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JHNE TIEFGANG

Auf DVD: Test-Video

Abzu mochte die Faszination der
Ozeane spiirbar machen. Wir tau-
Chen testend ab. Von Manuel Fritsch

Abzu ist die Geschichte einer Reise. Als
stumme Taucherin wachen wir ohne Vorwis-
sen und Orientierung treibend auf einem
namenlosen Ozean auf. Unser Weg ist das
Ziel, die Rahmenhandlung und die Historie
missen wir uns anhand des Erlebten selber
zusammenreimen. Abzu hat keinerlei Text-
einblendungen, keinen begleitenden Er-
zahler und keine NPCs, die uns interessan-
te Dinge tiber die Welt erzahlen kénnten.
Die einzigen Lebewesen um uns herum sind
Fische, aber die sind bekanntlich nun mal
nicht sonderlich kommunikativ.

Abzu will uns aber keine klassische Ge-
schichte erzdhlen und bleibt mit Absicht
vage. Das unmittelbare Erleben und Staunen
stehen im Vordergrund. Die Umgebung er-
zdhlt uns alles und nichts. So finden wir auf
unseren Tauchgdngen alte Ruinen mit Zeich-
nungen, die an dgyptische Tempelanlagen

i Wt P

72 Der Name der Firma Giant Squid bedeutet tibersetzt Riesenkalmar. Auch dieser kommt natdirlich im Spiel vor.

erinnern. Sind das die Uberreste einer ver-

sunkenen Kultur, das sagenumwobene Atlan-
tis vielleicht, sind wir ein Teil dieser alten Ge-

sellschaft oder gar die letzte Uberlebende?
So dringen wir tiefer und tiefer in diese uns
vollig unbekannte Welt unter der Wasser-
oberfldche ein und finden Spuren unserer
Herkunft. Die Entwickler von Giant Squid las-
sen uns dabei aber sehr viel Spielraum fiir
die eigene Deutung der Umgebung und der
moglichen Mythologien hinter den Dingen.

Der Mann aus Atlantis

Matt Nava, der Griinder von Giant Squid,
fungierte schon als Art Director fiir das Play-
Station-Erfolgsspiel Journey von Thatgame-
company. Auch fiir Abzu hat er die kiinst-
lerische Leitung iibernommen. Die Einfliisse
des groBen Vorbilds Journey merkt man
Abzu zu jeder Sekunde an. Nava betont,
dass das Spiel auf seinen persdnlichen Tau-

cherfahrungen basiert, er aber keine realis-

tische Simulation im Sinn hatte. Er wollte
ein Spiel schaffen, das die Ehrfurcht und
den Respekt vor dem Meer und seinen un-
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Die Farbgestaltung des Spiels ist sehr traumerisch und verspielt. Trotz der pastelligen Farben verliert das Spiel aber nie an Glaubwiirdigkeit.

zdhligen Lebewesen einfdngt und abbildet.
Zumindest dieses Ziel erfiillt Abzu sehr gut.
Die Liebe zu diesem fremdartigen Kosmos
unter der Meeresoberflache und der unglaub-
lich vielfaltigen Fischwelt ist in jeder Ecke
des Spiels zu spiiren. Auf unserer Reise be-
gegnen uns Schwarme mit Hunderten von
Fischen, die dynamisch und vor allem glaub-
haft auf unsere Bewegungen reagieren. Das
volumetrische Licht, das sich auf dem Mee-
resboden flackernd bewegt oder auch die
sich in der Stromung wiegenden Algen und
Pflanzen sind stimmungsvoll in Szene ge-
setzt und animiert.

