Szene aus ,Child of Light":
stalgisch im Hier und Jetzt

Das Marchen-Spiel

s gibt Chancen, die man als Spieleentwickler

nicht oft bekommt: beispielsweise in einem
grofien, auf Blockbuster ausgerichteten Studio ein alt-
modisch wirkendes, modernes Spiel zu entwerfen.
Der Entwickler Patrick Plourde, 35, hat diese Chance
bekommen, nachdem er mit ,,Far Cry 3“ und ,, Assas-
sin’s Creed 2% zwei Grofiprojekte im Ubisoft Studio
Montreal betreut und zu groflem Erfolg gefiihrt hatte.
In ,,Child of Light” wird ein kleines Madchen in eine
Traumwelt entfithrt und darf erst dann wieder zurtick,
wenn es Sonne, Mond und Sterne aus den Fingen
der bosen Konigin gerettet hat. Wie ein Marchen
wirkt das Spiel, weil die Dialoge gereimt sind. Die

Grafik ist altmodisch zweidimensional und von Illu-
stratoren wie dem Dénen Kay Nielsen beeinflusst.
Und ,,Child of Light soll an die grofien japanischen
Rollenspiele erinnern. ,,Ich wusste, dass ich nur eine
Chance hatte, meine Idee vorzustellen und durchzu-
setzen', sagt Plourde. Sein Plan hat geklappt: Mit einer
kleinen Gruppe von Mitarbeitern, mit einfacher Tech-
nik, aber mit der vollen Unterstiitzung des Studios
hat er mit ,,Child of Light“ ein spielbares Mar-

chen erschaffen, sanft erzahlt, dennoch for-

dernd. Ein Rollenspiel, leicht nostalgisch und ’I’.?hrlltf‘l of
dennoch ganz im Hier und Jetzt. N 0?1 Ubisoft,
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Neue Software

Treppauf, treppab und gleichzeitig doch
wieder treppauf: ,Monument Valley“ ist
ein Verwirrspiel. Es orientiert sich stark
an den Bildern von M.C. Escher und
verlangt vom Spieler, sich in immer neue
Geometrien einzudenken, dreidimensio-
nale Gebilde ins Zweidimensionale zu
tiberfiihren, eigentlich Unmdgliches zu
denken. Nur so namlich schlieSen sich
in diesem Tablet-Spiel Pfade, 6ffnen sich
neue Wege, auf denen die Spielfigur
schliefilich erfolgreich durch die einzel-
nen Level gelangt. Immer wieder falten
sich neue Gebéude auf, drehen sich Trep-
pen ins Bild. Den richtigen Weg kann
der Spieler nicht lernen, er findet ihn
nur durch Ausprobieren — was das Spiel
fast zur Meditationsiibung macht.

Monument Valley
(ustwo)
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Ein bloder Witz wird manchmal zu ei-
nem guten Witz. So beim Download-
Spiel ,Goat Simulator, in dem Spieler
eine Ziege steuern. Die kann mit ihrer
Zunge Lastwagen ziehen, Autos aus dem
Weg rammen oder gegen andere Ziegen
kampfen und sich in einer finsteren Ecke
des Spielfelds sogar in eine dunkle, sata-
nische Ziege verwandeln. Aus einem
Software-Test entstanden und nur auf
Wunsch einer grofien Fan-Gemeinde
weiterentwickelt, ist der Witz ,,Goat Si-
mulator® gut genug, um sich langer mit
ihm zu beschiftigen. Bald wird man
Programmfehler nutzen, die Physik des
Spiels strapazieren und vor allem: laut
lachen. Und mehr als das muss ein Witz
gar nicht bewirken. CARSTEN GORIG

Goat Simulator
(Coffee Stain)
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