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Alan Wake 2

Genre: Action-Adventure Publisher: Epic Games Entwickler: Remedy
Termin: 27.10.2023 Sprache: Deutsch, Englisch

USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 30 Stunden Preis: 50 Euro

DRM: ja (Epic Games Launcher) Enthalten in: -

Alan Wake 2 ist bis auf ein paar Schénheitsfeh-
ler genau der Nachfolger, den der groBartige
erste Teil verdient hat. von Natatie schermann

Endlich ist der Schriftsteller zuriick! Damit habe ich gar nicht mehr
gerechnet. Schlechte Verkaufszahlen des Vorgangers, kein Interesse
an einer Fortsetzung seitens des Publishers Microsoft, umherwan-
dernde Markenrechte und, und, und. Doch nun ist Alan Wake 2 da
und entfiihrt mich wieder in die nicht ganz so idyllische Kleinstadt
Bright Falls. Das Spiel kniipft da an, wo uns Teil 1 abgesetzt hat — nur
eben 13 Jahre spdter. Zundchst schliipfe ich in die Rolle der FBI-
Agentin Saga Anderson, die mit ihrem Partner Mordfalle in Bright
Falls untersucht. Ein Kult treibt hier sein Unwesen, Alans Werke die-
nen ihm wohl als heilige Schrift. Hat der Autor etwas damit zu tun?
Um das herauszufinden, verbringe ich zunachst viel Zeit damit, die
Gegend zu erkunden, besuche Orte aus dem ersten Teil wie das Oh
Deer Diner, treffe auf bekannte (und immer noch verwirrte) Gestalten
wie etwa Rose und suche eifrig nach Hinweisen und Auffalligkeiten.

Detektivarbeit
Was darf bei einer Ermittlung nicht fehlen? Eine Pinnwand mit Fotos
und Dokumenten, die mit Faden verbunden sind! Diese Pinnwand
finde ich in Sagas Gedankenraum, einem mentalen Riickzugsort, wo
ich die Hinweiseanalysieren und ordnen kann. An der Falltafel wiih-
le ich mich durch alle Dokumente und gefiihrten Gesprache, um Ver-
bindungen herzustellen und Antworten auf Fragen zu finden, die
mich dann im Spiel weiterbringen. Die Hinweise aus der Spielwelt
werden in unterschiedlichen Ablagen sortiert. Diese ordne ich dann
auf der Tafel an, schalte Fragen zum Fall frei und muss die verbliebe-
nen Hinweise anschlieBend den Fragen zuordnen. Dank Sagas be-
sonderer Auffassungsgabe und Menschenkenntnis kann ich zusatz-
lich mithilfe von Profiling in die Gedanken der Charaktere um sie
herum eintauchen. Dabei er6ffnen die Figuren mir auch Geheimnis-
se, die sie mirim Dialog verschweigen.

Gerade am Anfang freue ich mich sehr tiber
diese Mechaniken, vor allem weil ich so den
Uberblick iiber die vielschichtige Handlung be-
halten und Informationen tiber Charaktere
oder Ereignisse immer wieder nachlesen kann.
Aber schon nach wenigen Stunden verdrehe
ich die Augen, wenn ich mal wieder dazu ge-
zwungen werde, die Falltafel oder das Profiling
zu benutzen. Wahrend ich schon dank der Er-
eignisse im Spiel verstanden habe, worum es
geht und was meine nachsten Schritte sind,
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Saga kampft in den finsteren
Waldern rund um Bright Falls
gegen Besessene.

g
muss ich die Puzzlestiicke fiir Saga erstmal
noch auf der Tafel zusammenfriemeln. Das
kann auch mal etwas dauern, denn es ist
nichtimmer gleich ersichtlich, welches Be-
weisstiick ich welcher Frage zuordnen muss.

Auch das Profiling verliert mit der Zeit an
Reiz. War es zu Beginn noch ein hilfreiches
Mittel, um tiefer in die Gedanken der Befrag-
ten einzutauchen, wird es mit der Zeit immer
mehr zum ermidenden Ersatz fiir ein Dialog-
system und wiederholt auch oft Informatio-
nen, die ich eigentlich schon anderweitig in
der Welt erhalten habe — oder mir einfach
denken kann. Da nimmt mich das Spiel stel-
lenweise zu sehr an die Hand.

