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Layers of Fear 2 hebt sich mit mehr
Rétseln und Action erfolgreich vom
Vorganger ab, geht aber noch nicht
weit genug. von elena schutz

Das erste Layers of Fear erinnerte an eine
Geisterbahn. Hinter jeder Ecke warteten
Schreckmomente wie sich verdndernde Rau-
me, plotzlich auftauchende Puppen oder un-
heimliche Gemalde, die uns anstarrten. Das
funktionierte damals sehr gut. Allerdings
will man als Spieler nicht nurin einem Wa-
gen auf Schienen am Grusel-Einmaleins vor-
beifahren, sondern wirklich eine Verbindung
zum Erlebten aufbauen. Man braucht eine
ibergreifende Handlung oder packende
Spielmechaniken, um alles zusammenzu-
halten und den Spieler zu motivieren. Des-
halb versucht Entwickler Bloober Team im
zweiten Teil mit mehr Action und echten Ge-
fahren Spannung aufzubauen.

Eine Biihne auf hoher See

Die Geschichte von Layers of Fear 2 soll vom
Vorganger unabhangig sein und das wirkt
zuerst auch so. Statt eines Malers in einem
alten Herrenhaus spielen wir einen Schau-
spielerin der Stummfilmara. Der befindet
sich fiir einen Dreh gerade auf einem Kreuz-
fahrtschiff. So richtig neu und anders ist das
aber nicht: Als Schauspieler suchen wir
eben nach dem perfekten Weg, einen Cha-
rakter zu portratieren, statt wie der Maler
nach einem makellosen Gemalde.

Diesmal miissen wir mehr Ratsel und Geschicklichkeitsiibungen meistern,
wie hier den Sessel richtig auf die Drehscheibe zu setzen.

Wahrend wir das Schiff erkunden, finden wir
Objekte, bei denen uns kleine auf Englisch
exzellent vertonte Geschichten mehr tiber
die Hintergriinde verraten. Es werden wieder
Themen wie kiinstlerische Selbstverwirkli-
chung, Familie oder psychische Probleme
angesprochen. Beispielsweise geht es dar-
um, ob man seine eigene Personlichkeit auf-
geben muss, um komplett in eine Rolle
schliipfen zu konnen. Auf diese Frage gibt es
keine klare Antwort, aber auch sonst miis-
sen wir uns in Layers of Fear 2 das meiste
selbst zusammenreimen. Das ist einerseits
gut, weil uns das zum Nachdenken und In-
terpretieren anregt, andererseits fiihlt sich
das Ende so aber nicht wirklich befriedigend
an. Wir wissen nicht genau, was passiert ist
oder was wir nun eigentlich erreicht haben.
Konkreter sind da schon die Entscheidun-
gen: Zwischendurch verlangt ein unsichtba-
rer Regisseur immer wieder Dinge von uns,
wie zum Beispiel eine bestimmte Person
von zweien zu erschieflen. Ja, wir fiihlten
uns auch ans erste Bioshock erinnert. Wir
konnen uns aber anders als in Bioshock ans
Drehbuch halten oder davon abweichen.

Wir sind nicht allein

Schiefen miissen wir ibrigens nur in einzel-
nen klar definierten Sequenzen, ein Shooter
ist Layers of Fear 2 nicht. Im Spiel verfolgt
uns immer wieder ein deformiertes Puppen-
monster, gegen das wir uns nicht wehren
dirfen. Da wir auch nicht richtig schleichen
konnen, hilft nur weglaufen. Manchmal
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Ich finde die Inszenierung von Layers of
Fear 2 groRartig. Bei jedem Abschnitt frage
ich mich wieder, was der Entwickler fir
mich bereithalt. Springt gleich ein Monster
aus der Tur? Steht plotzlich ein Dummy mit
einem Messer hinter mir? Aber letztlich
habe ich mit der Fortsetzung das gleiche
Problem wie mit Layers of Fear. Ich genieRe,
wie der Horror prasentiert wird, aber ich
fihle ihn nicht. Ich erschrecke mich bei den
Jumpscares oder mein Herz klopft, wenn
das Monster mich fast erwischt. Aber fiir
richtige Angst bin ich einfach nicht tief ge-
nug drin in der Geschichte. Trotz der vielen
Sammelobjekte rund um die Story wird die
Hauptfigur fiir mich nicht greifbar. Sie
wirkt nicht wie ein Mensch mit Sorgen
oder Angsten, sondern wie ein Vehikel, das
mich durch eine Geisterbahn beférdert, zu
der ich keinen personlichen Bezug habe.

reicht es, eine Tir hinter uns zu schlie8en,
um zu entkommen. Weil sich die Tiiren teil-
weise aber nur qualend langsam bewegen,
sorgt das fiir Nervenkitzel. Hinzu kommt,
dass sich das Greifen und Ziehen mit Maus
oder Controller manchmal etwas fummelig
anfiihlt, wodurch es noch hektischer wird.

Je weiter das Spiel fortschreitet, desto gruseliger und abgedrehter
wird die Umgebung auf dem Kreuzfahrtschiff.
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An einigen Stellen missen wir geschickt Licht-
strahlen ausweichen, um weiterzukommen.

Zusatzlich miissen wir todlichen Lichtstrah-
len und Feuerwalzen ausweichen, die in
manchen Gdngen plotzlich aus den Wanden
brechen. Hier kommt es auf das richtige Ti-
ming an. An manchen Stellen scheint das
Sterben allerdings unausweichlich, um es
fuir den ndchsten Versuch besser zu wissen.
Durch die fairen Speicherpunkte wird das
aber nicht allzu frustrierend.

