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Mit irren Geistern und klaustropho-
bischen Korridoren mochte Visage
die Fans von P.T. abholen. Gleich-
zeitig wirft es ihnen knackharte
Ratsel zwischen die Beine.

Von Alex Ney

Viele Horrorspiele beginnen verstérend.
Aber die Eroffnung von Visage ist wirklich
eiskalt. Uber zwei Minuten miissen wir hier
ndmlich mit ansehen, wie ein gestorter Mann
seine gesamte Familie exekutiert. Und das
auch noch aus der Ego-Perspektive — Man-
nomann. Die Szene ist wohlgemerkt ganz-
lich unblutig. Unter die Haut geht vielmehr,
mit welcher Lethargie der Kerl die Revolver-
trommel befllt. Wie emotionslos er das ge-
ladene Schiefleisen in der Luft wiegt. Und
wie er dann den an vier Holzstiihle gefessel-
ten Familienmitgliedern in die Képfe schieft.
Der starke Tobak endet mit der Selbstrich-
tung des Typen; mit einem extralauten Kopf-

schuss durch den Mund. Doch hinter sich
hat er es noch lange nicht. Denn kurz darauf
erwacht er fragend vor seiner Wohnungstiir
— und beginnt, die unselige Behausung
nach Antworten abzuklopfen.

Wihle, wo du sterben willst
Wir tibernehmen die Rolle des wiederaufer-
standenen (und wehrlosen) Familienmor-
ders und steuern ihn in der Ego-Perspektive
durch ein mal helles, mal stockdunkles Ein-
familienhaus. Auf der einen Seite schmeichelt
die Bude unseren Augen mit geschmackvol-
lem, teils viktorianischem Interieur. Fast alle
Méobel lassen sich zudem 6ffnen und durch-
suchen. Manchmal fordert das ein optiona-
les Storyobjekt wie eine staubige Audiokas-
sette zutage. Die Sucherei ist allerdings mit
einiger Mausgymnastik verbunden, weil
Schrank- und Zimmertiiren wie in Amnesia
aufgezogen werden miissen.

Auf der anderen Seite befinden sich in
dem zweistdckigen Gebdude auch diese be-
engend schmalen, leicht schiefen Schauer-

korridore, wie wir sie aus P.T. kennen. Und
die sind selbst dann unheimlich, wenn im
Haus noch alle Lichter brennen. Apropos:
Die Lichter [6schen (beziehungsweise den
Psychotrip starten) wir, indem wir mit einem
bedeutungsschwangeren Kapitelobjekt,
etwa einer Kriicke, interagieren. Es steht uns
frei, zuerst in Kapitel eins, zwei oder drei zu
sterben. Lediglich der vierte und letzte
Spielabschnitt bleibt vorerst gesperrt.

Das eine oder andere Kapitel entldsst uns
in kleinere Auenbereiche, darunter ein her-
untergekommener Kinderspielplatz. Auch
machen wir einen ausgedehnten Exkurs in
ein scheinbar verlassenes Krankenhaus. Der
Dreh- und Angelpunkt des Spiels bleibt den-
noch unser trautes Heim; fiir etwas Ab-
wechslung zuhause sorgen unterschiedliche
Zeitlinien, die uns teils im Stil alter VHS-Auf-
nahmen prédsentiert werden.

Verstand im Keller
Sobald wirim Rahmen eines Kapitels durch
unsere Luxushiitte laufen, beginnen die
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Die bedriickende Stimmung der schmalen Korridore des PS4-Vorbilds
Playable Teaser (PT.) fangt Visage ziemlich perfekt ein.

80 PT. oder Playable Teaser war ein spielbarer Teaser auf der PS4 fiir ein neues Silent-Hill-Spiel, das aber nie erschien.

