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GAME-EMPFEHLUNG

Abriss

Joél Adami

»Schaffe, um zu zerstoren" ist das
Motto von ,,Abriss", einem neuen
Indie-Spiel aus Deutschland. Die
virtuelle Abrissbirne am Beton-
Spielplatz zu bedienen, ist nicht so
einfach, wie es klingt.

Es gibt Spiele, die begeistern be-
reits beim ersten Anblick, noch bevor
man das Spielprinzip so wirklich be-
griffen hat. , Abriss” gehort dazu: Die
abstrakte, brutalistisch angehauchte
Spielwelt und der harte, elektronische
Soundtrack machen sofort neugierig.
Wie der Spieltitel vermuten lasst, geht
es darum, Gebaude - oder zumindest
gebaute Strukturen - abzureifen.

Im Kern ist ,Abriss" ein Puzzle-
spiel: Ein rot-leuchtendes Ziel muss
zerstort werden. Dazu stehen ver-
schiedenste Bauteile zur Verfiigung,
die gegen das Ziel fallen oder es an-
derweitig zerstoren sollen. In den ers-
ten Levels ist das Arsenal noch relativ
begrenzt, es wiachst jedoch schnell.
So ist die Losung dann auch schnell

nicht mehr, einen hohen Turm zu
bauen, der krachend in eine Wand
fallt, sondern eine riesige Schleuder,
die eine Bombe iiber eine grofle Dis-
tanz zum Ziel befordern kann. Neben
der Aufgabe, die Abrissmaschine rich-
tig zu bauen, kommt die Schwierig-
keit hinzu, zur richtigen Zeit auf den
Ausloser zu driicken - was nicht im-
mer so einfach ist, wie es klingt.

Nicht nur visuell andert sich die
Landschaft, die Gebdude werden
auch verzwickter und futuristischer:
So gibt es bald Antigravitationsgerite,
die die Regeln der Schwerkraft aus-
knipsen. Es gilt, sie geschickt zu nut-
zen, um die Zerstérung wie gewollt
voranzutreiben. Im spateren Spielver-
lauf kommen neben der Bombe noch
weitere Gerdtschaften zur Zerstoérung
hinzu: ein Raketenantrieb, eine Laser-
pistole, eine Kanone. Der destruktiven
Kreativitat sind also keine Grenzen

Ein Schlaghammer mit Raketenantrieb ist nur eine der Méglichkeiten, um Abriss zu betreiben.

Aufbauen, um abzureiBen: Beim Puzzlespiel Abriss dreht sich alles um kreative Zerstorung.

gesetzt? Mochte man meinen, aber
oft gibt es bei ,Abriss" eine optima-
le Losung, die es zu erknobeln gilt.
Manchmal kann eine Konstruktion
nur deswegen nicht funktionieren,
weil sie nicht prazise genug zusam-
mengebaut wurde, was eher frustrie-
rend ist. Wenn man es nach einigen
Versuchen dann doch endlich schafft,
die Zielblocke zu treffen, ist das Er-
folgserlebnis umso grofler.

Das Spektakel, wenn die Betonblé-
cke auseinanderbrechen und in tau-
senden Pixelstiicken herumfliegen, ist
ohnehin visuell sehr beeindruckend.
Die Entwickler haben sich nicht nur
an den gewaltigen Betonklotzen des
Brutalismus und des sozialistischen
Konstruktivismus inspiriert, sondern
auch an den surrealistischen Kiinst-
lern Zdzistaw Beksinski und HR Giger.
Wer das wirklich geniefien will, sollte
allerdings iiber eine moglichst aktuel-
le und leistungsfihige Grafikkarte ver-
fiigen. Es gibt zwar einen ,Kartoffel"-
Modus, mit dem ,Abriss" auch auf
dlteren Computern lduft, ganz so
schon ist das dann nicht mehr. Der
Soundtrack, der auch in einem Berli-
ner Nachtclub laufen konnte, begleitet
das Zerstorungserlebnis zusatzlich.
Viel Soundeffekte gibt es nicht, das
verstarkt jedoch den eher abstrakten
Charakter der Spielewelt.

Anti-Aufbausimulation

Wahrend ,Aufbausimulationen”
ein eigenes Spielgenre sind, sind
Spiele, bei denen man maéglichst viel
zerstoren muss, eher rar gesat. Es gibt
zwar einige, bei denen man mit real
existierenden Abrissmaschinen digi-
tale Gebaude einreiflen muss - und
auch ein Raumschiff-Verschrottungs-
simulator existiert. Diese Games kon-

zentrieren sich jedoch mehr darauf,
einen Beruf zu simulieren, oft aus
der Ego-Perspektive. ,Abriss” hinge-
gen denkt mit seiner abstrakten Um-
gebung und konkreten Aufgaben das
Puzzle-Genre neu.

,Abriss" erzahlt keine Geschich-
te, und auch die Gebédude, die man
zerstoren muss, sind anonym und oft
eher abstrakte Zielscheiben und nicht
etwa Wohnhéauser oder Einkaufszen-
tren. In den FAQs auf der offiziellen
Website schreiben die Entwickler
auf die Frage ,Ist das Spiel eine Me-
tapher fiir irgendetwas?" lediglich
WVielleicht". Der Begriff der ,kreativen
Zerstorung” dréngt sich nahezu auf,
letzten Endes ist es jedoch umge-
dreht: Man baut etwas auf, um zersto-
ren zu konnen. Und wie so mancher
Hollywood-Streifen vielleicht besser
ware, hédtte man keinen diinnen Plot
um die vielen Explosionen herum ge-
strickt, so kommt , Abriss* auch ganz
gut ohne einen aus.

Entstanden ist das Spiel im Zuge
des ersten Lockdowns, aus einem
Uniprojekt heraus. Die drei Ent-
wickler aus Ostberlin griindeten die
Games-Genossenschaft ~ Randwerk,
um fortan an ,Abriss" zu program-
mieren. In Zeiten, in denen beina-
he taglich iiber die Ausbeutung von
Spieleentwickler*innen zu lesen ist,
ist es ein erfreuliches Zeichen, dass
auch in der Games-Branche koopera-
tive Formen der Organisation und des
Wirtschaftens ausprobiert werden.

Fiir Windows, ca. 15 Euro auf Steam,

Itch und Gog. Die woxx hat von den
Entwicklern eine kostenlose Kopie des
Spiels zur Rezension zur Verfiigung gestellt
bekommen.



