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Future Legend of Rhythm Alien

Wer Frust sucht, der wird ihn hier finden. Profis wie auch Anfanger testen ihr Ner-
venkostim an diesem Kleinod. von senjamin schiter
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iebe und Hass, Freud und Leid,
Erfolg und Versagen, all das
sind Stadien, die wir beim
Spielen des Jump&Runs Run-
ner2: Future Legend of
Rhythm Alien permanent

Starken

+ anpassungsfahiger
Schwierigkeitsgrad
+ Uber 120 Level

Schwachen

- Bosslevel zu leicht
- Story nicht prasent genug

durchlaufen.
Und das in einer
ahnlichen Ge-
schwindigkeit
wie der Held
Commander Vi-
deo. Freuen wir
uns auch nur
eine Sekunde
lang, dass wir
gerade eine
komplizierte

Sprungkombination erfolgreich gemeistert
haben, klatschen wir bereits mit voller
Wucht gegen die nachste Wand.

Es wird uns empfohlen, Runner2, dhnlich
wie Super Meat Boy, ausschlieBlich mit dem
Gamepad zu spielen. Es stehen zwar ver-
schiedene Tastaturbelegungen zur Auswahl,
aber auf einen griinen Zweig kommen wir
damit nicht, da sie allesamt zu kompliziert
ausfallen. Also legen wir das bei diesem
Spiel zu einer modernen Daumenfolter mu-
tierende Gamepad in unsere Hande und
spielen los. Dabei fiihrt uns Runner2 behut-
sam an alle Aktionen heran. Zuerst lernen
wir das Springen, kurz darauf das Gleiten,
dann das Rutschen - und so weiter. Unsere
Aufgabe ist dabei immer, erfolgreich das

rechte Ende des Levels zu erreichen. Auf
dem Weg dorthin sammeln wir idealerwei-
se Goldbarren und Multiplikatoren auf, wei-
chen Hindernissen aus und versuchen, nicht
in den Abgrund zu stiirzen.

Im Vergleich zum Vorganger kdnnen wir in
Runner2 die Grundbewegungen von Com-
mander Video verkniipfen, was zum einen
zu mehr Hinderniskombinationen in den Le-
veln fiihrt und zum anderen zu einem Kno-
ten in unseren Daumen. Missen wir nam-
lich hintereinander rutschen, aufstehen,
springen, im Rutschen springen, eine Wand
zertreten, rutschen, springen, im Rutschen
eine Wand zertreten, springen, mit unserem
Schild einen Quader abblocken und dann
eine Sprungplattform rechtzeitig benutzen,

Checkpoints dienen als neue Riicksetz-
punkte und erleichtern uns das Spielen.
Aktivieren miissen wir sie aber nicht.

Auf Schienen gleitet Commander Video anstatt zu rennen, um
den Hindernissen auszuweichen miissen wir uns aber an die
Stange hdangen und an unseren Hianden weiterrutschen.
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SchlieRen wir ein Level perfekt ab, springt
unser Held in eine Kanone und wir ms-
sen ihn auf eine Zielscheibe schiel3en.

Hier sind schnelle Reaktionen gefragt. Die
kurze Abfolge der Hindernisse zeigt, wie
schwierig Runner2 sein kann.

62 Die Bit.Trip Collection 2012 enthalt Beat, Core, Runner, Void und deren Soundtracks und kostet 42 Euro auf Steam. GameStar 06/2013



In den Levels sind unter anderem 25
Retro-Challenges versteckt, die uns in
eine 2D-Version von Runner2 versetzen.

kann es schon mal vorkommen, dass wir die
ein oder andere Taste vergessen. Doch war-
um tun wir uns den Stress eigentlich an?
Nachdem wir im Vorgéanger Bit.Trip Runner
den Bosewicht Mingrawn Timbletot in
Grund und Boden gelaufen haben, werden
wir von eben diesem mit einem ruchlosen
Realitdts-Unfusionsstrahl in eine andere
Welt teleportiert. In Runner2 angekommen
mussen wir wieder gegen Timbletot vorge-
hen und versuchen, in unsere gewohnte
Wirklichkeit zurlickzukehren. Dazu treten
und springen wir durch insgesamt fiinf
Welten, mehr als 70 Level und flinf Boss-
kampfe, die iiberraschenderweise zu an-
spruchslos geraten sind und uns weniger
fordern als so manches normale Level.

Fiir Dauermotivation ist gesorgt, da wir uns
in jeder Welt auch durch Bonus-Level mano-
vrieren kdnnen. In denen warten Belohnun-
gen auf ihre Entdeckung; so schalten wir

beispielsweise neue Charaktere oder Outfits

Das Gamepad mutiert

zur Daumenfolter

frei. Insgesamt hat Runner2 acht verschie-
dene Helden, die wir in jeweils acht Klei-
dungsvarianten tber Stock und Stein het-
zen kénnen. Aber abgesehen von den
unterschiedlichen Animationen spielen sich
die Charaktere (anders als zum Beispiel in
Super Meat Boy) nicht unterschiedlich. Als
Schmankerl werden die amisanten Zwi-
schensequenzen von Charles Martinet ge-
sprochen, der seine Stimme unter anderem
auch dem weltbekannten Klempner Mario
aus Nintendos Super Mario-Reihe leiht.

