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+ interessantes Setting
+ sympathische Charaktere
+ �Mischung aus Rätseln, Kämp-

fen und Sprungübungen
+ nette Spezial-Fähigkeiten

- vorhersehbare Geschichte
- keine Nebenaufgaben
- fehlender Anspruch

 Stärken

 Schwächen

The Last Tinker
City of Colors
Springen, klettern, prügeln – für den Affenmann Koru ist das alles ein Klacks. Das 
knallige Action-Adventure aus Deutschland protzt mit bunten Ideen und toller 
Wohlfühl-Atmosphäre, kämpft aber auch mit kleineren Mängeln.  Von Olaf Bleich

Genre: Action-Adventure Publisher: – Entwickler: Mimimi Productions (The Last Tinker ist das Erstlingswerk für den PC) 
Termin: 12.5.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 20 Euro 

TEST Action-Adventure

Dieses verschlossene Portal, das Ziel von Korus Reise, können wir nur mit Hilfe der drei Farbgeister öffnen.

n Farbstadt geht es zu wie im Bun-
destag: Die Grünen mögen die Ro-
ten nicht. Und die Blauen verste-
cken sich hinter dicken Mauern. 
Das einstmals so harmonische 
Miteinander ist Angst, Egoismus 

und Gleichgültigkeit gewichen. In ihrer 
Streitsamkeit sind sich die Bewohner von 
Farbstadt aber in einer Sache vollkommen 

einig: Den Affen-
mann Koru will 
niemand so recht 
zum Freund ha-
ben. Mit seinen 
schrägen Kla-
motten und der 
großen Klappe 
sticht der Schal 
tragende Primat 
aus der Masse 
heraus. Doch na-
türlich ist es ge-
nau dieser lie-

benswerte Außenseitertyp, der am Ende als 
auserwählter Held die Bürger wieder ver-
eint. Zunächst aber stürzt er Farbstadt in 
die größte Krise seit dessen Existenz. Koru 
beschwört nämlich aus Versehen die Blei-
che hervor – einen Geist der negativen 
Emotionen. Farbstadt wird zu Grau-City. 
Wo einst saftige Rot-, Grün- und Blautöne 
die fantasievolle Pappmaché-Welt zierten, 
wabert nun die schleimige Bleiche durch 
die Gassen und tilgt jegliche Fröhlichkeit 
aus der Welt. Man merkt gleich: Das Action- 
Adventure The Last Tinker: City of Colors 
greift ganz ähnlich wie das Wii-Geschick-
lichkeitsspiel De Blob zur Farbmetapher, um 
eine Lanze für mehr Toleranz und ein weni-
ger gleichgültiges Miteinander zu brechen.

The Last Tinker: City of Colors präsentiert 
seine Feel-Good-Botschaft auf sehr sympa-
thische Art und Weise: Die Spielwelt wirkt 
herrlich kindlich, als hätte sie die Grafik
abteilung selbst mit Tuschekasten, Papp-

kartons und Kleber zusammengesetzt. Da 
scheint es nur passend, dass es keine Dialo-
ge gibt, sondern den Figuren statt Worten 
nur Pieps-Geräusche entfahren. Stattdessen 
klappen dicke Papp-Sprechblasen aus, wenn 
Koru mit ihnen quatscht. Um Farbstadt zu 
retten, muss der Affenjunge die Kräfte von 
drei Farbgeistern beschwören. Diese tum-
meln sich in Tempeln der jeweiligen Bezirke, 
deren Zugänge wiederum durch die Bleiche 
versperrt oder zerstört wurden. The Last 
Tinker: City of Colors hat seine spielerischen 
Ursprünge bei Titeln wie Rayman oder auch 
Assassin’s Creed. Direkte Sprünge sind nicht 
möglich. Hindernisse überwindet Koru im 
Freerunning-Modus und hüpft behände – 
aber leider auch halbautomatisch – über 
schwimmende Kisten oder rutscht wie Cole 
aus der PS3-Reihe inFamous auf Express-
schienen entlang. Wissen wir einmal nicht 
mehr weiter, genügt ein Tastendruck und 
Korus Pinata-Kumpel Tap zeigt uns mit Kon-
fettifetzen den Weg. Bei solchen Aktionen 
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Bunt und gut

Markus Schwerdtel
Online-Chefredakteur
markus@gamestar.de

Ich liebe Psychonauts, Beyond Good & Evil 
und de Blob. Klar, dass mir auch The Last 
Tinker richtig gut gefällt. Ja, über das Up-
grade-System kann man streiten. Und ja, 
die Story mit ihrer Wir-sind-doch-alle-
Freunde-Moral ist auch eher flach. Aber so-
bald ich in der farbigen Welt stehe, ist mir 
das alles egal und ich freue mich einfach 
über ein buntes, knuddeliges, fröhliches 
Spiel. Gibt’s ja viel zu selten mittlerweile.