Wo ist Alan?
Aber was ist denn jetzt mit dem Schriftstel-
ler? Erist am »Dunklen Ort« gefangen. Der
Dunkle Ort nimmt die Gestalt einer diisteren
Version von Alans Heimatstadt New York an,
und so schleiche ich mich mit ihm durch ver-
regnete StraBBen voller Neonlichter, laby-
rinthartige Baustellen und zwielichtige Gas-
sen, in denen mir die mit Graffiti beschmier-
ten Wande wirre Anspielungen und Hinwei-
se zur Flucht entgegenschreien. Im Nacken
spire ich dabei stets bedrohliche Schatten.
Konnte ich mit Saga in Bright Falls noch
entspannt die schone Herbstkulisse im
Wald und die ersten Vorbereitungen fiir das
Hirschfest in der Stadt geniefen, packt mich
die schaurige Atmosphdre des Dunklen Or-
tes bereits ab der ersten Sekunde. Welcher
Schatten lungert nurin der dunklen Ecke,
um mir Angst einzufloBen — und welcher
greift mich tatsachlich an?

Die Geschichte umschreiben
Auch im zweiten Teil ist das Werk des

Schriftstellers Dreh- und Angelpunkt der
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Story — und diesmal auch des Gameplays!
Ich sammle nicht nur Buchseiten, die mir
wie schon im Vorgdnger verraten, welche-
Schrecken in naher Zukunft auf mich warten,
sondern muss auch selbst die Geschichte
umschreiben. Dafiir bendtige ich zunachst
eine Szene. Das sind einfach Orte, tiber die
ich am Dunklen Ort stolpere. Betrete ich bei-
spielsweise eine U-Bahnstation, wird ein
versperrter Tunnel als Szene freigeschaltet.
Diese kann ich dann in Alans Gedanken-
raum an einer Pinnwand betrachten. Ahnlich
wie Saga hat ndmlich auch unser Schriftstel-
ler einenRUckzugsort, wo er die Geschichte
umschreiben und damit die Spielwelt veran-
dern kann. Um eine Szene zu verandern,
braucht Alan Ideen. Diese sammle ich auf,
wenn ich in der Welt iber sogenannte Echos
stof3e. Das sind kurze Dialoge, die FBI-Agent
Alex Casey fiihrt, der Protagonist von Alans
Krimi-Romanen. Echos treten als kleine Lo-
cherin der Welt auf, und ich muss mich nur

Rote Faden lassen Dokumente und Fotos direkt W

viel professioneller wirken. Auf der Falltafel
stlickeln wir uns die Geschichte zusammen.

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr Fans des Vorgangers seid.
... euch Atmosphare wichtiger als Action ist.
... euch Ratsel nicht abschrecken.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... euch standige Action und Kadmpfe wichtig sind.
... ihr mit Erkundung nichts anfangen konnt.

... euch surreale Storys auf den Keks gehen.

im richtigen Blickwinkel positionieren, um
sie zu fiillen und die Sequenz auszuldsen.
Habe ich dann eine Idee und eine Szene,
kann ich diese im Gedankenraum kombinie-
ren und die Geschichte umschreiben. Blo-
ckierte mir vorher ein eingestiirzter Tunnel
den Weg, offenbart sich nun ein Durchgang.
Stecke ich in einer Sackgasse, tauchen in
der umgeschriebene Szenen neue Hinweise
auf, oder es 6ffnen sich ganz neue Abschnit-
te im Level. Das ist aber nicht die einzige
Moglichkeit, wie ich meine Spielwelt mani-

Das erste Alan Wake hatte eigentlich ein Open-World-Spiel werden sollen. 61
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Schon fiir den ersten Teil waren zwei spielbare Charaktere geplant: Alan und Agent Nightingale.
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MEINUNG

