheimgangen
© viele Quests

HANDLUNG
Qi A lage © Hauptq k ur
FleiBarbeit © Nebenquests folgen immer dem gleichen Muster
© Story nebenséchlich

RATSEL
© kreativer Einsatz der Power-Ups
© Gefahren zu meistern © erfordern Timing und Kopfchen
© einige Rétselelemente kommen zu kurz

© viel Witz © Richtung der Dialoge beeinflussbar
O U prache © englisch ohne Untertitel

Hier gilt es, das griine Power-Up
geschickt einzusetzen, um Ro-
botern und Lava zu entgehen.

© uncharmante grafische Darstellung der Dialoge

CHARAKTERE
© facettenreiche NP(s © Dora und Cilia
© Volker reprasentieren unterschiedliche Philosophien
© insgesamt zu viele Charaktere

Intel 2,4 GH,
® 2400+ AMD, Geforce 5
NG RAM, 450 MB Fesrp/a"e

Der Name Knytt stammt aus dem schwedischen Buch »Vem ska trésta Knyttet« und kann grob mit »kleine Kreatur« libersetzt werden. 81



