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Das pixelige Jump&Run tritt
den Beweis an, dass auch fordern-
de Spiele fiir alle da sein konnen.

Von Daniel Ziegener

Celeste ist nichts anderes als ein Uberra-
schungshit, der sich miihelos mit Klassikern
wie Super Meat Boy, Ori and the Blind Forest
und The End is Nigh messen kann. Das liegt
vor allem daran, wie Celeste seine Spielme-
chanik und seine Hintergrundgeschichte so-
wie seine Intention nahezu perfekt verwebt.

Absturzgefahr

Auf den ersten Blick ist Celeste ein klassi-
sches Hiipfspiel, das kluge, genaue Naviga-
tion verlangt und Fehler gnadenlos bestraft.
Gemeinsam mit Heldin Madeline erklimmt
ihr den namensgebenden Berg Celeste. Der
Weg fiihrt durch Ruinen und tiber Steilhdn-
ge. Dabei begegnet ihr nicht nur Figuren wie
dem Selfies schieBenden Touristen Theo,
sondern auch Madelines boser Zwillings-
schwester, die sie um jeden Preis am Auf-
stieg hindern will. Aufgeteilt ist die Kletter-
partie in acht Kapitel mit jeweils Dutzenden
Levels, die in der Regel einem Bildschirm
entsprechen. Stirbt Madeline, startet der
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Auf ihrer Reise durchquert Madeline auch ein verlassenes Hotel, in dem es spukt.

Abschnitt sofort neu. Und das passiert oft.
Denn Hunderte Male stiirzt Madeline in Ab-
griinde, beriihrt todliche Stacheln oder wird

von Plattformen zerquetscht. Um das zu ver-

hindern, misst ihr mit zwei knappen Res-
sourcen haushalten. Die erste ist Madelines
Ausdauer. Sie kann per Schultertaste an

Wanden hinaufklettern, aber sich nur fiir we-

nige Sekunden dort halten. Sobald sie er-
schopft den Halt verliert, stiirzt sie ab. Die
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Die Farbpalette von Celeste kennt nicht nur diistere Tone.

78 Der aktuelle Weltrekord fiirs Durchspielen von Celeste liegt bei 43 Minuten und 21 Sekunden.

zweite und wichtigste Ressource ist das
Dash-Manover. Mit diesem kann Madeline
in der Luft einen grofRen Sprung in eine be-
liebige Richtung ausfiihren — aber nur ein
einziges Mal! Erst wenn sie den Boden be-
rithrt oder einen besonderen Kristall auf-
sammelt, wird der Dash erneut aufgeladen.

Einfach, nicht leicht

Drei Tasten fiir Springen, Dash und Klettern
reichen aus. Statt Madeline mit immer wei-
teren Fahigkeiten auszustatten kommt die
Abwechslung iiber das Leveldesign ins
Spiel. Jedes Kapitel fiihrt neue Elemente ein.
In einem Abschnitt gibt es bewegliche Platt-
formen, die sich gleichzeitig mit dem Dash
bewegen. Andere bieten Luftblasen, die
euch in der Luft einen weiteren Sprung aus-
fiihren lassen. Der simple Dash muss so im-
mer ein bisschen anders eingesetzt werden.
Wichtiger als eine punktgenaue Landung ist
die Suche nach der besten Route. Jeder Ab-
schnitt ist ein kleines Puzzle, das mit der
richtigen Kombination aus Madelines Bewe-
gungsrepertoire und der Umgebung (Dash-
Kristalle!) gelost werden kann. Trotz Hunder-
ter Abschnitte wiederholt sich keine Idee.
Ihr miisst immer wieder umdenken, um den
Berg zu bezwingen.
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Nur nicht aufgeben

Je weiter man sich vom Meeresspiegel ent-
fernt, desto steiler steigt auch der Schwie-
rigkeitsgrad an. Die Lernkurve wirkt dabei
perfekt abgestimmt. Celeste stellt euch stets
vor Herausforderungen, die genau das rich-
tige bisschen harter als die vorhergehenden
sind. Zwar hiipft man ein ums andere Mal
ins Verderben, kann aber sofort erneut sein
Gluck versuchen. Dank der dufierst prazisen
Steuerung und des fordernden, aber fairen
Schwierigkeitsgrades kommt auch nach Dut-
zenden Anldufen kein Frust auf. Wenn ein
Versuch scheitert, ist stets klar, wo man ei-
nen Fehler gemacht hat.

Wer nach dem Durchspielen des knapp
achtstiindigen Hauptpfades noch nicht ge-
nug hat, kann sich auf die Jagd nach ver-
steckten Erdbeeren machen. Diese haben
zwar keinen Effekt auf das Spiel, bieten tiber
weit entfernten Abgriinden schwebend oder
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Celeste muss sich nicht hinter den moder-
nen Genreklassikern verstecken. Im Gegen-
teil: Die Art, wie hier eine zeitgemal3e Story
und cleveres Gamedesign verbunden wer-
den, macht es vielleicht sogar noch ein
bisschen besser. Celeste ist aber auch des-
halb wichtig, weil es nach der Debatte um
den Schwierigkeitsgrad von Cuphead be-
weist, dass die Lust an der motorischen He-
rausforderung und ein flir Anfanger zu-
gangliches Spielerlebnis durchaus ohne
Abstriche vereinbar sind. Die Entwickler
lassen ihren Stolz nicht in die Quere kom-
men und machen Celeste so zu etwas ganz
Besonderem. Lange hat mich kein Spiel so
beriihrt wie die Mut machende Geschichte
von Madeline und die Art, wie sie nicht nur
in Dialogen, sondern auch durch das Spiel-
design erzahlt wird. Davon kdnnen andere
Spiele noch viel lernen.
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Madelines dunkle Seite ist keine gute Motivationsrednerin.

