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Termin: 10.9.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch (mit deutschen Untertiteln) Preis: 15 Euro

itte nicht! Bitte nicht auf den

Dachboden! Dachbéden sind

wie Keller. Nur schlimmer.

Hausen in Gruselfilmen nicht

immer kleine untote Mad-

chen mit langen schwarzen
Haaren auf Dachbdden? Und stockt uns
nicht schon das Herz, wenn wir die kleinen
untoten Madchen mit den langen schwar-
zen Haaren nur anschauen? Also nicht auf
den Dachboden, bitte, bitte! Doch es hilft
nichts, wir miissen da hoch. Und spater auch
noch in den Keller. Uns bleibt in Amnesia: A
Machine for Pigs aber auch nichts erspart.
Okay, wir libertreiben. Obwohl — der Weg
auf den Dachboden kos-
tet tatsachlich noch eini-
ges an Uberwindung. Der
Keller fallt spater im Kon-
text eines Amnesia regel-
recht unter Pipifax. Auch
wenn wir dabei natiirlich trotzdem dieses
mulmige Gefiihl im Nacken haben, das uns
unmissverstandlich mitteilt, Keller seien
irgendwie keine so gute Idee. Zumindest
nicht in Gruselfilmen oder -spielen.

Pipifax? In Amnesia: A Machine for Pigs?
Da muss ja was gehorig schiefgelaufen sein.

Gefangen, Man
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Bitte nicht
in den Keller!

Weitere Infos auf GameStar.de

SchlieBlich gehort der Vorgédnger zur Kate-
gorie »Fastherzstillstandgarant«. Wer Am-
nesia: The Dark Descent (durch-)gespielt
(und tberlebt) hat, darf sich zum erlauchten
Kreis der ganz Harten zahlen. Wer A Machi-
ne for Pigs durchspielt, darf sich immerhin
noch zum Kreis derer zdhlen, die Anspan-
nung als Freizeitvergniigen betrachten.

Die Startvoraussetzung ist die gleiche wie
in The Dark Descent: In einem finsteren Ge-
mauer erwacht ein Mann. Sein Name: Os-
wald Mandus, sein Beruf: ziemlich erfolgrei-
cher Metzger. Aber das wissen wir alles zu
diesem Zeitpunkt noch nicht. Oswald hat
Locher groR wie Melonen
im Gedachtnis. Recht
bald wird allerdings klar,
dass irgendwas mit den
Kindern von Oswald pas-
siert sein muss. Wir durch-
stobern das ebenso dunkle wie gigantische
Haus mit der Ollampe im Anschlag und lei-
den zundchst unter permanenter Furcht.
Weil wir Ahnliches wie im ersten Amnesia
erwarten: einen Schrecken, der uns auflau-
ert, der uns verfolgt, der uns aus dem Buch
des Lebens I6schen will. Doch nichts der-
gleichen. Immerhin zerren die Dunkelheit,

Auf DVD: Test-Video

die dichte Gerauschkulisse (Klopfen, Krei-
schen, laute Musik) an unseren Nerven. Und
diese seltsamen Notizen, die wir tiberall fin-
den, und die seltsamen Telefonate, die wir
mit einer finsteren Entitat flihren. Aus bei-
dem setzen wir uns wie im Vorganger unsere
Geschichte zusammen. Da ist von men-
schenverachtenden Experimenten die Rede,
von Tod und Wahnsinn. Obendrein oft ver-
klausuliert, sodass wir hinter den eigentli-
chen Worten eine tiefere Botschaft vermu-
ten. Diese Vermutung zieht sich bis zum
Ende durch und wird dort noch mal ordent-
lich untermauert. Doch dazu spater mehr.
Zunachst missen wir in den Keller. Hilfe!

In A Machine for Pigs bleiben wir aber nicht
im Haus von Oswald Mandus, wir suchen
unseren Weg durch die Katakomben einer

Wo kaufen?

A Machine for Pigs kdnnen Sie un-
ter anderem bei Steam, Good Old
Games oder Gamer’s Gate bezie-
hen. Nur bei Steam wird das Spiel
an lhren Account gebunden und
kann nicht weiterverkauft werden.

In Telefonaten mit unserem geheimnisvol-
len Gegenspieler erfahren wir mehr liber

die Geschichte. Das Meiste miissen wir uns
allerdings aus gefundenen Notizen erlesen.

