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Plotzlich ist alles anders

Florian Auer am Samstag, dem 4. Dezember 2021

Eine Geschichte in Videospielen liefert in der Regel das ab, was sie anbietet. Ein
fetziger Weltkriegsshooter bleibt in seinem Setting und seiner Story dem Thema
Weltkrieg, Heldentum und Schusswaffen treu. Ein japanisches Rollenspiel erzahlt
oft eine Geschichte auf eine bestimmte Weise und bleibt bei seinem Grundthema
(zum Beispiel Melancholie wie in “I am Setsuna” oder “Child of Light”) auch
grundsatzlich.

Hinweis: Dieser Bericht enthalt Spoiler zu ,Silent Hill“, ,Klonoa: Door to Phantomile* und
»Zelda: Link's Awakening*

Manche Spiele wechseln jedoch inmitten ihres Verlaufs komplett die Stimmung. In diesem
kleinen Bericht méchte ich drei davon nennen, bei denen sich die ganze Atmosphéare ab
einem bestimmten Punkt anders anfihlt.

Es gibt auch Spiele, die mitten im Spiel ihr Genre andern und sich vollig anders spielen,
doch hier mochte ich mich auf Anderungen, die aufgrund von Uberraschungen in der
Geschichte auftreten, fokussieren.
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Silent Hill

Silent Hill: Lisa Garland

Die Horror-Adventure-Reihe Silent Hill wurde mit Teil 2 bekannt, der auf der PlayStation 2
erschien und sich durch eine aul3erst komplexe, und in sich dennoch geschlossene und
mitreildende Story auszeichnet. Doch ich mdchte hier eine Szene aus Teil 1 beschreiben,
welche die grundlegende Stimmung des Spiels vollstandig andert.

In Silent Hill sucht Harry Mason seine Tochter, die bei einem Autounfall verschwunden ist.
Er sucht sie in Silent Hill, einer Geisterstadt, in der aufRer einer weiteren Polizistin und
einer Krankenschwester keine weiteren Menschen zu existieren scheinen.

Das Spiel macht den Anschein, als wirde es auf der Welle der Horror-Adventures reiten,
die in den spaten 90ern dank Resident Evil so bekannt und beliebt geworden sind.

Doch in der Szene, in der Lisa Garland versteht, dass sie nicht ein Mensch wie Harry
oder Cyril ist, sondern genau wie die Monster nur eine Vision eines geplagten und
verangstigten machtigen Wesens, andert sich die gesamte Pramisse.

Lisa verwandelt sich nicht etwa in ein unheimliches Ungeheuer, welches den
Protagonisten angreift, sondern sie sucht bei ihm Hilfe. Doch Harry stol3t sie weg und
flieht, wahrend Lisa mehr und mehr blutet. Die Hintergrundmusik ist dabei nicht
verangstigend oder unheimlich, sondern unbeschreiblich traurig.

Ab diesem Moment ist Silent Hill kein gruseliges Horrorstick mehr, sondern eine
herzzerreiBRende Geschichte Uber Missbrauch, religiosen Fanatismus und
Fremdbestimmung.

Ein Thema, das sich grundsatzlich auch durch Silent Hill 2 und 3 zieht, wobei Silent Hill 2
mehr Distanz zwischen Spielerinnen und Helden aufrechterhalt. Silent Hill 3 besitzt sogar
eine Szene von ganz &hnlicher Tragweite wie das Ursprungswerk. Die Atmosphére ist im
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dritten Teil aber auch dem Original deswegen so ahnlich, da die Geschichte dieses Spiels
dort weitererzahlt wird.

Hier die Szene auf YouTube

Klonoa: Door to Phantomile

CIONOA

!J‘

Klonoa: Door to Phantomile (PS1)

Als ich mir 1998 dieses Spiel gekauft hatte, war es flr mein 17-jahriges Ich beinahe zu
kindisch. Die Startmusik begrif3t uns mit einer Melodie, die genauso gut aus dem
Musikplayer eines meiner Kinder schallen kdnnte.

Das Spiel prasentiert sich als zuckersuf3er 2.5D-Plattformer mit wunderschénen Arealen
und wirklich erstaunlich gut gemachter Musik.

Held Klonoa ist ein Kater mit Hasenohren, begleitet von einem Ringgeist, der ihm hilft,
Gegner einzusammeln und aufzublasen. Als Spieler bewegt man sich durch die Level,
meistert Sprungpassagen und bekampft interessant inszenierte Bosse auf der Suche
nach Lephise, die vom finsteren Ghadius entfiihrt wurde.

Unterstitzung erhalt Klonoa von seinem Grol3vater, der immer zu wissen scheint, was als
Nachstes zu tun ist.

Am Ende der vierten Welt allerdings, als Klonoa zu seinem Grol3vater zuriickkehrt, droht
Ghadius' Lakai, Joker, den Grof3vater zu téten, um ein magisches Amulet zu erlangen ...
und tut es.
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Es folgt ein dramatischer Bosskampf mit melancholisch-mitreiRender Musik, und danach
stirbt der GrofRvater in Klonoas Armen, und dieser schreit seine Trauer in der
Phantasiesprache des Spiels heraus.

