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Starken

+ unverbrauchtes Szenario

+ Verzicht auf raumliche
GesetzmaRigkeiten

+ einzigartiger Grafikstil

+ diverse Wiirfelkanonen

+ faszinierende Klangkulisse

Schwachen

fiir Spielwitz
|
- Stil kann auf Dauer

anstrengend werden
- fiir Einsteiger verwirrend

Leises Meeresrauschen legt sich tiber das Krachen unserer Denkschwarte, dazu
kreischen Mowen. Ja, dieses Ratselspiel ist ... erm, anders. Aber super! vonobiss saver
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ie erste Frage: »Wo sind
denn hier die Grafik-
optionen?« Nach mehr-
maligem erfolglosen
Hammern auf die Escape-
Taste wird uns schlieBlich
bewusst: Wir stehen mittendrin! Ja, mit
unseren Erwartungen und Gewohnheiten

zu spielen, das kann Antichamber sehr gut.

Aber was ist denn dieses Antichamber ei-
gentlich? Ein Ratselspiel, dessen erste
Kopfnuss es ist, das Op-
tionsmeni zu finden.
Ganz im Stil von Portal
mussen wir zig Test-
kammern durchlaufen,
durchspringen und
durchratseln. Eines der vielen Herausstel-
lungsmerkmale: Wie das Spiel eigentlich
funktioniert, miissen wir ganz allein und
ohne Tutorial herausfinden. Die fehlende
Hilfestellung ist aber kein Problem, darin
liegt sogar der anfangliche Reiz des Spiels.

Schrag und

philosophisch

Nach dem Start der ersten Testkammer ste-
hen wir vor einem Abgrund und dem in die
Luft geschriebenen Befehl »Springl«. Wir
gehorchen - und fallen. Doch es folgt kein
todlicher Aufschlag auf dem schneeweilen
Boden, denn sterben kénnen wir gar nicht.
Nach einigen abgedrehten und physikalisch
absolut inkorrekten Raumen gelangen wir
schlieBlich in eine Sackgasse. Ein Bild bittet
uns, die Escape-Taste zu driicken. Jetzt wis-
sen wir endlich wofiir's die in Antichamber
Uiberhaupt gibt, denn
sofort stehen wir wie-
der im Startraum. Hier
befinden sich namlich
nicht nur die Grafikopti-
onen, sondern auch ein
Uberblick aller bisher besuchten Raume, in
die wir uns einfach hinein teleportieren
konnen. Also wieder ab in den ersten
Testraum, an dem wir vorher offenbar un-
wissentlich gescheitert sind. Jetzt bilden die
Buchstaben die Frage »Gehen?«. Ein weite-

Auch wenn’s

Eine Frage der Perspektive

Dass in Antichamber nicht immer alles so ist, wie es auf den
ersten Blick scheint, lernen wir anhand von Kuben, die je nach

Blickwinkel vollig andere Innenleben prasentieren.
|

schwer zu
glauben ist: Das
hier ist ein ganz
normaler Gang in
Antichamber.

84  Den englischen Begriff »antichamber« gibt’s gar nicht. Aber »antechamber, das hei3t Vorzimmer.

Wo kaufen?

Antichamber wird derzeit ausschliel3-
lich Gber Valves Online-Plattform
Steam vertrieben, eine Packungsver-
sion gibt es noch nicht. Einmal akti-
viert ist das Spiel dauerhaft mit Ih-
rem Konto verkniipft, kann also nicht
mehr weiterverkauft werden.

res Mal vertrauen wir dem Spiel und gehen

einfach los. Aus der Ego-Perspektive blicken

wir nach unten und siehe da: Unter unseren
FlRen bildet sich eine Briicke, die uns sicher
lUber die Schlucht tragt.

Die ersten Testkammern bereiten uns ganz
gut auf das vor, was folgt. Nur durch opti-
sche Tauschungen und den Verzicht auf
raumliche Logik versucht uns das Spiel aus-
zutricksen. Manchmal reicht ein einfacher
Blick in eine bestimmte Richtung, um die
Umgebung komplett zu verandern. Eine
Treppe nach oben gehen, aber im Raum da-
vor wieder rauskommen? Durchaus méglich.

Dann aber erhalten wir eine Art Kanone, die
Wiirfel einsaugen und auch wieder ausspu-
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Uberraschend
super!

Tobias Bauer
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Antichamber hat mich unerwartet gut un-
terhalten. Besser als Portal sogar. Und uner-
wartet ist ein gutes Stichwort: An jeder Ecke
wartet in diesem Spiel eine Uberraschung.
Der Verzicht auf raumliche Konventionen,
die Farbgebung der Umgebung und der
hypnotische Sound erschaffen eine faszinie-
rende Stimmung. Hilfestellung vom Spiel,
eine Geschichte oder Charaktere sucht man
zwar vergebens, macht aber nix. Anticham-
ber kann super ohne. Und wenn ich beden-
ke, dass hinter den intelligenten Rétseln nur
ein einziger Mann steckt, ziehe ich vor Anti-
chamber und Alexander Bruce meinen Hut
(den ich mir noch kaufen muss).

cken kann. Ab diesem Zeitpunkt sind die
Ratsel hauptsachlich um den Einsatz dieser
Geratschaft gestrickt. Jetzt gilt’s, Blocke ge-
schickt zu platzieren, um bestimmte Me-
chanismen auszul6sen. Zum Beispiel kann
ein Block durchaus als Schlissel fir Turen
oder als Plattform fungieren.