Der Tauchgang ist das Ziel

Was dem Spiel jedoch vollig abgeht, ist das
Gefiihl einer Bedrohung. Zu keinem Zeitpunkt
haben wir Angst um die Taucherin. Auch wenn
wir in sehr dunklen, tiefen Regionen des
Meeres unterwegs sind, an die kaum noch
Licht dringt, bleibt das Spiel so harmlos wie
ein Bad in einem Planschbecken. Die Tau-
cherin verfiigt weder tiber eine Waffe, noch
kann sie ihre Fahigkeiten in irgendeiner Form
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Komischer Name

Der Name des Spiels Abzu (ab-suh gespro-
chen) setzt sich laut Giant Squid aus den
beiden sehr alten Wortern »ab« fiir Wasser
und »z0« flir Wissen zusammen. Abzu steht
also sinngemal fiir »Das Meer des Wis-
sens«. Schade nur: Am Ende des Spiels wis-
sen wir auch nicht sonderlich viel mehr.

verdndern oder anpassen. Es gibt keine Auf-
gaben zu erledigen, keine Missionen zu er-
fulllen — der Weg ist das Ziel. Ein paar myste-
riose Objekte, die man am ehesten als Minen
bezeichnen kdnnte, versetzten uns Strom-
schldge, sollten wir ihnen zu nahekommen.
Das war’s aber auch schon. Wir verletzen uns
nicht, wir kénnen nicht sterben. Die Meeres-
kreaturen greifen uns nie an, ganz im Gegen-
teil. Die meisten Fische, die grofier sind als
wir, konnen wir als Taxi benutzen: Wir halten
uns an ihnen fest, um elegant durch ihr je-
weiliges Revier zu gleiten. Die spérlich ge-
sdten Spar-Rétsel beschranken sich darauf,
alte Maschinen zu finden, die an Ketten zie-
hen, um verschlossene Tore zu 6ffnen.
Immer wieder finden wir auch kleine Hilfs-
roboter, die im Meeresboden feststecken
und uns nach der Aktivierung begleiten.
Eine spielerische Bedeutung haben die klei-

Manuel Fritsch
@manuspielt

Ich bin der festen Uberzeugung, dass Spiele
nicht zwingend nur eine mechanische oder
intellektuelle Herausforderung bieten miis-
sen. Spiele kdnnen sehr viel mehr sein und
diirfen gerne auch rein auf einer experi-
mentellen oder emotionalen Ebene Regun-
gen in mir hervorrufen. Spiele wie Journey,
The Walking Dead oder auch Gone Home
schaffen das mit minimalistischen spiele-
rischen Mitteln.

Doch aufer seinen visuellen Reizen hat mich
die Welt von Abzu irgendwie kalt gelassen.
Zu vage und harmlos bleiben die Andeu-
tungen der untergegangenen Zivilisation,
ohne je eine wirkliche Dramatik oder per-
sonliche Bindung mit meinem Charakter
zu erzeugen. Zu unbedeutend auch die
Schénheit der Welt. Sie ist einfach nur
schon, ohne Bedrohung und ohne Heraus-
forderung wirkt sie aber auch seltsam
kiinstlich. Trotz ihrer Lebendigkeit durch
die extrem hohe Artenvielfalt bleibt mir er-
staunlich wenig davon in Erinnerung, un-
gefahr so, als hatte ich ein Aquarium in ei-
nem Zoo besucht. Es fehlen die besonderen
Momente, die mich mit der Spielwelt ver-
binden, der persénliche Bezug und eine tie-
fere Bedeutung meiner Reise. Was bleibt, ist
ein wunderschoner, meditativer Tauchgang,
der zwar einen Besuch wert ist, aber keinen
bleibenden Eindruck hinterlasst.

GameStar 09/2016

| L5

nen Helfer jedoch kaum. Aufer an ein paar
Stellen, an denen die Bots auf Befehl Algen
durchtrennen, bleiben sie putzige, aber
nutzlose Begleiter. Immerhin: Eine kleine,
nette Anspielung an Journey ist die wortlose
Kommunikation mit den Hilfsrobotern. Per
Tastendruck aktivieren wir eine Art Sonar,
die kleinen Tauchroboter antworten uns auf
die Tonsignale ganz dhnlich wie die mensch-
lichen, zufélligen Begleiter in Journey.

Fiir Sammler gibt es in jedem Abschnitt ein
paar Muscheln zu finden und Erdlocher am
Meeresboden, aus denen wir neue Fischarten
befreien kénnen. Auflerdem gibt es Haista-
tuen, auf denen unsere Taucherin Platz neh-
men kann, um zu meditieren. Daraufhin
verlassen wir die Third-Person-Sicht und
wechseln in eine Art Bildschirmschoner. In
diesem Modus kdnnen wir in Ruhe dem
Treiben des jeweiligen Sektors zuschauen
und Fische beim Jagen beobachten.