TESTAction-Adventure

verliert The Last Tinker: City of Colors ein 
wenig von seiner anfänglichen Faszination. 
Denn was als vor Liebe zum Detail strotzen-
des Action-Adventure beginnt, fühlt sich 
immer wieder wie mit der Schablone aus-
gestanzt an. Die Geschicklichkeitspassagen 
wirken auf Dauer ziemlich brav und auf 
Linie gebracht. Springen wir etwa mit Koru 

durch rotierende Zahnräder, gibt es immer 
einen exakt richtigen Moment, in dem wir 
problemlos durch eine ganze Reihe von Lü-
cken hüpfen können. Das fördert zwar den 
Spielfluss, beraubt uns aber auch der Her-
ausforderung und damit der Erfolgserleb-
nisse. Glücklicherweise fängt das Spiel die-
se Schwäche mit hübschen Ideen wieder 
auf. So bewegen sich etwa in einer unterir-
dischen Grotte der Wasserstand und die 
schwimmenden Schildkröten zum Takt der 
Jazzmusik. Da macht die kleine Anspielung 
auf Frogger gleich nochmal so viel Spaß.

Die stillen Höhepunkte des Spiels sind die 
immer wieder eingestreuten Traum- und Er-
innerungspassagen. Hier laufen wir durch 
sich dynamisch verformende Fantasiewel-
ten, die sich erst vor unseren Augen mani-
festieren. In diesen Momenten greift The 
Last Tinker: City of Colors das Motiv einer 
gebastelten Stadt klasse auf. Denn nicht 
selten beginnen diese Abschnitte auf einer 
komplett weißen Leinwand, ehe Objekte 
und Charaktere auf den Bildschirm fliegen. 
Fahrt nimmt The Last Tinker besonders 
dank der drei Farbgeister auf. Denn die ver-
leihen Koru neue Kampffähigkeiten und 
sind obendrein witzige Gesellen. Das rote 
Gespenst ist ein übler Choleriker, während 
das grüne zunächst ein Angsthase ist und 
später zum nervigen Adrenalin-Junkie mu-
tiert. Interessanter sind allerdings ihre Aus-
wirkungen auf das Kampfsystem. Die Prü-
geleien mit den Bleiche-Monstern sind in 
der Regel leicht zu kontrollieren, aber auf-
grund der beschränkten Gegner-KI auch 
nicht sonderlich herausfordernd. Gut ge-
timte Tastendrucke mit gelegentlichem 
Ausweichen bei größeren Gegnern reicht 

meist vollkommen aus. Das eher minima-
listische Power-Up-System, bei dem wir für 
gesammelte Kristalle kleine Upgrades wie 
neue Moves einkaufen, hat wenig Einfluss 
auf das Spiel. Spannend sind die geistrei-
chen Fähigkeiten aber allemal. Jeder Geist 
bekommt eine Aktionstaste (am besten be-
nutzt man ein Gamepad) zugewiesen, da 

Kleber, Farbe, Action!

Ein kleines Rätsel zum Einstieg. Um den Vorhang in der Galerie zu öffnen, müssen 
wir die dreiteilige Farbkombination herausfinden. Hmm ...

Die Traum- und Erinnerungswelten sind ein heimliches Highlight von The Last 
Tinker. Hier manifestiert sich die Umgebung erst, wenn wir hindurch laufen.

Schöne Idee: In dieser Anspielung auf Frogger bewe-
gen sich die Schildkröten im Rhythmus der Musik.

Der Boss-Kampf mit dem Seeungeheuer ist zwar nett 
inszeniert, aber nicht mehr als eine Geschütz-Sequenz.
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ACTION-ADVENTURE  GENRE-CHECK

Å schönes Artdesign  Å teils niedliche Animationen   
Å kuriose Traumwelten  Í technisch insgesamt schwach   
Í veraltetes Beleuchtungssystem

Å sehr guter Soundtrack   
Å niedliche Fantasiesprachen   
Í müde Effekte 

Å ideenreiche Spezialfähigkeiten   
Å Mischung aus Rätseln, Kämpfen und Sprungpassagen   
Í Spezialfähigkeiten zu mächtig

Å bezaubernde Pappmaché-Welt   
Å sympathische Figuren   
Í Holzhammer-Moral

Å sehr direkt   
Å gelungener Gamepad-Support   
Í zu simples Kampfsystem

Å 8 Stunden Spielzeit zum Budget-Preis   
Å sammelbare Objekte ...   
Í ... ohne viel Nutzen  Í geringer Wiederspielwert

Å schöne Rätsel   
Å nette Umgebungs-Ideen   
Í schematische Missionsstruktur

Å verschiedene Gegnertypen mit eigenen Fähigkeiten   
Í schwache Bosskämpfe   
Í Gegner greifen nicht koordiniert an

Å Spezialfähigkeiten   
Å unterschiedliche Auswirkungen auf Gegner   
Í aufgesetzt wirkendes Upgrade-System

Å ein paar überraschende Ideen beim Setting   
Å humorvolle Dialoge  Í allgemein aber vorhersehbar   
Í ein bisschen zu brav
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»Am Anfang bezaubernd, später etwas öde.«
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In den Farbtopf 
gefallen
Olaf Bleich
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