Nach und nach driickt uns das Spiel neue
Kanonen-Modelle in die Hand. Die haben je-
weils andere Fahigkeiten, die griine Ausfiih-
rung etwa verschieBt schnurstracks ganze
Linien aus Blocken, die rote sogar ganze Fla-
chen. Uber Abgriinde lachen wir nur noch,
stattdessen miissen wir uns jetzt liberlegen,
wie wir die farbigen Kl6tze am besten plat-

zieren. Unter anderem mussen wir in einer
Testkammer mit unseren Klotzchen zu-
nachst einen groBen Quader fixieren, der
mit einem Aufzug verbunden ist. Wir stellen
uns in den Aufzug und entfernen die Kl6tz-
chen wieder. Der Quader schnellt auf uns
zu, der Aufzug setzt sich in Bewegung, und
wir werden nach oben beférdert. Klingt
simpel, ist es aber nicht.

Der Schwierigkeitsgrad steigt auf angeneh-
me und faire Art. Anfangs noch relativ an-
spruchslos werden die Testraume im Spiel-
verlauf zu richtigen, aber stets machbaren
Kopfniissen. Hiibsch: Nach jedem Ratsel
wartet an der Wand ein bebilderter Spruch
auf uns, der Bezug auf die bestandene Prii-
fung nimmt und auf das Leben lbertragbar
ist. Nachdem wir zum Beispiel den oben be-
schriebenen Abgrund tiberwunden haben,
heiRt es: »Den ersten Schritt zu machen,
kann schwerer sein als der Rest der Aufga-
be«. Das passende Bildchen dazu zeigt ein
Kleinkind, das versucht auf seinen wackli-
gen Beinen zu stehen. Im Startraum kénnen
wir die Sammlung der bereits gefundenen
Spriiche jederzeit anschauen.

Allerdings sind diese philosophischen Schnip-
sel erzahlerisch das Einzige, was Anticham-
ber zu bieten hat. Auf eine Handlung oder
Charaktere verzichtet der Titel. Egal! Die At-
mosphare wird namlich tiber den techni-
schen Rahmen des Spiels aufgebaut. Obwohl
die Unreal Engine 3 zum Einsatz kommt,
setzt die Grafik auf Schlichtheit und viele
stechende Farben. Antichamber wirkt fast
wie eine Halluzination. Die schrage Klang-

An ein paar Stellen bilden
Blocke Worter, die in der Luft
schweben. »WTF« steht fiir

... Na, Sie wissen schon.

Im Spielverlauf erhalten wir ei-
nen Kanone, mit der wir Wiirfel
einsaugen und verschieRRen.
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untermalung tragt ihren Teil dazu bei: Wer
elektronisches Piepen oder sowas erwartet,
liegt falsch. Stattdessen gibt’s natiirliche
Hintergrundgerausche wie das Rauschen des
Meeres oder das Prasseln von Regen. Gerade
weil das in den sterilen Gangen und Testrau-
men so vollkommen deplatziert scheint,
wirkt’s im schragen Kontext des Spiels wie-
der herrlich passend. Bild und Ton fiigen sich
fast schon zu einem abstrakten Kunstwerk
zusammen. Antichamber werden wir allein
deswegen so schnell nicht vergessen.
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Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

© stimmige Farbatmosphére
© optische Tauschungen
© auf Dauer dann doch etwas fad

© Hintergrundgerausche aus der Natur
© entspannender Ambient-Sound
@ diinne Soundeffekte

BALANCE

© simpler Einstieg
© sanft ansteigende Lernkurve
© trotzdem stets fordernd

ATMOSPHARE

© einzigartige Umgebung
© abstraktes und unverbrauchtes Szenario
© Grafik und Sound ergeben ein faszinierendes Spielerlebnis

© Steuerung beschrankt sich auf das Notigste
© angenehmes und prazises Zielen © Hauptmenii als Raum
© wenig Hilfestellung

© akzeptable Spielzeit
© kaum Wiederspielwert

LEVELDESIGN
© physikalisch beeindruckende Raumanordnung
© Entdeckerdrang wird geweckt
© sterile Gange

RATSEL
© fordernder Denksport
© édnderbare Beschaffenheit der Testkammern
© Uberraschungsmomente

WAFFEN / EXTRAS

© schrage Wiirfelkanone ...
©... mit unterschiedlichen Fahigkeiten

© charmante Bildchen und Spriiche
© keinerlei Handlung
© keine Charaktere
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Bei Demruth handelt es sich um den Kiinstlernamen von Alexander Bruce. 85
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