23, Nuvembsr 1893

du mir

Untote Madchen mit langen schwarzen Haaren tauchen insbesondere in japanischen Gruselfilmen auf.

dwillingsskram, v sich reich S Willn des Jheli
tfie Vit Fapalln werfor, I dachin, Vetnr doromish kinnte ich s (eheimois soverirnen,
aber er it w0 i all i 2nderm. Bafiie ist ur mit soinen Selsifchan in dio Hilfigs gnvedert, B
iill npmanmg it e i e s Wkt burtrtin, et ur. Wahrlich, i pcher Sebitr,

GameStar 11/2013




Die Neugier
ist starker

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Bah, ich kann diese abstoBenden Texte tiber
Morde und menschenverachtende Experi-
mente nicht mehr lesen. Und dann mache
ich es trotzdem, die Neugier treibt mich wei-
ter. Was ist hier geschehen? Es muss etwas
durch und durch Schreckliches gewesen sein.
A Machine for Pigs spielt hervorragend mit
meinem Vorstellungsvermégen. Das Gru-
sel-Adventure erreicht zwar nicht den Wir-
kungsgrad von A Dark Descent, bei dem ich
wirklich hin und wieder Probleme hatte,
weiterzuspielen, aber vier Stunden ange-
nehmen Schauder mit kleineren Schock-
momenten ziehe ich allemal einer ausge-
wachsenen Dauerpanik vor. AuRBerdem
gibt’s im Nachklapp noch Diskussionsstoff,
insbesondere liber das Ende. André und ich
werden sicher noch das ein oder andere
Mal Uber ... nein, nein, ich verrate nichts.

Kirche, wir dringen in die Untergeschosse
einer Fabrik ein, wir tapsen durch die Tiefen
unseres eigenen kranken Geistes. Verzei-
hung, durch den kranken Geist von Oswald
natirlich. Wir 6ffnen Schubladen, wir stoBen
Turen auf, wir aktivieren Maschinen, wir zer-
stéren Maschinen. Und das alles wie im Vor-
ganger durch die entsprechenden Mausbe-
wegungen - was wir nach wie vor groRartig
finden. Schade nur, dass es in A Machine for
Pigs so wenig gibt, mit dem wir interagieren
kénnen. Hier mal ein oller Teddy, da mal eine
Lampe, Billardkugeln, ein Ball, ein halbes
Schwein. Ein Inventar fehlt. Die fiir die weni-
gen Aufgaben (»Setze Generator in Betriebl,
»Mische Explosivzeug!«) erforderlichen Ge-
genstande miissen wir vor uns rumtragen.
Aber in der Regel nur ein paar Meter. Der
Kram liegt immer nahe des Einsatzortes.

Einerseits argert uns diese Beschneidung in
der Spielmechanik ein bisschen; vieles ist zu
simpel, es gibt nichts, was wir ansatzweise
als Ratsel bezeichnen wiirden. Andererseits
kénnen wir uns so viel besser aufs Erleben
konzentrieren. Die finsteren Gange und
Raume voller Gerdusche suggerieren uns
eine ganze Weile, dass wir nicht allein, son-
dern in Gefahr sind. Bis zu dem Punkt, an
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dem wir uns damit abgefunden haben, eben
doch allein zu sein, weil bis auf unvermittel-
tes lautes Poltern und Beben und eine Trii-
bung unserer Sicht nichts passiert. Doch das
Gefiihl der Sicherheit triigt. Und der Schreck,
der uns durchfahrt, als wir unseren Irrtum
bemerken, hat sich gewaschen. Allerdings
halt der Schock nicht lange vor — weil die
Entwickler keinen Schleier des Mysteriums
tiber unsere Angreifer legen. Wir sehen. Und
das, was wir sehen, ist nicht wirklich angst-
einfloRend. Danach ist A Machine for Pigs
zwar noch immer ausnehmend gruselig,
aber nicht mehr auf dem beklemmenden
Niveau, dass sich uns die Nackenhaare bei
jedem Gerdusch aufstellen.

