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Asemblance ist leise und doch auf-
regend, immer gleich und doch stets
anders. Indem es seine Spieler das-
selbe erleben lasst, erschafft es ein
bemerkenswert eindrucksvolles
und eindringliches Spielerlebnis.

Von Maximilian Schulz

Rotes Licht pulsiert auf den dumpfen Metall-
flachen eines altertiimlich anmutenden Ter-
minals mit Pip-Boy-Charakter. Dann schallt
eine metallene Stimme durch den Raum:
»Warum hilfst du nicht, dies ist ein Notfall.
Eine wirkliche Leben-oder-Tod-Situation, die
deiner Aufmerksamkeit bedarf. Ich wieder-
hole mich, aber dies ist eine wirklich ernste
Situation. Bitte aktiviere das Terminal und
folge den Instruktionen!« Na gut, auf dem
Terminal steht: »Wie geht es dir heute?« Ich
habe vier Antwortmaglichkeiten: GroBartig.
Nicht gut. Verwirrt. Verdrgert und verwirrt. Ich
wahle »Verwirrt«. Das rote Licht erlischt und
die normale Beleuchtung gibt den Blick auf
einen Raum frei, der von matt glimmenden
Linien durchzogen ist. Der Alarm sei nur eine
Ubung gewesen, heifit es, ich solle jetzt das
Terminal bedienen. Die Maschine scheint Er-
innerungen aufzubewahren, ich starte die
einzig Verfiigbare. Ein kurzer Waldabschnitt
wird in den vormals leeren Raum geladen,
und ich trete ein, das Bild flackert, ich stehe
im Wald. Ich kann mich bewegen und mit der

88 Asemblance ist die Pilotfolge einer Mystery-Serie, die laut den Autoren von »Twilight Zone« und »Akte X« inspiriert ist.

Maximilian Schulz (26) studiert Gesellschafts- und Wirtschaftskom-
munikation in Berlin und spielt am Computer, seit er 10 Jahre alt ist.
Das stiel nicht immer auf Verstandnis, vor allem Lehrer schienen
sich daran zu storen, wenn seine Hausaufgaben einer Runde GTA 3
weichen mussten. Nun méchte er endlich das, was er gelernt hat, mit
seinem Hobby verbinden. Dieser Artikel ist ein kleines Experiment,
schreiben Sie an brief@gamestar.de, was Sie davon halten!

linken Maustaste zoomen, das reicht auch

erst mal. »Die Unruhe ist ein Daseinsgefiihl,
eine Welt voller Phantasien, voller Verhei-
Bungen und Plane«, schreibt Ralf Koners-

mann, der zurzeit einen Lehrstuhl des Phi-

losophischen Seminars an der Universitat

Kiel innehat, in »Die Unruhe der Welt« von

2015. Treffender kann man mein Gefiihl bei
Asemblance nicht beschreiben.

Nach und nach wird mich Asemblance
durch drei verschiedene Erinnerungsraume
fiithren. Das klingt mager, bietet aber durch
die Mechanik, die gliicklicherweise in kei-
ner Sekunde einem Tutorial zum Opfer fallt
und der eigentliche Spannungskern des
Spiels ist, weit mehr als nur drei kurze Se-
quenzen. Denn Asemblance erzahlt sich in
Schleifen, in etwa wie ein Brettspiel. Was
sich merkwiirdig anhort, ist eines der span-
nendsten Spielkonzepte dieses Jahres.

Ein Schritt zuriick, ein Schritt nach vorn

Die néchste Erinnerung ist ein Biiro, finf Mi-
nuten nach Mitternacht, es wirkt bedrohlich
unbelebt. Beim Blick auf den Monitor flackert
das Bild und der Hinweis »Erinnerst du dich
daran, als sie den blauen Schmetterling
sah?« taucht auf dem Bildschirm auf. Ich be-
ende die Sequenz. Hatte ich im Wald nicht
schemenhaft Schmetterlinge gesehen? Ich
starte die Waldsequenz erneut, drehe mich
im Kreis. Allerdings achte ich nun auf ande-
re Dinge, finde Neues in den alten Szenen.
Das verandert meine Sicht auf die nur vor-
dergriindig gleich gebliebene Szenerie. Der

