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Tomb Raider: Underworld — Mit Lara auf der Suche

nach Thors Hammer
Moni Eichiner am Samstag, dem 18. Marz 2017

Jeder kennt wahrscheinlich das Gefuhl, wenn man ein tolles Spiel durchgezockt hat
und man irgendwie befriedigt auf den Abspann blickt, der auf dem Monitor
vorbeiflimmert.

Vielleicht gute 15, 20 oder auch 30 Stunden oder mehr hat man gerade in ein grandioses
Spiel investiert, mit dem Protagonisten gelitten oder sich mit ihm gefreut, wenn wieder
einmal eine besonders kniffelige Mission abgeschlossen wurde. Und irgendwie gesattigt
mag man sich dann erst einmal gar nichts grolRem Neuem mehr zuwenden.

Dieses Gefuhl hatte ich vor ein paar Tagen. Deshalb habe ich meine Spielebibliothek
nach etwas leicht Verdaulichem durchgeblattert. Mit dem Gedanken, ein vor langer Zeit
begonnenes Spiel weiterzuspielen oder einfach etwas, das man unaufgeregt nebenher
spielen kann, bin ich Titel fur Titel durchgegangen. Und pl6tzlich bin ich bei Tomb Raider
hangengeblieben.

Vor einiger Zeit gab es einmal ein Bundle in einem Steam-Sale. Normalerweise finde ich
in letzter Zeit in den Sales nichts, was mich interessiert, aber da habe ich dann doch
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zugegriffen. So fanden drei Tomb Raider Teile ein neues Zuhause in meiner Bibliothek.

Diesen Kauf mag ich vor allem aus nostalgischen Griinden getétigt haben. Habe ich doch
vor gefuhlten 100 Jahren Tomb Raider I, Il und Il mit viel Enthusiasmus durchgezockt.
Die Grafik und die Steuerung sind nattrlich mit den heutigen Spielen in keinster Weise zu
vergleichen. Eckige Spielfiguren, kantige Umgebung ohne grof3artige Details und die
teilweise hakelige und widerspenstige Steuerung machten die Spiele manchmal zur
Schwerstarbeit. Und an die Unterwasserlevel denke ich nur mit Grauen zuriick.

Trotzdem kann ich mich immer noch an bestimmte Szenen erinnern. Da sitze ich z.B. in
einer Felsspalte und davor lauft immer wieder ein Dinosaurier vorbei, gegen den ich keine
Chance hatte, wirde ich auch nur die Nasenspitze aus meinem sicheren Versteck
rausstrecken. Munition fur tolle Waffen ist schon lange alle und nur mit der verbleibenden
Pistole versuche ich dem Ungetim Herr zu werden, das sich von meinen
SchielR3versuchen relativ unbeeindruckt gibt.

Verursache ich mit meiner lappische Knarre Uberhaut einen Schaden? Anzeigen dafur
gab es ja damals nicht. Also hilft nur Abwarten und Ausprobieren. Nach einer gefuhlten
Ewigkeit und 200 bis 300 Schussen fallt der Koloss dann endlich schnaufend in sich
zusammen ... und ich wische mir den Schweif3 von der Stirn.

=]

Teilweise bieten sich atemberaubende und beeindruckende Ausblicke, die zum Erforschen
einladen. (Bild: Moni Eichiner)

(]

Machtige Gegner stellen sich einem in den Weg, aber oft sind sie leichter zu bezwingen, als
sie aussehen. (Bild: Moni Eichiner)

Aufgeben kommt nicht in Frage

Aber auch viele frustrierende Momente haben sich im Gedachtnis festgesetzt. Die
Situationen, in denen ich unzahlige Male gestorben bin, weil ich den richtigen Punkt und
Moment fiir einen gewagten Sprung uber eine Felsspalte wieder einmal verpasst habe
und Lara mit gruseligen Animationen entweder in die Tiefe stirzte oder in einem plotzlich
aus dem Boden auftauchenden Feuerschwall ihr Leben lassen musste.