Als es dann nach weniger als vier Stunden
vorbei ist, lehnen wir uns zurtick und den-
ken: »Oh?« Schweine? Klar. Kritik an der In-
dustrialisierung? Klar. Kritik an der Mensch-
heit generell? Klar. Aber was bedeutet das
Ende? Haben wir auf unserer Reise zum Fi-
nale etwas Wichtiges verpasst? Haben wir
falsch oder schlicht gar nicht interpretiert?
Wir fragen beim Autor der Story nach. Und
er: »Das ist Absicht. Nicht alles ist auf An-
hieb zu verstehen. Ich hoffe aber, dass sich
Spieler liber die Geschichte austauschen.«
Und wir in Gedanken: »Na tolll« Aber ei-
gentlich hatten wir auch keine wirkliche
Antwort auf unsere Fragen nach den Hin-
tergriinden, Andeutungen und insbesonde-
re nach dem Ende von Amnesia: A Machine
for Pigs erwartet. Immerhin ist Dan Pinch-

Keine Panik,
ihr Schweine!

André Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Das erste Amnesia hat mich gegruselt wie
lange kein Spiel vor ihm. Da solche effekti-
ven Horrorerfahrungen selten genug sind,
wollte ich von A Machine for Pigs eine neue
Dosis Panikattacken - und bekam sie nicht.
Der Nachfolger setzt oft auf Unbehagen
statt Terror. Seine Spielmechanik ist unaus-
gewogen. Aber dafiir griible ich seit dem
ersten Durchspielen (iber die intelligent
verwobene Geschichte und ihre vielen poe-
tisch anmutenden Sinnbilder nach. Auch
das ist ein seltenes Gut.
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Selbst wenn viele Kerzen bren-
nen, bleibt’s trotzdem ahnlich
finster wie im Hinterteil eines...

»Pig« ist auch der englische Begriff fiir »Rohrleitungsmolch«. Was das sein soll? Selbst nachschauen. Aber jetzt schon mal kichern.

Adventure RIS

beck der Mann, der auch schon das Kryptik-
und Andeutungsmonster Dear Esther ge-
schrieben hat und sich bis heute weigert,
dartiber mal Tacheles zu reden. Sein gutes
Recht, unser Spal. Wenn wir uns darauf
einlassen. Und das ist auch schon des Rat-
sels Losung: sich darauf einzulassen. Wer
ein zweites Amnesia: The Dark Descent er-
wartet, wird von A Machine for Pigs sehr
wahrscheinlich enttduscht sein. Wer gute
Gruselunterhaltung mit Nachdenkpotenzial
mochte, der macht hier nichts verkehrt. &

TERMIN: 10.9.2013

Amnesia:
A Machine for Pigs

Publisher

PREIS: 15 Euro usk: nicht gepriift

Adventure

Frictional Games

Entwickler The Chinese Room
Sprache Englisch, Deutsch (nur Text)
Ausstattung -

Kopierschutz ~ Steam

GRAFIK

© detailreiche Schauplatze © schdne, wenn auch nicht immer
stimmige Lichtstimmung @ Recycling von Gegensténden
und Levelabschnitten @ verwaschene Texturen

© sehr guter, die Stimmung unterstiitzender Soundtrack
© gute (englische) Sprecher © gelungene Surround-Effekte
© insgesamt dichte und beklemmende Gerduschkulisse

BALANCE

© schnell zu durchschauende Mechanismen
© Notizbuch © faire Checkpoints
© lacherlich einfache Aufgaben

ATMOSPHARE

© Neugier wird geschiirt © mal unterschwelliger, mal
deutlicher Wahnsinn © bis zur Mitte Dauerbeklemmung
und -anspannung... © ...die gegen Ende verflogen ist

© kommt ohne Interface aus
© Interaktion, indem wir in die Welt greifen
© hin und wieder fummelig

© unterschiedliche Gebdude © Raume zum Erkunden
© Erkundung wird nicht immer belohnt
© sehrkurz, selbst fiir den Preis © kaum Wiederspielwert

© stimmungsvoll gestaltete Levels © einige Schockmomente
© zu viele abgeschlossene Réume
© Architektur nicht immer nachvollziehbar

HANDLUNG

© interessante Pramisse tiber Menschlichkeit und Unmensch-
lichkeit © regt das Denkzentruman @ muss in groBen Teilen
erlesen werden © hin und wieder arg schwurbelig

DIALOGE

© Gesprache zwischen Held und dem Feind im Hintergrund
© verzweifelte Selbstgesprache
© gut geschriebene Notizen und Tagebucheintrége

CHARAKTERE

© insich zerrissener Held © mysteridser Feind ...
© ... der ungreifbar und deswegen zu lange zu unwichtig
erscheint @ keine anderen Figuren
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