Das Spiel ist — anders, als man anhand der
Screenshots und Trailer erwarten wiirde —
sehr linear. Das Meer ldsst sich nicht frei er-
kunden, sondern ist in relativ eng gesteckte,
einzelne Segmente unterteilt. Diese laden
zwar zum Forschen und Entdecken ein, aber
mit dem Durchqueren eines Tores, einer
Schleuse oder mystischen Portalen ist das
zuriickgelassene Gebiet nicht mehr betret-
bar. Nach dem Beenden der zwei- bis drei-
stlindigen Kampagne sind die sieben Kapitel
aber auch einzeln vom Menii aus anwahl-
bar, um verpasste Meditationssitze oder Mu-
scheln und Fischarten zu finden.

Lebendiges Kunstwerk aus Wasserfarben
Neben Matt Nava ist noch ein weiterer Jour-
ney-Veteran am Spiel beteiligt. Austin Win-
tory sorgt auch in Abzu als Komponist fiir
die musikalische Begleitung. Sein Sound-
track fangt die jeweilige Stimmung der un-
terschiedlichen Bereiche gekonnt ein und
verstdrkt die Atmosphdre, ohne aufdring-
lich zu sein. Die gediegene Streichmusik be-
tont die majestdtische Anmutung des Oze-
ans und man bekommt den Eindruck, einem
Unterwasser-Ballett beizuwohnen.

Wer sich von Abzu aber ein richtiges Un-
terwasser-Abenteuer erwartet hat, wird ent-

Alte Wandmalereien geben uns Hinweise auf unsere Vorfahren. Zumindest vermuten wir das.

tauscht. Abzu ist ein meditatives Spiel mit
zum Eintauchen und Entspannen. Die satten
Farben haben einen sehr eigenen Charakter,
das farbenfrohe Design des Spiels ldsst es
wie ein lebendiges Gemalde wirken. Den-
noch ist die Welt glaubhaft, die Proportionen
der Fische und ihre Animationen sind so ge-
halten, wie sie fiir unser Auge natdrlich er-
scheinen — die ganze Lichtstimmung und
Farbkomposition dagegen so fantastisch,
dass wir manchmal das Gefiihl haben, auf
einem anderen Planeten zu sein. Und so
miissen sich wohl auch Taucher fiihlen. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

(2 Quad Q6600 / Phenom |1 X4 805
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7850
2GB RAM, 6 GB Festplatte

PRASENTATION DOV

E5 wunderschon gestaltete Unterwasserwelt &= abwechslungsreiche
Levelabschnitte &3 fantastische Musikuntermalung &3 tolle Licht-
und Farbstimmungen &3 butterweiche Animationen
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&5 gute Steuerung mit dem Gamepad &3 Umgebung ladt zum Er-
kunden ein & hakelige Maus-Tastatur-Steuerung & Entdeckungen
werden nicht belohnt & ungenutztes Potenzial der Hilfsroboter

BALANCE DD

&5 intuitiv und leicht verstandlich &5 iibersichtliche Areale erleich-
tern Orientierung & keinerlei besondere Herausforderungen
& keine Gefahr, dadurch sehr leicht und monoton

ATMOSPHARE/STORY BRG]

&5 schoner Einsatz von Farbe und Licht &= dichte Soundkulisse
&5 Ruinen mit geheimnisvollen Andeutungen &= glaubhaft agie-
rendeTiere & Andeutungen iiber unsere Herkunft unbefriedigend
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& viele unterschiedliche Unterwasserkreaturen
& mit zwei Stunden sehrkurz & sehr wenig Areale
& kaum Wiederspielwert

FAZIT

Wunderschone Unterwasserwelt
mit beeindruckender Technik, aber
ohne emotionale Highlights oder
spielerische Herausforderungen.

Corei7-860 / FX-8120
Geforce GTX 960 / Radeon R9 370X
6 GB RAM, 6 GB Festplatte

ay

Es ist moglich, Sauerstoffpartikel ins Blut zu spritzen. Damit kdnnen Taucher 30 Minuten unter Wasser ohne Atem auskommen. 73