Mehr fiir Knobelfans

Im Vergleich zum Vorgéanger erwarten uns
auch mehr Puzzles. In Layers of Fear musste
man meistens nur etwas herumlaufen und
stolperte dann automatisch tber einen
wichtigen Code oder ein neues Objekt zum
Interagieren. Im zweiten Teil miissen wir ein
bisschen mehr denken.

Beispielsweise muss man eine Biihne
drehen und im richtigen Moment stoppen,
damit ein Sessel auf eine markierte Stelle
herunterfahren kann. Oder wir lassen Dias
iber einen Projektor so hintereinander ab-
laufen, dass sie eine Tiir fiir uns erzeugen.
Die wird dann real und lasst uns weiterge-
hen. Ratsel dieser Art spielen sich intuitiv
und kurzweilig, sind aber immer sehr ein-
fach zu l6sen. Der Nachfolger geht mit den
spielerischen Ergdnzungen schon in die
richtige Richtung. Insgesamt héatte Layers of
Fear 2 spielerisch noch einen drauflegen
diirfen, beispielsweise durch kniffligere Rat-
sel oder dramatische Schleichsequenzen,
die uns die Bedrohung noch intensiver, un-
mittelbarer hatten fiihlen lassen.

Weil das Schiff ein Filmset ist, sind liberall Szenen mit unheimlichen Dummys aufgebaut.

Der Horror nutzt sich ab

Layers of Fear 2 inszeniert seinen Horror wir-
kungsvoll: Weil wir an einem Filmset sind,
stehen tiberall unheimliche gesichtslose
Dummys in irgendwelchen Szenenkulissen
herum. Und wahrend unsere Spielfigur im-
mer wahnsinniger wird, wird es auch hier
immer abgefahrener. Rdume verandern sich
und Turen tauchen irgendwo auf oder ver-
schwinden wieder. Spdter scheint eine
Schiffskulisse plotzlich wirklich in See zu
stechen oder alles um uns herum erstrahlt
in Blutrot, wahrend Arme aus der Wand gie-
rig nach uns greifen.

Das ist dramatisch und sorgt wie im ers-
ten Teil mitunter fiir Ginsehaut-Momente.
Aber ein richtig intensives Angstgefiihl will
sich nicht einstellen, da uns als Spieler ein
Stiick weit der Bezug dazu fehlt. Weil die
Story so kryptisch und abstrakt ist, fallt es
uns schwer, wirklich mit unserer Figur mitzu-
fuihlen. Statt wie ein echter Charaktere wirkt
sie eher wie ein Konstrukt, das fiir den
Schrecken um sie herum geschaffen wurde.

Hiibsches Gruselkabinett

Man muss also damit leben, dass Layers of
Fear 2 eher ein Gruselkabinett ist als eine
persdnliche Geschichte zum Mitfiebern. Da-
fiir aber ein sehr ansehnliches. Das bewirkt
die atmosphdrische Beleuchtung — bei-
spielsweise, wenn Ventilatorenblatter tiber
Lichtquellen gleiten oder Schweinwerfer auf
einmal grell aufstrahlen. Trotz einiger wie-
derkehrender Assets sieht die Umgebung

Am Ende jedes Aktes gibt es eine Filmrolle samt Sequenz zum Anschauen. Die Filmaus-
schnitte bleiben aber dhnlich vieldeutig wie der Rest des Spiels.
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auflerdem sehr detailliert aus. Die unheimli-
che Soundkulisse sorgt zudem fiir eine stets
angespannte Grundstimmung.

Die Spielzeit entspricht mit etwa fiinf
Stunden grob der von Layers of Fear, was
sich angemessen anfiihlt. Auerdem gibt es
wieder ein New Game Plus, das sich diesmal
durch die Entscheidungen deutlich mehr
lohnt. Hier kann man auch Sammelobjekte
aufgabeln, die man vorher vergessen hatte.
Insgesamt bietet Layers of Fear 2 damit vor
allem mehrvon dem, was wir schon am Vor-
ganger mochten, inklusive einiger Verbesse-
rungen — noch immer ohne fiihlbare Story. %

LAYERS OF FEAR 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 3470 / FX-8150 Core i7 6700K / Ryzen 5 1600X
Geforce GTX 750 Ti / Radeon R7 260X | Geforce GTX 1070 / Radeon RX Vega 56
5GB RAM, 14 GB Festplatte 8GB RAM, 14 GB Festplatte

PRASENTATION DO

&2 detaillierte Umgebung & stimmungsvolle Lichteffekte
&2 packende Soundkulisse &2 gute englische Sprecher
&2 abwechslungsreiche Kulissen

_sPIELDESIGN ____ JOCIOUIGUIO
&3 intuitive und abwechslungsreiche Rétsel &3 spannende

Verfolgungsjagden &3 Levels verandern sich standig &2 deutlich
vielfaltiger als der Vorganger & Steuerung teils fummelig

BALANCE QOO DD

&3 gut gesetzte Speicherpunkte &3 angenehmer Spielfluss
&3 ohne Tutorial selbsterkldrend & insgesamt zu einfach
& Trial & Error sorgt fiir Frust

ATMOSPHARE/STORY |GG MG MGG

&3 Entscheidungen formen unseren Charakter &2 intensive Gruselat-
mosphdre E3 interessante Story-Ansdtze & sehrvage Geschichte
& Ende unbefriedigend

&5 angemessene Spielzeit &3 viele unterschiedliche Sammelobjekte
&2 New Game Plus &2 Wiederspielwert durch Entscheidungen
& nicht viel zu erkunden

deutlich mehr als der Vorganger,
lasst sich bei Story oder Horror aber

Layers of Fear 2 bietet spielerisch ‘
wenig Neues einfallen.

Mit Observer haben sich die Entwickler librigens auch schon am Cyberpunk-Szenario versucht. 77



