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UMGEKEHRTER HORROR

Das Spiel beginnt mit
dem Ausbruch eines
LExperimentes” mit
viel zu vielen Zdhnen
und Tentakeln.

Ich, das Monster

Joél Adami

Das Videospiel ,,Carrion" dreht das
Horror-Genre auf den Kopf und

Iadt die Spielerinnen ein, in die
Rolle eines Monsters mit viel zu viel
Zahnen und Tentakeln zu schliipfen.

Alarm in einem geheimen For-
schungslabor tief unter der Erde.
Ein ,Experiment* ist ausgebrochen
und mordet sich durch Gange und
Liftungsschachte. Ware Carrion ein
konventionelles Spiel, schliipften
die Spielersinnen an dieser Stel-
le der Geschichte in die Haut von
Elitesoldat*innen oder anderen Hau-
degen, um dem Monster den Garaus
zu machen. Doch die Situation ist
in diesem Spiel eine génzlich ande-
re: Gesteuert wird das Monster, das
eine blutige Spur der Verwiistung
hinterlasst.

Das Spielprinzip ist schnell er-
klart: Man schlangelt sich durch enge
Gange, totet Sicherheitspersonal und
Wissenschaftlersinnen des Labors,
l6st Rétsel, schaltet neue Fahigkei-
ten frei und bahnt sich hoffentlich
irgendwann den Weg in die Frei-
heit. Dabei gilt es, sich nicht in den
verschiedenen Bereichen des For-
schungslabors zu verirren. Anfangs
stellen sich dem Monster nur unbe-
waffnete Wissenschaftlersinnen in
den Weg, im weiteren Verlauf sind
die Widersacherxinnen zunehmend
schwerer bewaffnet.

Wie genau man die Menschen
ausschaltet oder ihnen aus dem Weg
geht, lasst das Spiel relativ frei. Um
das Toten bewaffneter Menschen

kommt man zwar nicht herum, aller-
dings steht es dem Monster frei, da-
bei moéglichst unerkannt und aus dem
Hinterhalt heraus zu operieren oder
das Uberraschungsmoment zu nut-
zen. So ist es je nach Lust und Lau-
ne moglich, Carrion als Stealth- oder
als Actionspiel zu spielen. Je mehr
Fahigkeiten man freischaltet, desto
weitreichender die Moglichkeiten, ei-
ner gefahrlichen Auseinandersetzung
mit Maschinengewehren, Flammen-
werfern oder Kampfrobotern aus dem
Weg zu gehen.

Keine Angst, ich hab' Tentakel

Das Leveldesign folgt dem Muster
des Metroidvania-Genres: Im Prinzip
stehen sdmtliche Bereiche der Spiel-
welt von Anfang an theoretisch offen,
sind jedoch durch Barrieren versperrt,
die erst mit spater erworbenen Fahig-
keiten aus dem Weg geraumt werden
konnen. Dadurch lohnt es sich, die
Spielwelt ausgiebig und mehrmals zu
erkunden, um nichts zu verpassen.
Erschwert wird das bei Carrion da-
durch, dass sich keine Karte aufrufen
lasst - was aber durchaus zum Mon-
ster-Spielen passt.

Die Atmosphére des Spiels, das
auf eine Retro-Pixelgrafik setzt, ist
nicht selten gruselig, was durch Hin-
tergrundmusik und Gerduschkulisse
noch verstarkt wird. Auf Momente, in
denen man sich fiirchtet, folgt dann
oft ganz schnell die Erkenntnis, dass
man ja selbst das Monster mit un-
zdhligen Tentakeln und Zéhnen ist.

Angst miissen die Menschen in der
Forschungsstation haben, nicht man
selbst.

Carrion ist nicht das erste Spiel, das
klassische Videospielantagonistxinnen
zu Protagonistxinnen macht. Bereits
1997 erschien ,Dungeon Keeper“, das
das klassische Fantasy-Rollenspiel-
motiv ,Held*in erobert Dungeon*
umkehrte und den Spielerxinnen die
Kontrolle iiber Monster gab, die sich
gegen die ,Heldxinnen" verteidigten.
Phobia Studio, das gerade mal drei
Entwicklerxinnen zahlt, bezeichnet
Carrion als ,umgekehrtes Horror-
spiel”. Das offenbart sich auch in den
vielen verzweifelten Schreien, die
zu horen sind, sobald Menschen das
Monster erblicken.

Wer ist das wahre Monster?

In Spielkritiken wird oft der Be-
griff ,Machtfantasie" verwendet, um
Games zu bezeichnen, in denen die
Spieler*innen in einer Position sind,
die sie im wahren Leben nicht errei-
chen konnen, zum Beispiel eine wel-
trettende Held+in. Carrion ist eine in-
teressante Anngherung an eine solche
Machtfantasie: Statt Ritter in gldnzen-
der Riistung ist man halt ein Tentakel-
monster, das sich durch Gange walzt.
Wer Angst und Schrecken verbreitet,
ist definitiv. méchtig - andererseits
stellt sich die Frage, ob man wirklich
eine antagonistische Figur spielt, die
wahllos Menschen totet und frisst.
Immerhin wurde das Monster im La-
bor, durch das wir uns winden, ge-
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ziichtet und sucht nur einen Weg in
die Freiheit. Immer wieder stellt sich
heraus, dass es vernunftbegabt ist
und komplexe Aufgaben 16sen kann -
wire es so verkehrt gewesen, einen
Kommunikationsversuch zu starten?
Stattdessen wird ihm nur mit Ge-
walt begegnet - sind die ,unschuldi-
gen" Menschen am Ende die wahren
Monster?

So kann man Carrion durchaus
in eine Reihe mit Werken wie ,Fran-
kenstein” oder ,Der Glockner von
Notre-Dame” stellen: Unverstanden
und von der Gesellschaft ausgesto-
flen werden die Hauptfiguren mehr
zu Monstern gemacht, als dass sie
es qua ihrer Natur waren. Das Spiel
selbst kommuniziert nicht iiber diese
Ideen. Drei Riickblenden zeigen die
Herkunft des Monsters, iiberlassen
die Interpretation der Bilder jedoch
den Spielerinnen.

Carrion lasst sich in vier bis sechs
Stunden durchspielen und wartet
mit mehr Rétseln und kniffligen Si-
tuationen auf, als man erwarten
wiirde. Zu Weihnachten haben die
Entwickler«innen ihren Spieler*innen
eine kostenlose Erweiterung ge-
schenkt, die mit neuen Leveln auf-
wartet. Auflerdem entwickelt die
Fangemeinschaft Erweiterungen, von
denen einige es mit dem Umfang des
Originals aufnehmen konnen. Alles,
was es braucht, ist der Mut, in die
Haut eines Monsters zu schliipfen.

Fiir Windows, Mac, Linux, Xbox und Switch,
ca. 20 Euro.
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