Natalie Schermann
@theycallme_lie

Fiir mich Gbertrifft Alan Wake 2 sogar sei-
nen famosen Vorgédnger, doch ich weil3,
dass dieses Spiel nicht fiir jeden geeignet
ist. Gerade das erste Drittel ist sehr dialog-
und erkundungslastig. Ich laufe viel durch
die Welt, sauge die Atmosphare auf, lese
mir Buchseiten durch oder hore dem Radio
zu. Kimpfe und Action-Einlagen kommen
in den ersten 15 Stunden in einer deutlich
niedrigeren Frequenz vor als noch im Vor-
génger. So spaRig die neuen Mechaniken
und Fahigkeiten der Spielfiguren auch sind,
wirkt besonders Sagas Falltafel nach eini-
gen Spielstunden recht monoton und repe-
titiv. Wer keine Lust auf Ratsel, Welterkun-
dung und eine verriickte und verwirrende
Achterbahnfahrt von Storytelling hat, der
sollte lieber einen groRen Bogen um Alan
Wake 2 machen. Remedy-Fans kommen
hier aber nicht zuletzt aufgrund der tollen
Easter Eggs aus dem spielelibergreifenden
Universum auf ihre Kosten. Einige Missio-
nen, Lieder und das Finale werden mir si-
cherlich noch eine sehr lange Zeit nicht aus
dem Kopf gehen. Jetzt, wo ich fertig mit
Testen und Schreiben bin, habe ich wieder
beide Hande frei, mich an den kleinen
Strohhalm zu klammern und zu hoffen,
dass wir in den nachsten Jahren neben ein
paar DLCs vielleicht noch mit weiteren
Fortsetzungen rechnen koénnen ... darauf
spielt dieses fulminante Ende von Alan
Wake 2 doch an, oder? Oder!?

pulieren kann. Alan tragt diesmal eine hilf-
reiche kleine Lampe bei sich, mit der er
Lichtkugeln einsammeln und diese wieder
freilassen kann - ja, genau wie Dumbledore
mit seinem Deluminator.

Die Orte verandern sich, je nachdem ob
das Licht an oder aus ist. Eine Tur kann bei

ausgeschaltetem Licht beispielsweise zu ei--
nem ganz anderen Balkon fiihren als mit an-

geschaltetem Licht. Eine Wand verschwin-
det, eine Treppe erscheint, ein Tor 6ffnet

sich — ihr merkt schon, hinter Alans Fahig-
keiten verbergen sich kleine Réatsel, die ich

l6sen muss, um durchs Kapitel zu schreiten.

Zwei Helden, zwei Realitdten
Ich war zundchst sehr skeptisch, ob die Ein-
flthrung einer neuen Spielfigur fiir ein Spiel,
das Alan Wake heift, tiberhaupt notwendig
ist. Nach nur wenigen Spielstunden bin ich
aber zum Saga-Fan geworden. Die beiden
Erzahlstrange fiigen sich hervorragend in
den Spielfluss ein. Nach jeweils zwei bis
drei Kapiteln kreuzen sich die Wege der FBI-
Agentin und des Schriftstellers, und ich
kann nun selbst entscheiden, in welcher
Reihenfolge ich die Story weiterspiele.

Will ich zundchst Sagas Sichtweise erle-
ben und dann zu Alan wechseln? Oder
mochte ich nach jedem Level tauschen? Die
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Durch Dialoge erfahren wir librigens
mehr iiber die Leute und die Welt.

Realitdten kann ich am Anfang eines Kapi-
tels im Speicherraum mithilfe eines Putzei-
mers (fragt nicht, ich weiB doch auch nicht!)
wechseln. So setzt sich aus verstreuten
Bruchstiicken die iibergreifende Story im-
mer weiter zusammen, wenn ich den einzel-
nen Strangen von Alan Wake und Saga An-
derson folge. Mit der Zeit Uberlappen sich
die Realitdten immer mehr, und ich erfahre,
warum Saga eine Rolle in Alans Geschichte
spielt, was hinter den Kultmorden steckt
und was sich hinter den mysteriosen Fahig-
keiten des Schriftstellers verbirgt.

An dieser Stelle halte ich mich bewusst
vage, denn der gro3e Fokus auf die Erzah-
lung ist der Kern des Spiels, und ihr sollt die
Wendungen und Offenbarungen schlieflich
selbst erleben. Eins vorweg: Die Story tragt
mal wieder ganz klar die Handschrift von Re-
medy und wirkt stellenweise sehr verwirrend
und undurchschaubar — das Ende greift vie-
les zwar auf und ordnet es ein, lasst uns
aber wie gewohnt mit einem Cliffhanger-Fi-
nale zappeln. Dazu aber etwas spdter mehr.

Neuer H6hepunkt

Mit den zwei Charakteren umgehen die Ent-
wickler auch die Gefahr, dass die Spielum-
gebungen und damit das Spielerlebnis zu
eintonig werden konnten. Ich bekomme so
nicht einfach nochmal eine etwas verdnder-
te Version des ersten Teils aufgetischt, son-
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B Wegen dem Kult des Baumes ...

dern entdecke bisher ungesehene Orte von
Bright Falls — und komplett durchgedrehte
Umgebungen am Dunklen Ort. Mit Saga er-
forsche ich in einer offenen Welt die Stadt
und ihre Umgebung, finde mich mal in der
zappepdusteren Leichenhalle eines Polizei-
prasidiums wieder oder suche nach Hinwei-
sen auf den Kult zwischen den rostigen At-
traktionen eines verlassenen Freizeitparks,
wahrend sich gruselige Zirkusmusik in mei-
ne Ohren windet und von der Finsternis Be-
sessene aus einem kaputten Brunnen klet-
tern (Samara ladsst griien!).