The Last Tinker: City of Colors entlässt mich 
mit einem guten Gefühl zurück in den All-
tag. Farbstadt und seine Einwohner haben 
sich ratzfatz einen besonderen Platz in mei-
nem Herzen gesichert. Nicht ganz so ange-
tan war ich allerdings vom Spiel selbst. Im-
mer gleiche Abläufe und die teils zähen 
Missionsstrukturen zehren doch gelegent-
lich arg an meinem Nervenkostüm und 
finden ihren negativen Höhepunkt in der 
unsagbar unnötigen Krimimission. Dem 
gegenüber stehen jedoch die gute Steue-
rung und die gut funktionierende Free- 
running-Mechanik. The Last Tinker: City of 
Colors ist vielleicht kein Must-Have-Titel, 
aber wer zwischen all den hektischen Shoo-
tern und düsteren Actionspielen mal wie-
der etwas fürs Herz und was zum Lachen 
braucht, liegt hier goldrichtig!

TEST Action-Adventure

sich Schläge jeweils anders auf Gegner aus-
wirken. Hauen wir etwa mit dem blauen 
Button zu, betäuben wir die Bleichis mit tie-
fer Trauer. Mit grün dagegen flüchten diese 
panisch und stürzen im besten Fall Abgrün-
de hinunter oder rennen in Dornenbüsche. 
Mit erfolgreichen Angriffen laden wir zu-
dem die Spezialanzeige auf und aktivieren 

über das Digitalkreuz die Fähigkeiten der 
Geister. Dann verstärkt das rote Gespenst 
Korus Attacken, das grüne hält die Zeit kurz-
fristig an und das blaue schützt Koru vor der 
Bleiche. Eine Schwäche von The Last Tinker: 
City of Colors ist das fehlende Gefühl für 
Dringlichkeit und Gefahr. Speziell im letzten 
Teil des Spiels sind Korus Fähigkeiten viel zu 
mächtig, sodass wir selbst größere Gegner-
horden problemlos in die Flucht schlagen. 
Die wenigen Bossgegner sind darüber hin-
aus unspektakulär und langweilig. Das Ge-

fecht mit einem Bleiche-Seeungeheuer – 
eine typische Geschütz-Sequenz – zieht sich 
elend lang und ist dabei keine Herausfor-
derung. Ähnlich verläuft der Kampf mit den 
Bleichspuckern. Statt einfallsreicher Schlach-
ten wehren wir nur einige Gegnerwellen 
ab und zerstören anschließend den Kern 
des blassen Jabba-the-Hutt-Klons.

Besser als die Kämpfe gefallen uns da die 
immer wieder eingestreuten Rätsel mit 
den Pilzwesen. Diese tauchen in zwei Grö-
ßen auf und können an Stationen ge-
schrumpft oder herbeiteleportiert werden. 
Mit Pfiffen kontrollieren wir die tumben 
Biester und platzieren sie in der Umgebung. 
Als XXL-Version – Biggs genannt – lassen 
wir sie beispielsweise Bodenschalter drü-
cken. Nutzen wir die grünen Geisterschläge, 
springt Koru dem dicken Biggs auch auf den 
Rücken und galoppiert durch die Land-
schaft. Oder wir lassen den Pilz eine Blume 
pflanzen und entfernen so die Bleiche im 
Umkreis. Rabiater sind allerdings die Mini-
pilz-Varianten namens Bomber. Mit ihnen 
jagen wir nämlich Wände in die Luft oder 
sorgen für einen Explosionsregen. Die Bom-
ber erinnern an eine Mischung aus Ubisofts 
Raving Rabbits und den Minions aus Ich, 
einfach unverbesserlich! Vielleicht haben 
wir uns genau deshalb sofort in sie verliebt. 
Allerdings melkt The Last Tinker: City of Co-
lors das Lösen von Rätsel mit Hilfe der Pilz-
wesen bis zum Letzten. Wenn wir ständig 
Bomber durch die Gegend schleppen müs-
sen, dann fühlt sich das bei der ohnehin 
schon knappen Spieldauer doch eher künst-
lich gestreckt an. Und was sich die Entwick-
ler bei der vollkommen unnötigen Krimi-
Mission gedacht haben, ist uns schleierhaft. 
Sie hat keinen echten Bezug zur Geschichte 
und besteht nur aus gut 20 Minuten Boten-
gängen. Im Gesamtbild wiegen diese Män-
gel allerdings nicht allzu schwer. Die bunte 
Welt von Koru und seinen Freunden ist 
eine willkommene Abwechslung zum ewi-
gen, deprimierenden braun-grau anderer 
Action-Adventures. Eine besondere Erwäh-
nung verdient auch die fantastische, ab-
wechslungsreiche Musik. Kurz: The Last Tin-

ker ist ein echter Feelgood-Titeln, den man 
auch sehr gut mit dem Nachwuchs auf dem 
Schoß (es gibt sogar einen extra Schwierig-
keitsgrad für Kinder) spielen kann.  Olaf Bleich

Koru kann über Expressschienen surfen. Einige Strecken sind aber mit Hindernissen gespickt.

Geister mit Komplexen