Tomb Raider stand fiir mich damals fur Action und herausfordernde Rétsel. Auch wenn
die Grafik teilweise doch ziemlich grob war, so gelang es mir doch, véllig in diese virtuelle
Phantasiewelt einzutauchen und mich an diese geheimnisvollen Orte zu versetzen. Leider
war fur mich dann nach dem dritten Teil irgendwie die Luft raus und ich habe eine Pause
eingelegt. Eine ziemlich lange Pause. Erst mit Tomb Raider (2013) und The Rise of the
Tomb Raider (2016) bin ich wieder eingestiegen.

[x]

Und immer wieder aufs Neue beeindrucken Lichtspiele oder phantasievoll gestaltete
Umgebungen. (Bild: Moni Eichiner)

EINE DER ERFOLGREICHSTEN VIDEOSPIELSERIEN

Das Konzept, von Action, Ratseln und Geschick scheint bis heute aufzugehen. Seit Gber
20 Jahren begeistern nun schon die Forschungsreisen von Lara Croft und die damit
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verbundenen Abenteuer die Spieler. 13 Tom Raider Teile wurden zwischen 1996 und
2016 veroffentlicht und ein Ende ist noch nicht abzusehen. Der erste Teil verkaufte sich
angeblich 7 Millionen Mal und die Faszination scheint ungebrochen. Insgesamt kommt die
Serie auf fast 40 Millionen verkaufte Exemplare.

Ich habe beide Spiele mit viel Herzblut gespielt, habe aber mit etwas Wehmut feststellen
mussen, dass die Shooter-Anteile doch einen wesentlich Teil in diesen Spielen
eingenommen haben. Nicht dass ich nicht viel Spald an den actiongeladenen Ballereien
gehabt hatte, aber gerade die wundervollen Ratsel traten dafir leider etwas in den
Hintergrund. Das fand ich sehr schade, denn das hatte fir mich gerade den Reiz dieser
Serie ausgemacht.

Dafur hat mich die atemberaubende Grafik allerdings etwas entschadigt. Ob
schneeverwehte Bergpanoramen, palmengesdumte Strande, Hohlen mir unzéhlichen
Spinnwegen, Gréaber mit hunderten von Kerzen (wer ztindet die blof3 immer alle an?) oder
grofRartige Tempel luden immer wieder zum Staunen ein. Oftmals bin ich einfach nur
durch die Gegend gelaufen und habe die verschiedenen Ausblicke genossen. Trotzdem
haben die teils doch ziemlich heftigen Shooter-Einlagen das Spielerlebnis fur mich
jedenfalls ein wenig getribt. Vielleicht wollte man da auch einem etwas actionhungrigeren
Publikum entgegenkommen, aber ich fand es trotzdem schade. Das ist allerdings mein
personlicher Eindruck und mancher mag sich Gber die Actionszenen sehr gefreut haben.

Schmaélern die modernen Helferlein den Spielgenuss?

Bei denen im Vergleich zu den ersten Teilen riesigen Spielwelten mussten auch weitere
Kompromisse eingegangen werden. Da die Wegstrecken zwischen den jeweiligen Zielen
teilweise sehr weit waren, hilft nun der ,Instinkt“, der wichtige Gegenstande oder
Landmarken leuchtend hervorhebt. Die alten Teile boten so etwas nicht. Hier war ich als
Spieler gezwungen, mir meinen Weg noch selbst zu suchen und bin dabei oftmals in
Sackgassen gelaufen. Daflr waren die einzelnen Areale naturlich etwas Uberschaubarer.

Trotzdem war es nicht immer leicht herauszufinden, wo man den néchsten Sprung
hinsetzen musste oder welcher Hebel nun als nachstes bewegt werden muss. Irgendwie
feierte man den Erfolg aber dann umso mehr, wenn sich wieder ein Tor zu einem
weiteren Spielbereich 6ffnete. Das war dann ganz der eigene Erfolg und nicht
irgendwelchen leuchtenden Anzeigen geschuldet. Hier nehmen uns, wie ich finde, die
modernen Spiele oftmals ein kleines Bisschen dieses Erfolgsgefihls.