Mit Alan dagegen besuche ich eine Talk-
show, in der sich der ahnungslose Autor Fra-
gen liber sein Buch stellt, an das er sich
nicht erinnern kann. In seiner alten Woh-
nung erhasche ich einen Blick auf Alice’ Fo-
tografien und ihre eigenen Nachforschun-
gen, die mir mehr iber die Story verraten.
Im Oceanview Hotel folge ich mit angehalte-
nem Atem Fliissen aus weinrotem Blut durch
Lobbys und Hotelzimmer. Und immer wieder
stolpere ich in wilde und surreale Fieber-
trdume, die ich euch an dieser Stelle nicht
vorwegnehmen méchte. In einem Moment
zieht sich mein Magen zusammen, wenn ich
durch tberflutete Gange, die mich in einer
endlosen Schleife gefangen halten, stampfe
und bei jedem Blubbern aufschrecke — im
ndchsten Moment komme ich nicht aus dem
Lachen heraus, weilich den absurd lustigen

RAILICAAI et
Jedes Kapitel entfiihrt uns an

spannende Orte und liber-
rascht mit neuen Ideen.

Die Old Gods of Asgard (eigentlich Poets of the Fall) haben Songs fir Alan Wake 2 beigesteuert. 63
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Haben wir eine Szene und ein Echo,
kénnen wir die Story umschreiben
und die Spielwelt verandern.

Radiosendungen zuhdre oder Werbeclips
anschaue, in denen mich das Spiel mit witzi-
gen Easter Eggs belohnt. Die einzigartige
Stimmung und der Flair sind das Aushange-
schild von Alan Wake 2.

Die Mischung aus David-Lynch-Mystery,
die mich mit jedem Kapitel mehr und mehr
verwirrt, wunderschonen und stimmungsvol-
len Licht- und Schattenspielen und wirklich
schaurigen Gansehautinszenierungen ma-
chen das Spiel zu einem Atmosphdrebrett.
Hier setzt Alan Wake 2 Mafistabe: Kein an-
deres Horror-Adventure hat derart abgedreh-
te Ideen. Habe ich bis heute immer voller

Dieses schicke Gerat erlaubt uns, Lichter
einzufangen und wieder freizulassen,
um die Umgebung zu verandern.

B VERLASSEN

IN VORBEREITUNG AUF

DIE HORRORSHOW.

Freude von dem Bosskampf auf der Konzert-
biihne aus dem ersten Teil erzahlt, bei dem
ich die Besessenen mit Feuerwerk und Rock-
musik in die Luft jagen konnte, werde ich
jetzt jedem ein Ohr abkauen, wie groBartig
das Kapitel »Initiation 4« ist!

Mit Licht gegen die Dunkelheit
Apropos Besessene: Wir haben ja noch gar
nicht tiber die Kdmpfe geredet! Die Schiefie-
reien funktionieren dhnlich wie schon im
Vorgédnger. Saga und Alan sind jeweils mit
einer Taschenlampe bewaffnet, mit der sie
die Schatten der Besessenen vertreiben

64 Das haben Poets of the Fall auch schon beim ersten Teil getan.
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missen, um ihnen Schaden zuftigen zu kon-
nen. Erst dann kann ich wahlweise mit Re-
volver, Gewehr, Schrotflinte oder Armbrust
auf die Schattengestalten einschiefien. Zu-
sdtzlich stehen mir kleine Helferlein wie
Blendgranaten oder Fackeln zur Verfiigung.
So kann ich alle Schattenbarrieren in einem
groBeren Umkreis auf einmal zerbrechen.
Mit meiner Leuchtpistole bringe ich kleine
Gegner sogar direkt zum Platzen und nehme
auch noch ihre nahestehenden Kumpanen
mit. Praktisch, wenn ich mal von mehreren
Besessenen umzingelt werde. Das alles
fiihlt sich ganz solide an, bringt aber keine
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Der Putzeimer ist das Portal zur anderen
Welt. So konnen wir schnell zwischen
Alans und Sagas Storystrang wechseln.

