Genre: Horror-Adventure Publisher: Supermassive Games Entwickler: Supermassive Games Termin: 10.6.2022 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 10 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Der Until-Dawn-Nachfolger sieht grandios aus und wirbt mit unzahligen moglichen
Storyverlaufen. Aber diese Entscheidungsfreiheit hat ihren Preis. von LuisTeschner

Mit Horror ist das eine paradoxe Sache: Wol=

len wir uns gruseln oder nicht? Einerseits
sind Angst und Schrecken nicht die ange-
nehmsten Gefiihle. Andererseits gehort ein
bisschen Panik einfach dazu und, wenn Hor-
ror draufsteht, wollen wir auch Horror drin
haben. The Quarry, der geistige Nachfolger
des PlayStation-exklusiven Uberraschungs-
Hits Until Dawn, gehort eher zur sanfteren
Kategorie und konnte uns trotz gelegentli-
cher Jump Scares und freudigem Blutge-
spritze nur selten wirklich schocken.

Fiir Gdnsehautmomente sorgen eher die
gelungenen und wunderbar peinlichen Tee-

nie-Charaktere, die uns auch ohne Panik bes-

tens unterhalten. Weil uns The Quarry wie
Until Dawn viel Kontrolle iiberldsst, kénnen
wir die jugendlichen Irrungen und Wirrungen
ganz nach Belieben steuern und sind dafiir
verantwortlich, wer das ganze Chaos am
Ende tberlebt und wer nicht. Allerdings gibt
es im Spielverlauf auch immer wieder Ldn-
gen, die unsere Lust, die 186 (!) unterschied-
lichen Enden auszutesten, etwas hemmen.

Unkompliziert, aber effektiv

Im Prolog begriifien uns ein recht schmalzi-
ger Popsong von Ariana Grande und einige
aufwéndige Kamerafahrten durch dichten
Wald samt atmosphdrischer Nachtstimmung.
Ziemlich beeindruckende und teuer ausse-
hende erste Minuten. Wir lernen das junge
Paar Laura und Max kennen, das sich auf
dem Weg zum Hackett’s Quarry Sommer-
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Unsere Teenie-Helden spielen beim Lager-
feuer Wahrheit oder Pflicht. Mit Kiissen!

camp vollig verfahren hat. Die beiden streiten
ein wenig, und schnell erkennen wir die wohl
groBte Starke von The Quarry: Es sieht super
aus! Mimik und Gestik der Charaktere sind
glaubhaft, und eine fixe Google-Suche verrat:
Die Charaktere sind ihren echten Schauspie-
lern wie aus dem Gesicht geschnitten.

Einen kleinen Autounfall spater stolpern
wir dann als Laura durch den diisteren Wald,
und das Spiel ibergibt uns fiir den restli-
chen Spielverlauf das Lenkrad. Wenn wir
das Geschehen in filmischen Sequenzen
nicht gerade durch Dialogoptionen beein-
flussen, erkunden wir die Umgebung auf
der Suche nach Hinweisen, die uns verra-
ten sollen, was hier eigentlich los ist.

Sobald es dramatisch wird, entscheiden
in der Regel simple Quick-Time-Events tiber

t nur Horror: In The Quarry geht
es durchaus auch emotional her.
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92 Until Dawn und The Quarry sind von Teenie-Slashern wie »Scream« (1996) oder ...

Leben und Tod. Die Herausforderung besteht
eher darin, aufmerksam zu bleiben, die
Teenager stolpern ebenso prazise wie gern
mal Uberraschend in samtliche Fallen, die
das Horrorszenario anbietet.

Kevin allein ... im Steinbruch

Im ersten Kapitel lernen wir unsere (bald)
geliebten Hauptcharaktere kennen. Das
Hackett’s Quarry Sommercamp ist vorbei, die
Betreuer machen sich bereit zur Heimfahrt.
Ware da nicht Holzkopf Jacob, der eine letzte
Nacht mit seiner Sommerliebe Emma ver-




Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr ein filmisches Spiel genieBen wollt.

... ihr Wert auf Atmosphdre und Optik legt.
... euch peinliche Teenies unterhalten.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr anspruchsvolles Gameplay su

... ihr mit Horror nichts anfangen konnt.

... ihr einen riesigen Wiederspielwert erwartet.

Y
bringen will, den Van sabotiert und so alle
vor der sicheren Heimfahrt bewahrt.

Der Campleiter Chris Hackett fleht zwar
alle an, die gesamte Nacht im Gebdude zu
verbringen, hat seine Rechnung allerdings
ohne die Unvernunft der Jugend gemacht.
Die Rasselbande will viel lieber eine Lager-
feuerparty veranstalten und gemeinsam in
Erinnerungen schwelgen.

Dank der Technik und der gut gewdhlten
Schauspieler und ihrer Stimmen fiihlen wir
uns schnell mit den Figuren verbunden und
verlieren uns im typischen Beziehungsge-
flecht. Wir haben Lieblinge (in unserem Fall
Angeber Dylan und AuBenseiter Ryan) und
sind trotz der recht langen Exposition nicht
gelangweilt. Wenn die Nacht erstmal an-
bricht und es langsam ungemditlich wird, ha-
ben wir unsere Charaktere langst liebgewon-
nen und kdmpfen vergniigt um ihr Leben.