Klonoa: Door to Phantomile, GroRvater-Szene

Diese Szene ist allerdings nur der Anfang einer Entwicklung, welche das Spiel von
Niedlichem Jump’n’run hin zu einer ernsten, traurigen und gerade niederschmetternden
Inszenierung fuhrt — mit Gegnern und surrealen Designs, die teilweise beéangstigend
wirken kdnnen.

Gerade bei diesem Beispiel stellt sich die Frage, welche marketingtechnischen
Uberlegungen dahintergestanden haben, das Spiel so zu gestalten, wie es letztendlich
umgesetzt wurde.

Der Anfang ist suf3, erdriickt Spieler und Spielerinnen beinahe in fréhlicher Unschuld und
wendet sich somit klar an Kinder, der spétere Teil ist dann so ernst und hintergrtindig,
dass ich das Spiel keinem Kind unter zwolf Jahren antun wirde.

Nichtsdestotrotz, ich finde es toll.

Hier die Szene auf YouTube

Zelda: Link’s Awakening
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Zelda: Link’'s Awakening auf der Switch

Fur viele Leute ist Link’'s Awakening, welches urspringlich 1993 auf dem Game Boy
erschienen, das beste zweidimensionale Zelda. Es ist auch das einzige Spiel der
Hauptreihe, in welcher Link nicht Prinzessin Zelda retten muss, und auch
Serienbdsewicht Ganon keine Rolle spielt.

Nach den Erlebnissen des Vorgangerspiels geht Link auf eine Reise, und erleidet in
einem Unwetter Schifforuch auf einer mysteriésen, aber auch witzigen Insel. Die
Bewohner scheinen alle sehr spleenig zu sein, das Spiel prasentiert sich mit mehr Witz
und Selbstironie als vorherige Teile der Serie.

Link mochte natirlich die Insel wieder verlassen, und so kampft er sich durch viele
Verliese, um seinen Wunsch zu erfillen. In den Verliesen sind Instrumente, um den
~Windfisch* zu erwecken, der ihm die Mdglichkeit bietet, nach Hause zurtickzukehren.

Im letzten Drittel des Spiels stellt Link aber fest, dass die Insel nur ein Traum des
Windfischs ist, und dessen Erweckung die ganze Insel, zusammen mit seinen
freundlichen und verrtickten Bewohnern verschwinden lassen wird.

Ab diesem Zeitpunkt wird auch hier das Spiel, wie Klonoa zuvor, ernster und trauriger.

Ganz besonders trifft das auf den Dungeon zu, vor dem Link feststellt, dass die Insel
aufhdren wird zu existieren, wenn er sie verlassen sollte.

Im Switch-Remake ist die Musik dort unglaublich traurig und niederschmetternd. Link’s
Awakening verliert seine Leichtigkeit und endet schlie3lich auch mit einer bitteren Note.

In Link’'s Awakening ist diese Entwicklung organischer als in Klonoa, und das Spiel deutet
standig an, dass die Dinge nicht so leicht und lustig sind, wie sie zu Beginn scheinen.

Beispiele fir den Stimmungswechsel:
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¢ Musik am Anfang des Spiels
* Musik des Maskentempels, in dem Link realisiert, dass er die Insel vernichtet, wenn er

fliehen kann.
Fazit

Ich liebe Melancholie. Und daher freut es mich, wenn scheinbar ganz anders gestimmte
Spiele ihre Stimmung dahingehend andern, ernster und trauriger zu werden.

Personlich bin ich kein Freund von Horror und Grusel, und dennoch konnte ich mich
durch die Silent-Hill-Spiele kAmpfen, da irgendwann der Horror vollig verschwindet und
eine tiefe Melancholie und Traurigkeit die Geschichten auszeichnet.

Allerdings kann ich mir auch gut vorstellen, dass viele Spielerinnen und Spieler
uberrascht oder gar irritiert sind, wenn sich ein Spiel in eine ganz andere Richtung
entwickelt, als das zu Anfang zu erwarten ist.

Habt ihr auch Erfahrungen mit Spielen gemacht, die ganz tGberraschend anders
ausgegangen sind, als ihr das Anfangs erwartet hattet?

Dieser Beitrag wurde publiziert am Samstag, dem 4. Dezember 2021 um 08:28 Uhr in der
Kategorie: Videospielgeschichten, Spielebesprechungen. Kommentare kénnen tber den
Kommentar (RSS) Feed verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein Kommentar
abgeben. Pingen ist momentan nicht erlaubt.

Uber Videospielgeschichten

Videospielgeschichten ist eine offene Plattform fir Hobbyautoren und Journalisten. Die
Webseite wurde 2009 gegrindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, persoénlich, authentisch und unabhéngig tber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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