(x]

Ein unachtsamer Schritt kann hier wieder den Tod bedeuten. Hier ist langsames und
vorsichtiges Vortasten gefragt. (Bild: Moni Eichiner)

[x]

Zum Beginn einer solchen Hangelpartie lasst sich oft nicht feststellen, ob man auf dem
richtigen Weg ist. Schwindelfreiheit ist in jeden Fall Voraussetzung. (Bild: Moni Eichiner)

Und immer wieder gilt es, Abgrinde in schwindelnder Héhe balancierend zu tUberwinden. Da
werden schon mal die Hande um den Controller gekrampft. (Bild: Moni Eichiner)

]

Die teilweise sehr detailliert dargestellte Pflanzenwelt 1adt zum Bewundern ein. (Bild: Moni
Eichiner)
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Aber ich schweife ab. Die Wahl in meiner Bibliothek fiel dann letztendlich auf Tomb
Raider: Underworld. Ein wenig gespannt starte ich also den achten Teil dieser so
erfolgreichen Serie, und verfolge die Intro-Sequenzen. Das Spiel ist jetzt bereits 9 Jahre
alt und naturlich das sieht man ihm auch an. Trotzdem tberrascht mich, wie detailliert die
Umgebung dargestellt wird. Pflanzen, Steine, Wasser oder auch Eis und Schnee stehen
manchen aktuellen Spielen da in nichts nach.

Sogar ein Wettersystem wurde integriert, bei rasanten Motorradfahrten spritzen Steine
und Staub und auch rieselnder Sand und andere Kleinigkeiten fiihlen sich realistisch an.
Um die verschiedenen Stimmungen auch mit Screenshots einzufangen, laufe ich
teilweise wieder minutenlang durch die Gegend um Lara an einen gunstigen Ort daflr zu
positionieren.

AulBRerdem fallen mir die kleinen liebevoll gestalteten Animationen meiner Spielfigur auf.
Hier streicht sich Lara den Regen aus dem nassen Zopf, dort schlagt sie ein Rad um
einen Sprung abzufangen oder sie stemmt die Hande in die Hluften und bedugt kritisch
die Umgebung, wenn ich sie zu lange auf die nachste Aktion warten lasse.

All das gibt meiner Protagonistin eine gewisse Persdnlichkeit und lasst mich mehr
Emotionen flr sie entwickeln. Nicht, dass aktuelle Spiele solche Animationen nicht auch
bieten wirden, aber dort setzt man sie fast schon als gegeben voraus. Ein alteres Spiel
machen sie dadurch einfach noch ein bisschen liebenswerter.

Klettern, Springen und Réatselldsen als elementate
Spielelemente

Besonders freut es mich, dass die Shooter-Einlagen in Tomb Raider: Underworld nicht im
Vordergrund stehen sondern angenehm im Hintergrund bleiben. Naturlich gibt es diese
auch, allerdings sind sie durch eine automatische Zielvorrichtung und teilweise kraftige
Waffen gut zu bewaltigen und strapazieren damit nie den Frustlevel.

Die Konzentration liegt hier wirklich auf dem mutigen Klettern, zielgenauen Springen, dem
Erkunden der Gegend und dem Losen von geheimnisvollen Rétseln, die meist riesige
Mechanismen in Gang setzen. Das finde ich wunderbar und staune mehrfach, welche
Fantasie in die verschiedenen Umgebungen gesteckt wurde. Schade, dass dieser Fokus
in den aktuellsten Teilen wieder etwas in den Hintergrund gerickt ist. Dort sind das
Erkunden mystischer Graber und die damit verbundenen Ratsel gefuhlt zu
Nebenmissionen verkommen.

Die Handlung von Tomb Raider: Underworld schlief3t wohl direkt an Tomb Raider: Legend
an, das ich ubrigens auch noch nicht gespielt habe, das aber schon in meiner
Spielebibliothek wartet. Lara war dort auf der Suche nach Informationen tber das
Schicksal ihrer Mutter und diese Suche wird nun fortgesetzt.