Etwas bitter im Nachgeschmack
Wadhrend die ersten fiinf Stunden von The
Quarry ein angenehmes Tempo und eine
plausible Geschichte vorlegen, verliert es
sich in der zweiten Spielhalfte teilweise im
Chaos. Die Geschichte wird gleichzeitig vor-
hersehbarer und absurder. Auerdem wer-
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Am meisten gespannt war ich in The Quarry
ja auf Brenda Song, die die Rolle der Kaitlyn
tibernimmt und die ich das letzte Mal vor
ewigen Zeiten in »Hotel Zack und Cody« ge-
sehen hatte. Das ist iberraschend bezeich-
nend fiir meinen Eindruck von The Quarry,

. denn die Charaktere waren fiir mich das

{l deutliche Highlight des Spiels. Durch Mo-
tion Capturing sind Mimik und Gestik so re-
alistisch wie nie, die Schauspieler haben

| viel Spielraum und kénnen sich wunderbar
entfalten. Als dann aber viele der Charaktere
nach der Halfte des Spiels kaum noch vor-

| kamen, war ich etwas verwundert. Die da-
durch entstehende Leere kriegt The Quarry
nicht mehr richtig gefiillt, und dann fallen
die existierenden Mangel erst richtig auf:

{ zu wenig Horror, irrelevantes Gameplay,
Logikfehler. Ich hatte lieber ein oder zwei
Charaktere weniger gehabt, die aber dann
alle bis zum Ende Hauptrollen spielen. Und
bitte: Gebt mir ein befriedigenderes Ende,
das nicht so viel offenldsst.
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i Bei Tag und bei Nacht ist der Hackett-
Steinbruch eindrucksvoll beleuchtet.

den regelmafig neue Charaktere eingefiihrt,
die gar nicht notig gewesen waren. Das sorgt
fir ermiidende Ldngen, die der Spannung
den Wind aus den Segeln nehmen und in
der Endphase eines filmischen Horrorspiels
tiberhaupt nichts zu suchen haben.

Wenn wir nicht jederzeit achtsam entschei-
den und agieren, sterben uns so langsam
auBerdem die Charaktere weg. Im Grunde
eine spannende Mechanik — allerdings ha-
ben »gerettete« Charaktere eine auffillig
diinne Rolle. Das ist etwas ungeschickt ge-
l6st, denn wir wollen unsere Lieblingscha-
raktere nach ihrem Uberleben doch erst
recht in Aktion sehen. So fiihlen sich selbst
dramatische Tode irgendwann fast irrelevant
an, weil es flir den Verlauf der Story tiberra-
schend wenig Unterschied macht, welcher
Teenie iberlebt und welcher nicht.

Ahnliches gilt fiir das Finale. Die viel be-
worbenen 186 Enden klingen auf dem Pa-
pier eindrucksvoll. In der Praxis enttduschen
simple Textfelder, die uns recht trocken infor-
mieren, welche Charaktere gestorben sind
und woran. Warum gibt es hier keinen Aus-
blick darauf, wie die Uberlebenden weiter-
machen? Das ganze Spiel besteht aus filmi-
schen Sequenzen, deshalb haben wir
zumindest einen kurzen Abspann erwartet.
So wirkt es, als hdtten wir unsere Lieblinge
vollig umsonst durch diese (fiir sie) furcht-
bare Nacht gepeitscht, denn am Ende wir-
ken sie so tot wie ihre gefallenen Freunde.

Ein kleines Dankeschon in Form einer
letzten Szene héatte The Quarry abgerundet
und uns nicht mit diesem bitteren Nachge-
schmack zuriickgelassen, den das Spiel gar
nicht verdient hat. Denn vor allem in den
ersten Spielstunden {iberzeugen uns Tech-
nik und Grafik durchaus, und wir sind ge-
spannt, wohin es unsere Gruppe fiithren

wird. Wenn wir dann rausfinden, dass es
praktisch nirgendwohin geht, sind wir ent-
tauscht und wiinschen uns mehr fiir die ei-
gentlich gelungenen Charaktere. %

THE QUARRY
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PRASENTATION

glaubhafte Mimik und Gestik € hochwertiges
Szenendesign @ passende Schauspieler @ iiber-
sichtliche Meniis @ Setting nutzt Grusel nicht aus

ErT o O

viele Freiheiten @ gute Mischung aus Spielele-
menten @ jeder Charakter steuerbar @ Todesme-
chanik unbefriedigend @ Erkundung manchmal 6de

Comance ——— JOIRR

Figuren unterscheiden sich @ guter Einstieg
€ Action und Story wechseln sich ab @ Hinweissu-
che ohne Auswirkung @ wenige Herausforderungen

ATMOSPHARE/STORY OCEOCRCIOX)

gelungenes Tempo zu Beginn @ genretypische
Charaktere € witzige Dialoge @ gelungene Licht-
stimmungen @ zum Ende erzahlerische Schwachen

186 verschiedene Enden @ zehn Stunden
Spielzeit € viele Areale @ Enden unkreativ
© maRiger Wiederspielwert

Visuell Giberzeugendes Teenie-
Horrorspektakel, dem am Ende

trotz hoher Entscheidungsfrei-
heit etwas die Puste ausgeht.

... »lch weiR, was du letzten Sommer getan hast« (1997) inspiriert. 93