blaue Schmetterling sitzt auf einem Stein. Ich
zoome und das Bild flackert. Auf einmal ste-
he ich vor dem blauen Schmetterling, aller-
dings ist er eingerahmt und in eine Wohnung
gehangen. Ich schaue nach links, eine Frau
steht am Fenster, die Schultern hangend, zu
Boden blickend, schluchzend. Eine Frauen-
stimme sagt: »lch habe auf dich gewartet.«
Das Bild flackert nun starker als die Male zu-
vor, die Farben verwaschen, dramatische Mu-
sik setzt an, Trommeln, das Bild flackert im-
mer mehr, die Farben werden aus dem Bild
gesaugt, ich habe Gansehaut, das Bild wird
kornig, dunkel, schwarz. Ich merke, dass
mein Herz ziemlich wild pocht.

Rotes Licht pulsiert auf den dumpfen Me-
tallflachen eines altertiimlich anmutenden
Terminals mit Pip-Boy-Charakter. Dann schallt
eine metallene Stimme durch den Raum.
»Warum hilfst du nicht, dies ist ein Notfall.
Eine wirkliche Leben-oder-Tod-Situation, die
deiner Aufmerksamkeit bedarf. Ich wieder-
hole mich, aber dies ist eine wirklich ernste
Situation. Bitte aktiviere das Terminal und
folge den Instruktionen!« Okay, auf dem Ter-
minal steht: »Wie geht es dir heute?« Ich
habe vier Antwortmoglichkeiten und wahle
»Grofartig«, auch wenn es gelogen ist. Die
Stimme klart mich dariiber auf, dass es kei-
nen Notfall gab, ich nur getestet wurde. Ich
habe nun die Wahl zwischen drei Erinnerun-
gen: dem Wald, dem Biiro, der Wohnung.
Ich bin aufgeregt und auch angstlich, Asem-
blance gruselt mich durch seine scheinbare
Willkiir der Ereignisse, es schiichtert mich
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ein, weil nichts greifbar ist. Ich mochte ger-
ne weitermachen, ich mdchte wissen, was
passiert ist, aber Asemblance erklart nichts.

Ein Déja-vu

Asemblance spielt gekonnt mit dem Gefiihl,
dass ich schon mal da gewesen bin, die Si-
tuation kenne, wie ein Déja-vu, bei dem es
aber dennoch eine Verdnderung gibt, geben
muss. »Die bloRe Wiederholung des Loops
ist eben nicht der enttauschende, weil zu
seinem eigenen Anfang zuriickfiihrende Pro-
zess, stellte Dietrich Diederichsen, einer
der bedeutendsten, deutschen Poptheore-
tiker, 2008 in seinem Buch »Eigenblutdo-
ping« fest. Darin beschreibt er den Loop, die
Schleife, zeitweise zwar verschwurbelt, aber
teilweise auch enorm pointiert. Die Annah-
me, sich im Kreis zu drehen, ist nichts Neu-
es, der Begriff des Hamsterrades kulturell
gepragt durch FlieBbandarbeit und Begriffe
wie »roboten« statt »arbeiten«. Ein System,
das auf Schleifen basiert, m6chte man mei-
nen, kann sich nicht verandern, weil das
Ende dem Anfang gleicht. Gleichzeitig be-
schaftigen wir uns nur allzu gerne mit dem
ndchsten Schritt, planen unentwegt, bewe-
gen uns andauernd zwischen dem téglichen
Trott und dem Plan, aus dem tédglichen Trott
zu entkommen. Und wenn diese Flucht end-
lich geschieht, wird sie zelebriert, und sei’s
mit Sangria am Ballermann. Das Leben als
Pingpong zwischen Schleife und Flucht.