Der messerstechende Geist von Dolores. Was die alte Lady besonders
unbequem macht, ist ihre Fahigkeit, zeitweilig unsichtbar zu sein.
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Ich habe Visage 2018 im Early Access ge-
spielt, war damals aber nicht sonderlich da-
von angetan. Was ich nun getestet habe, ist
beinahe ein vollig anderes Spiel. Das Ding
hat sich sozusagen vom Hausbesichti-
gungssimulator zum hundsgemeinen Hor-
rorspiel gemausert. Und noch dazu zu ei-
nem sehr umfangreichen. Super! Was mich
aber immer wieder aus dem Gruseln her-

ausgerissen hat, waren die statischen Ge-
sichter meiner Peiniger. Klar: Sdmtliche
Qualgeister des Spiels sind mausetot. Aber
wenn mir schon ein Rachegeist (!) den
Schadel mit einer Kriicke zertriimmert,
dann bitte auch mit dem entsprechenden
Hass. Denn anders verliere ich nach und

nach die Angst vor ihm oder ihr. Am meis-
ten gestort haben mich die - zum Teil — un-
logischen Rétsel. SchlieRlich leben wir nicht
mehr in 80ern und 90ern, als es bei Puzzles
auch um den Absatz von Lésungsbiichern
ging. Die Schicksale der Familienmitglieder
haben mich aber so in ihren Bann gezogen,
dass ich gar nicht anders konnte, als diese
Passagen zu schlucken. Und ich habe es -
auch wegen der abwechslungsreichen Ver-
folgungsjagden - am Ende nicht bereut.

Puppen zu tanzen. So sind Schritte vom ob-
ligatorischen Dachboden zu héren, es flim-
mern oder platzen Glihbirnen (die immer-
hin ausgetauscht werden kénnen), und es
knarzt furchteinfléend im Gebdlk. Allein
solche paranormalen Aktivitdten machen
dem »Helden« schwer zu schaffen. Wann
immer im Haus etwas Unerkldrliches pas-
siert oder er einfach nur zu lang im Dunkeln
steht, nimmt sein Verstand ab. Abhilfe
schaffen neben elektrischem Licht Sturm-
feuerzeuge und Kerzen, mit denen sparsam
umgegangen werden sollte. Transportable
Lichtquellen miissen oft ndmlich ein ganzes
Kapitel lang reichen. Aber: Das langfristige
Ressourcenmanagement motiviert. Wird
trotz allem die Psyche der Hauptfigur zu
sehrin Mitleidenschaft gezogen, folgt eine
Rachegeistattacke. Denn die Bude ist voll
von schlechtgelaunten Verblichenen. Die lie-
be Verwandtschaft? Das erfahren wir spater.

Die Sanity-Mechanik tragt viel zur Span-
nung bei, funktioniert aber nicht einwand-
frei. So gibt es bestimmte dunkle Winkel im
Haus, wo sich der Verstand unter mysterio-
sen Umstdnden regeneriert.

Den Verstand kénnen wir {ibrigens auch
als Person am Rechner verlieren. Wie? Das
besorgen die teils abstrakten Puzzles des
Spiels, da sie eigentlich nur mit Gliick oder
mithilfe eines Walkthroughs zu knacken
sind. Demgegeniiber stehen simple Kombi-
nationsratsel (Dachbodenluke 6ffnen, etwas
an der Werkbank benutzen), deren Losung
grof3 und breit auf Zetteln geschrieben steht.
Da wdre ein Mittelweg in beiden Fallen die
bessere Losung gewesen.
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Fiir einen Geist an Kriicken jagt uns Rakan (rechts) ziemlich schnell vor sich her. Allerdings findet
er nicht immer seinen Weg durch die Krankenhausgange.

Unberechenbare Racher

Eine Hauptgeschichte im eigentlichen Sinne
existiert nicht. Stattdessen fiigen sich die
teils haarstraubenden Schicksale der Ver-
storbenen zu einem grofRen Ganzen zusam-
men. Diese werden sowohl mittels hiibsch
gerenderter Cutscenes als auch Storyobjek-
ten erzahlt. Je nach Abschnitt werden wir
etwa von einer schizophrenen Seniorin, ei-
nem ibel verungliickten Brutalo an Kriicken
oder einer asiatisch anmutenden Kindersee-
le gejagt. Jedoch, und das ist sehr gut so,
auf recht unterschiedliche Weise. Bei der al-
ten Dame, Dolores, handelt es sich um so
etwas wie ein unberechenbares Hologramm.
Sie kann sich tiber kurze Strecken »telepor-
tieren, ist mal sichtbar und mal unsichtbar.
Das hat zur Folge, dass wir oft nur noch ihr
Kiichenmesser in unserem Magen spiiren.
Wenigstens kiindet manchmal ein sonder-
bar bedriickendes Blitzgewitter von ihrer
Nahe, und auch die Riicksetzpunkte sind
meist fair. Mitunter ist es sogar erlaubt, das
Spiel frei zu speichern.