hinter unsichtbaren Wanden versteckt aber
eine weitere Herausforderung fiir wagemuti-
ge Spieler. Und selbst danach gibt es mit
den sogenannten B-Seiten noch besonders
schwierige Versionen aller vorhandenen Le-
vels. Das sollte jedoch niemanden abschre-
cken. Beim Spielstart ldsst sich, dhnlich wie
in neueren Nintendo-Spielen, ein Hilfemo-
dus aktivieren, der die Spielgeschwindigkeit
reduziert oder Madeline unsterblich macht.

Atmen, Madeline!

Was Celeste dariiber hinaus zu einem ech-
ten Kleinod macht, ist die herzergreifende
Geschichte. Dabei wird es trotz pastelligem
Pixel-Look erstaunlich diister. Es geht um
Depressionen und Selbstzweifel. Die Berg-
Metapher ist nicht zufallig gewahlt. Umso
schoner ist es dann, diese Schwierigkeiten
gemeinsam mit ihr zu meistern. Celeste ge-
lingt das seltene Kunststiick, Spielgefiihl
und Geschichte in nahezu perfekten Ein-
klang zu bringen. Was Madeline in der Ge-
schichte erlebt — das Uberwinden einer
schier unmoglichen Herausforderung — spie-
gelt sich auch im Gameplay wieder.

Lohnende Aussicht

Die Figuren und Levels strotzen trotz grober
Pixel vor Details. Schwei3tropfen warnen vor
dem nahenden Absturz, und Madelines
Haarfarbe zeigt, ob sie das Dash-Manéver
einsetzen kann. Jedes Kapitel hat eine eige-
ne Identitéat, die sich nicht nur in den Spiel-
mechaniken, sondern auch in vielfaltigen
Farben und Hintergriinden zeigt. Manchmal
sind Letztere sogar einen Hauch zu ver-
spielt, sodass die Lesbarkeit der Plattfor-
men etwas leidet. Besonders erwdhnens-
wert ist der Soundtrack von Lena Raine
(Guild Wars 2). Mal melancholisch, mal trei-
bend, mal triumphal unterstreicht die Mi-
schung aus Elektrosound und Chiptune die
emotionale Achterbahnfahrt des Spiels.

Ein kleines Meisterwerk

Der grofRe Unterschied zu anderen Hardcore-
Plattformern ist Celestes Einstellung gegen-

tiber denjenigen, die am Spiel scheitern. Ih-

nen wird hier gesagt, dass es absolut in
Ordnung ist, um Hilfe zu bitten. Madeline
hat sich das Ziel gesetzt, den Berg zu erklim-
men, und das darf jeder in seinem eigenen
Tempo tun. Diese Philosophie ist es, die Ce-
leste so besonders macht. Man kampft nie
gegen das Spiel, sondern begibt sich mit
ihm auf eine Reise. Wer es zu Ende bringt,
wird nicht nur mit der Aussicht vom Berggip-
fel, sondern einer spielerischen wie erzdhle-
rischen Meisterleistung belohnt — ganz egal,
wie geschickt ihr mit dem Controller seid. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4400 / Athlon 64 X2 Core 2 Duo E4400 / Athlon 64 X2
Geforce GTX 460 SE/ Radeon HD 5670 | Geforce GTX 460 SE / Radeon HD 5670
2GB RAM, 1,2 GB Festplatte 2GB RAM, 1,2 GB Festplatte

PRASENTATION DODYD

&5 lebendige Welt trotz grober Pixel E3 herausragender Soundtrack
&5 abwechslungsreiche Umgebungen &3 kurze Lad.
& Hintergriinde nicht immer perfekt lesbar

| sPIELDESIGN ___ JOJIGUGIGU

&5 einfache Mechanik, viele Moglichkeiten &3 abwechslungsreiches
Leveldesign &2 prazise Steuerungn &3 direkter Wiedereinstieg
beimTod &5 kaum Wiederholungen und Backtracking
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&5 fairer Schwierigkeitsgrad &3 motivierende Lernkurve &3 indi-
viduell einstellbarer Hilfemodus &= groRte Herausforderungen sind
optional &= neue Mechaniken werden selbsterklarend eingefiihrt

ATMOSPHARE /STORY [ IO NI N0X)

&5 Story und Gameplay stérken sich gegenseitig &5 ernsthafte und
reife Themen &3 lieb te Charaktere &3 stimmige Musikunter-
malung &3 emotional mitreiBendes Finale
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E2 8 Stunden Hauptstory &= mehrere Bonuswelten
&5 Wiederspielwert dank versteckter Geheimréaume
&5 Potenzial fiir Speedrunning &3 Prototyp als Minispiel enthalten

FAZIT

Celeste ist nicht nur ein herausra-
gender Plattformer, sondern auch
ein gefiihlvolles Abenteuer voller
intimer Momente.

Tourist Theo hat den »echten« Instagram-Account @theounderstars, auf dem er Bilder veroffentlicht. 79