Im Gegensatz zur Story fahrt Runner2 beim
Leveldesign die grofRen Geschiitze auf. Die
drei Schwierigkeitsgrade beeinflussen die
Hindernis- und Gegnerdichte der Level spiir-
bar. Damit wird ein einfacher Einstieg fiir
Anfanger gewahrleistet, und gleichzeitig
bekommen Veteranen auf der hchsten
Stufe ausreichend Herausforderungen
spendiert. In jedem Level gibt es auf halbem
Weg einen Checkpoint - das erleichtert das
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Durchspielen immens. Aber auch hier ha-
ben die Entwickler an eingefleischte Profis
gedacht, denn wir miissen den Checkpoint
gar nicht aktivieren. Hiipfen wir mit einem
gezielten Sprung driiber, bekommen wir so-

Wo kaufen?

Runner2: Future Legend of Rhythm Ali-
en und die anderen vier Spiele der Bit.
Trip-Collection werden ausschlieflich
Uber Valves Online-Plattform Steam
vertrieben, eine Packungsversion gibt
es nicht. Einmal aktiviert ist das Spiel
mit Ihrem Konto verknlipft, kann also
nicht mehr weiterverkauft werden.

gar noch Bonuspunkte. Ebenfalls cool: Be-
enden wir ein Level perfekt, sprich: sam-
meln wir alle Goldbarren ein, springt unser
Held in eine Kanone, und wir miissen versu-
chen, ihn moéglichst in die Mitte einer liber-
dimensionalen Zielscheibe zu schieBen.

Innerhalb der Areale hat Entwickler Gaijin
Games zudem mehrere Wege eingebaut. So
kénnen wir beim Spielen zwischen einem
leichteren griinen Weg oder einer schwere-
ren roten Variante wahlen. Zusatzlich gibt
es noch blaue Wege, die uns zu einem ande-

Actionspiel RIS

Bit.Trip Collection: Quasimodo in Spielform

Die vier Spiele der Bit.Trip-Reihe bescheren uns die volle Retro-Drohnung. Pixel-Grafik, Chiptune-
Musik und simples, aber kniffliges Gameplay. Zwischen acht und zehn Euro miissen wir auf Steam

fir die kurzweiligen Ableger berappen.
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Bit.Trip Core

Mit einem Lichtstrahl zerschieBen wir Blocke,
die aus allen Richtungen auf uns zukommen.
Dabei zahlt Timing und die richtige Reihen-
folge, damit wir keinen Block verpassen. Was
sich relativ einfach liest, gestaltet sich in der
Praxis schwieriger als gedacht. Die Uber-
setzung von der raumlichen in die zeitliche
Dimension wirft uns permanent aus dem
Spielfluss, und vermasseln wir mal tiber lan-
gere Zeit nichts, gibt es leider keine befriedi-
gende Belohnung.

Fazit: Verlangt zu viel, bietet zu wenig.

Bit.Trip Beat

Viele verschiedene Blocke versuchen laufend
an unserem Paddel vorbeizuhuschen. Das
wissen wir zu verhindern und erzeugen dabei
Tone, die sich nahtlos in die Hintergrundmu-
sik einfligen. Nahezu problemlos meistern wir
anfangs das Geschehen, um schon bald jah
aus unserem Siegeszug gerissen zu werden.
Neue Bewegungsmuster und mitunter fiese
Kombinationen zerstéren unser musikalisches
Genie in nur wenigen Sekunden.

Fazit: Motiviert, verzeiht, belohnt am meisten.
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Bit.Trip Runner

Als Commander Video, seines Zeichens
Hauptcharakter der Bit.Trip-Spiele, hiipfen,
rutschen und treten wir uns durch tiber 30
Level. Dabei sammeln wir Multiplikatoren
und Goldbarren auf. Der Schwierigkeits-
grad des direkten Vorgangers zu Runner2
ist allerdings nicht so anpassungsfreudig,
was unseren Frust stellenweise in die Hohe
schnellen |3sst. Die Retro-Challenges im
Pitfall-Dschungel-Stil sind dabei keine
Ausnahme.

Fazit: Schnell und schwierig — unser Favorit.

Bit.Trip Void

Wir sind ein Kreis. Verschlingen wir schwarze
Blocke, werden wir groRer, bis wir uns
entweder per Tastendruck zu unserer Aus-
gangsgrofe zuriick schrumpfen oder mit
einem weillen Block in Beriihrung kommen
und zwangsweise eine Diat durchfiihren. Bei
Letzterem verlieren wir allerdings unseren
Multiplikator und Punkte. Ob das Anwach-
sen einen spielerischen Vorteil bringt, ist uns
auch nach langerem Spielen nicht véllig klar.
Fazit: SpaRig, aber unausgewogen.