Informationskéfige

Im Grunde drehe ich mich im Kreis, an weni-
gen Schaupldtzen, eigentlich nur dem Biiro
und der Wohnung, und die sind alles andere
als weitldufig. Sie sind konzentrierte Informa-
tionskafige, die ihren Inhalt nur widerwillig
herausriicken. Doch jedes Mal, wenn ich wie-
derin den Simulator steige, habe ich neue
Erkenntnisse gewonnen und kann die Szene-
rie dahingehend auch anders betrachten. Der
Schauplatz wirkt neu, obwohl er objektiv be-
trachtet der alte ist. Und hier liegt die gleich-
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sam angsteinfléBende und dadurch atmo-
sphdrisch brillante Idee von Asemblance. Die
Handlung kann tiberhaupt nicht klassisch
chronologisch erzédhlt werden, weil sie erst
durch die Schleifen entsteht. Man kénnte
also meinen, das Spiel sei postmodern, da
es springt, die Vergangenheit und die Zukunft
miteinander vermischt und die Zeit, in derich
mich bewege, durch unabldssiges Schleifen-
ziehen scharft und scharft und scharft, so wie
der ewige Tropfen den Stein hohlt. Es schafft
eine Unruhe, einen Fortschritt in der Kreisbe-
wegung. Die Unruhe, die ich selber verspiire,
mehrt sich, wahrend ich mich im Kreis drehe.
Asemblance ldsst somit zwei gegensatzli-
che Prinzipen aufeinanderprallen. »Die Un-
ruhe kennt keine Resultate, sondern nur
lose Enden, die neue Anfinge, Uberginge
und Anschliisse sind.« (Konersmann, 2015)
Wahrend ich als Spieler es gewohnt bin,
mich an einem Erzdhlstrang entlang zu han-
geln, eine Chronologie durchzuspielen, zer-
reiRt Asemblance dieses System und ersetzt
es durch die Schleife als hocheffektives At-
mosphdrenwerkzeug. Da der Loop aber nicht
vorrangig auf Wandel abzielt, ist er umso ein-
drucksvoller, wenn dieser Wandel doch ge-
schieht. Denn »wer im Immergleichen des
Loops etwas Neues erlebt, hat es mit einem
viel harteren Neuen zu tun, als wer dies in
einer Struktur erlebt, in der das Auftreten
des Neuen vorgesehen ist, wie in der kon-
ventionellen Narration.« (Diederichsen)
Wie das Schone neben dem Hésslichen be-
sonders strahlt, so erscheint der Wandel ne-
ben der Stetigkeit besonders tiefgreifend.
Genau dieses Gefiihl vermittelt das Spiel,
wenn ich erneut die Wohnung betrete, um
mich umzuschauen, und dann wieder das
Biiro, um neuen Hinweisen nachzugehen.

Die Unruhe im Kreis

Wenn etwas Gleiches auf einmal anders wird,
kann man dies als Fortschritt bezeichnen, ob-
wohl er einer Wiederholung entspringt. Das
Aufregende an Asemblance ist damit wohl
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die Mechanik, dass es sich etwas wiederholt,
ohne sich wahrhaftig zu wiederholen, weil
die Unruhe im Loop wéchst. Die Wiederho-
lung liegt quasi als verschleiernde Simula-
tion tiber dem eigentlichen Spiel, wahrend
der Spieler probiert, aus diesem Loop aus-
zusteigen, und zugleich durch das eigene
Verlangen nach Aufklarung dazu gezwungen
wird, erneut auf das Karussell aufspringen
und weitere Runden zu drehen. Das ist die
vormals beschriebene Unruhe in der Kreis-
bewegung, die den Kreis ausbeult, ihm Ab-
weichungen abverlangt. Wenn wir den Loop
in Asemblance nun also als eine oberflach-
liche, simulierte Wiederholung betrachten,
kdonnen wir davon ausgehen, dass im Loop
versteckt eine Chronologie voranschreitet.
Dem Philosophen Heraklit nach kann man
niemals zweimal in den selben Fluss stei-
gen, und so bewege ich mich auch als
Spieler voran, wahrend ich mich auf der Stel-
le drehe. Diese Mechanik, gepaart mit der
mysteriosen Geschichte, ist ein Thriller voll
subtiler Spannung, Verwirrungen bis hin zum
Psychohorror, der besonders dann einen
enormen Sog entfaltet, wenn er iiber lange-
re Zeit am Stiick gespielt wird. Denn »wenn
dann aber etwas Gleiches doch anders wird,
etwas Anderes gleich wird, wissen wir bes-
ser, woran wir sind. Wir machen Fortschritte.«
(Diederichsen, 2008) Die Schleife ist somit
keine klassische Riickkehr, aber ein Ankom-
men. Denn warum spielen wir? Wir ziehen
los, um irgendwann am Schluss anzukom-
men. Asemblance ldsst uns auch ankommen,
nurimmer wieder an einem neuen Anfang. %
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