Lara vermutet, dass sie in Avalon mehr erfahren wird und bendétigt um dahin zu gelangen,
Mjolnir, den Hammer des Donnergottes Thor. Viele Hinweise, auch von ihrem GroRRvater,
fiuhren Lara in die unterschiedlichsten Umgebungen. Eine versunkene Ruine im
Mittelmeer, der ein alter Tempel in Thailand, der Dschungel in Mexiko, die Arktis, Laras
Anwesen Croft Manor und weitere Schauplatze lassen jedenfalls keine Langeweile
aufkommen.
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Seltsame und uralte Mechanismen warten nur darauf entschlisselt zu werden und ihr
Geheimnis preiszugeben. (Bild: Moni Eichiner)

(=]

Oftmals empfiehlt es sich, das Gelande erst einmal aus der Ferne zu begutachten, um einen
Weg durch die Ruinen zu finden. (Bild: Moni Eichiner)

]

Mit dem Motorrad werden weite Strecken Uberwunden und manchmal auch der eine oder
andere Gegner plattgefahren. (Bild: Moni Eichiner)

Nicht alles ist so perfekt, wie es scheint

Jeder Bereich hat seine Tucken und ich gestehe, dass ich einmal ein Video zu Rate
gezogen habe, da ich an einer Stelle gefiihlt mindestens 50 Mal gestorben bin. Da helfen
dann auch keine angenehm kurzen Ladezeiten.

Auch die manchmal etwas seltsame Kamerafihrung macht das Leben nicht unbedingt
leichter. Diese ist sehr eigenwillig und verdeckt oft das Sichtfeld wodurch ich mehr als
einmal in den Tod stirze, weil ich einen Abgrund nicht erkennen kann. Anfangs habe ich
auch gro3e Probleme mit der Physik. Da will ein Steinbrocken, den ich auf einer
Bodenplatte ablege, einfach nicht liegenbleiben und snapt immer wieder in eine Ecke des
Raums, in dem ich mich gerade befinde. Ein Offnen der Ausgangstiire ist so leider
unmoglich. Eine kurze Recherche im Internet und eine Anderung der Vsync-Einstellung
bringen hier Abhilfe ... warum auch immer. Ehrlich gesagt habe ich aber mit gréReren
Problemen gerechnet. Altere Spiele neigen ja immer mal wieder dazu, einen mit einer
storrischen Steuerung und teilweise nicht nachvollziehbarem Verhalten den Spielspal3 zu
verderben. Hat man allerdings hier einmal das Prinzip verstanden, hupft und klettert Lara
meistens willig zum angestrebten Zielort.

Zusatzlich zur Kletterei kann ich mich an Seilen Uber tiefe Abgriinde schwingen, in
rasanten Motorradfahrten weite Entfernungen dberwinden oder auch schon mal ganze
Missionen tauchend unter Wasser verbringen. Auch hier funktioniert die Steuerung
einwandfrei und die verschiedenen Fortbewegungsarten machen Laune. Keine Spur
mehr von den anfangs erwéhnten und grauenvoll zu steuernden Unterwasserlevel.

(=]

Auf ein geschicktes Timing kommt es an, um solche Hindernisse unbeschadet zu tberstehen.
(Bild: Moni Eichiner)

Alles in allem ist Tomb Raider: Underworld ein Spiel mit hohem Spal3faktor und wer mehr
Wert auf Adventure als auf actionreiche Ballereien legt, ist hier gut aufgehoben. Und wer
nicht gleich mit den allerersten und damit wirklich alten Teilen anfangen will: Hier habe ich
ein Spiel vor mir, dem man das Alter kaum anmerkt.

Wer jetzt mit dem Gedanken spielt, sich in Tomb Raider: Underworld noch einmal mit
Lara ins Abenteuer zu stlirzen, der kann ja vielleicht erst einmal in die Demo fir den PC
reinschnuppern.

Mich hat jetzt jedenfalls wieder ein wenig das Tomb-Raider-Feeling von damals eingeholt
und ich werde sicher demnéachst noch den einen oder anderen Teil zusammen mit Lara
bestreiten.
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Dieser Beitrag wurde publiziert am Samstag, dem 18. Marz 2017 um 08:17 Uhr in der
Kategorie: Spielebesprechungen, Podcasts. Kommentare kénnen Uber 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 gegriindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, personlich, authentisch und unabhéangig tber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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