Anders als Dolores ist Rakan ein recht
konventioneller Geist. Er macht wie ein nor-
maler Mensch Jagd auf uns, wirkt aber trotz-
dem sehr bedrohlich, da er uns gemessen
an seinem Handicap — den Kriicken — be-
achtlich schnell vor sich her scheucht. Wer
sich von ihm erwischen lasst, bekommt sei-
ne Kriicken tbrigens auf dem ... nein, wir
korrigieren: im Kopf zu spiiren.

Die Geister warten bloderweise nicht dar-
auf, dass wir im Dunkeln den Verstand ver-
lieren. Allzu gern beschleunigen sie diesen
Vorgang dadurch, dass sie uns in einen
Raum sperren, das Licht ausknipsen und
uns Gemeinheiten zuflistern. Au Backe! Die-
ser ganze Teil von Visage waére klasse, gdbe
es da nicht zwei Probleme. Zum einen zei-
gen die rastlosen Seelen vereinzelt KI-
Schwadchen; sie konnen zum Beispiel an
Mauern hangenbleiben oder sich lustigim
Kreis drehen. Zum anderen sind die Ge-
sichtsausdriicke samtlicher Charaktermo-
delle statisch und bleiben so eher 6de.

Es geht auch ohne Kojima
Als psychologisches Horrorspiel hat Visage
einiges unter der Haube. Die unvorherseh-

bar agierenden Antagonisten sorgen durch
die Bank fiir eine dicke Gansehaut, weil sie
uns in die Enge drangen und psychisch ter-
rorisieren. Und was ist mit plumpen Jump-

scares? Weitgehend Fehlanzeige.

Die finstere Gruselhiitte im P.T.-Stil birgt
aber nicht nur Positives. So iiberstrapaziert
sie unser Nervenkostiim zuweilen mit kaum
nachvollziehbaren Puzzles und lasst uns
tiberdies nur umstandlich mit Objekten inter-
agieren. Wer sich dadurch allerdings nicht
storen lasst und auch der Nutzung von Walk-
throughs nicht abgeneigt ist, der wird seine
30 Tacken hier gut investiert sehen.

VISAGE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei3 10100 / AMD Ryzen 3 3300X
Geforce GTX 950 / Radeon R7 370
6 GB RAM, 10 GB Festplatte

Core 57600 / AMD Ryzen RS 1400
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
8GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION DG GG

€5 hiibsche Umgebungsgrafik & gute Sprecher
&5 schicke Beleuchtung und Reflexionen
@ veraltete Charaktermodelle @ miese Wassereffekte

| sPieLDEsiGN  JOGIDUGUORIGE

&5 nichtlineare Kapitel &5 abwechslungsreiche Verfolgungsjagden
&5 motivierendes Ressourcenmanagement
& hakelige Objektinteraktion @ fummeliges Inventar

BALANCE DA GGk

&5 separate Spielanleitung &5 generell faire Riicksetzpunkte
€5 mitunter freies Speichern
& Ritsel teils frustrierend @ vereinzelt KI-Schwéchen

ATMOSPHARE / STORY |G RO I MGk

&5 packendes Familiendrama &5 unberechenbare Geister
€ intelligente Schockeffekte & Entdeckerdrang wird belohnt
S ausdruckslose Gesichter

&5 vier lange Kapitel & mehrere groBe Levels &5 interaktive
Umgebung beschaftigt einige Zeit lang &5 viele versteckte Objekte
€5 zwei unterschiedliche Enden

Visage bietet kompromisslosen
Horror. Wer eine Aversion gegen

schwierige Puzzles hegt, sollte
hier allerdings passen.

Statt Silent Hills (Arbeitstitel) zu machen, setzte Hideo Kojima im Anschluss Death Stranding um. 81