»Rennen, nicht laufenl« ist ein Lied auf dem 1985er-Album »Im Schatten der Arzte« der Arzte. 63




Rennen, nicht
laufen!

Benjamin Schafer
Praktikant
redaktion@gamestar.de

Ich hab mich auf Runner2 gefreut und wur-
de nicht enttduscht. Es ist zugdnglicher und
verbessert seinen Vorganger in entschei-
denden Punkten. Die vielen Moglichkeiten,
die Schwierigkeit der Levels individuell zu
beeinflussen, gefallen mir sehr. Auf dem
hochsten Schwierigkeitsgrad setzt bei mir
auch wieder diese »Das muss doch zu
schaffen sein«-Motivation ein, und mein
Ehrgeiz liberlagert den Frust fiir eine lange-
re Zeit. Irgendwann allerdings werde auch
ich vom Frust ibermannt und muss das
Gamepad zur Seite legen, weil meine Dau-
men sich fragen, ob ihre Oppositionsstel-
lung fiir solche Torturen liberhaupt ge-
dacht ist. Eine innige Hassliebe!

ren Ausgang fiihren und ein neues Level zu-
ganglich machen. Eines davon ist der soge-
nannte Schliissel-Safe. Bezwingen wir diese
Ebene, dann schalten wir in allen Arealen

Tanzelnd zum

Highscore

der jeweiligen Welt Schliissel frei. Auf unse-
rer Weltkarte sehen wir dann, in welchen
Levels wir einen Schliissel und somit auch
ein Schloss finden kénnen. Dahinter verber-
gen sich Belohnungen wie die bereits ange-
sprochenen Bonus-Charaktere oder insge-
samt 25 Retro-Challenges. Das sind
komplett in 2D gehaltene, bockschwere

64  Den Weltrekord im 50-km-Gehen hélt der Russe Denis Nischegorodow mit 3:34:14.

Fiir kleine Tanzeinlagen kassieren wir
Punkte, die uns einen entscheidenden
Vorsprung in der Rangliste geben konnen.

Hommagen an die Atari-2600-Zeit, die ge-
nauso funktionieren wie die normalen Ab-
schnitte, uns aber nur drei Versuche pro
Durchgang geben und ohne Checkpoint da-
herkommen. Retro eben.

TERMIN 26.2.2013

Runner2

PREIS 14 Euro usk nicht gepriift
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Future Legend of Rhythm Alien

Publisher Gaijin Games e
L. . Entwickler  Gaijin Games !
Die interessanteste Neuerung bei Runner2 s Englisch m
ist aber das Tanzen. Richtig gelesen: das Ausstattung  ~ (Download) A

Tanzen. Auf Tastendruck fiihrt unser Held
namlich eine kleine Tanzanimation aus. Da-
bei laufen wir zwar Gefahr, mit allem zu kol-
lidieren, was sich in unserem Weg befindet,
aber pro Tanz erhalten wir Punkte. Interes-
sant ist das Ganze, da jedes Level eine fest-
gelegte Hochstpunktzahl hat. Die setzt sich
aus den Hindernissen, Goldbarren und Mul-
tiplikatoren, die es in einem Abschnitt gibt,
zusammen. Durch das Tanzen kénnen wir
weitere Punkte sammeln, die so nicht in
den Arealen vorgesehen sind. Damit ist es
uns moglich, individuell mehr Punkte zu
sammeln als unsere Freunde oder andere
Kontrahenten, die sich in der Rangliste tum-
meln. Zwar macht eine Tanzeinlage im
Endeffekt nur einen kleinen Unterschied,
der ist aber bei der Hatz auf den Highscore
genauso unerldsslich wie eine Zehntelse-
kunde in der Formel 1. IEH

Kopierschutz ~ Steam

© weiche Animationen
© fiinfverschiedene Umgebungen
© detailarme Texturen

© dynamischer Soundtrack
© passende Soundeffekte
© sehr guter (englischer) Sprecher

BALANCE

© neue Elemente werden behutsam eingefiihrt
© gutes Checkpoint-System
© Profis werden durch alternative Wege gefordert

ATMOSPHARE

© belebte Spielwelt
© motivierendes Spielprinzip
© skurrile Hintergriinde

© reagiert direkt
© hervorragend mit dem Gamepad
© fummelig mit Tastatur

© drei Schwierigkeitsgrade
© mehrals 120 Levels
© freischaltbare Areale und Charaktere © Ranglisten

© nie unfair
© unterscheidet sich je nach Schwierigkeit
© unterschiedlich schwere Wege

RATSEL
© wenige unterschiedliche Hindernisse
© knifflige Hindernis-Kombinationen
© Bosskampfe nicht fordernd genug

WAFFEN & EXTRAS
© Tanz-Funktion © viele Bewegungen
© viele verschiedene Hindernisse
@ freischaltbare Charaktere spielen sich gleich

5 HANDLUNG
© lustig erzahlte ...

©... aber diinne Rahmenhandlung
© existiert nur auBerhalb der Level
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