Revolution ins Action-Genre. Stellenweise
leidet das Gameplay hier an @hnlichen Prob-
lemchen, die auch schon der Vorgdnger hat-
te. Das Ausweichen funktioniert nicht immer
sauber, die Umgebungen sind nicht immer
ideal — gerade der erste Bosskampf war we-
gen enger Durchgange eine Qual.

Die Gegner treten zwar immer mal wieder
mit unterschiedlichem Aussehen und An-
griffsmustern auf, die Kdmpfe verlaufen
aberin der Regel immer gleich: anleuchten,
ausweichen, schieen. Die Bosskampfe
bringen etwas Abwechslung, sind aber
ebenfalls nichts wirklich Neues. Neu fiir die
Alan-Wake-Reihe sind dagegen die Up-
grades fiir Waffen und Fahigkeiten, die ichin
den Gedankenrdumen von Saga und Alan
vornehmen kann.

Rollenspiel light

Saga etwa kann ihr Arsenal upgraden, in-
dem sie Lunchboxen in der Welt findet, die
Manuskriptstiicke enthalten. Diese kann ich
ausgeben, um die Magazinkapazitat meiner
Pistole zu erhohen oder meine Schrotflin-
tenkugeln verstarken, sodass sie auch den
Schattenschutz von Besessenen durchdrin-
gen. Talismane verleihen der Agentin auer-.
dem weitere Fahigkeiten und steigern bei-
spielsweise ihre Gesundheit. Die Anhdnger
finde ich, wenn ich optionale Rétsel lose.
Alan Wake hingegen sammelt versteckte
Lichtpunkte ein, die nur sichtbar werden,
wenn ich sie anleuchte. Folge ich gelben
Pfeilen am Dunklen Ort, finde ich eine Spira-
le, die mir jeweils einen sogenannten Wort-
punkt verleiht. Mit diesen Punkten kaufe ich
Fahigkeiten. Worte der Hilfe verleihen Medi-
kits beispielsweise mehr Heilkraft, Worte
der Pistole erhohen die Wahrscheinlichkeit,
keine Munition zu verbrauchen, wenn ich
meinen Revolver abschief3e.

pRealitétwechseln .
?d &
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Das alles ist recht niitzlich, kaschiert aber
nicht, dass die Kimpfe nicht unbedingt zu
den Stdrken von Alan Wake 2 gehoren. Das
wissen wohl auch die Entwickler selbst,
denn zumindest in der ersten Spielhdlfte
halten sich Action-Passagen und Kampfe
eher im Hintergrund. Besonders das erste
Drittel ist sehr ruhig; ich verbringe viel Zeit
damit, die Atmosphére aufzusaugen, Rétsel
zu losen und hier und da mal einen Beses-
senen umzulegen. Mit grof’en Horden habe
ich es selten zu tun.

Ein Wort zur Technik

Hauptsdchlich spiele ich auf einem System
mit einer RTX 4070 mit Raytracing, DLSS und
WQHD-Auflosung auf den hochsten Einstel-
lungen: Das Spiel sieht dank toller Grafik
und wunderschoner Lichteffekte super aus,
und die Performance ist mit wenigen Aus-
nahmen auch durchweg stabil. Hin und wie-
der begegnen mir aber Mikroruckler, vor al-
lem wenn ich mit Saga im Wald von Bright
Falls unterwegs bin.

Dennoch muss ich nach aktuellem Stand
einen Punkt fiir kleinere Bugs abwerten. Ein
Day-One-Patch verbesserte bereits ein paar
grofSere Bugs, und die zweite Halfte konnte
ich daher problemlos beenden, ohne dass
sich Gegner oder meine Helden an einem
Grashalm verheddern oder sich irgendein
Echo nicht aktivieren lie3. Abzug gibt es aber
fuir die Tonspur, die immer wieder zwischen
deutscher und englischer Vertonung hin und
her springt. Einmal durfte ich Alans wahnsin-
nigem Monolog sogar auf Japanisch lau-
schen. (Ha! Von wegen, das Japanologiestu-
dium sei fiir nichts gut!) Auch die Untertitel
drehen komplett durch. Oft wird der ganze
Dialog auf einmal abgespielt, noch bevor die
Worte im Spiel fallen, sodass die Untertitel
den gesamten Bildschirm einnehmen.

MUSS ICH DEN ERSTEN TEIL GESPIELT HABEN?

Um die Story zu verstehen, miisst ihr nicht zwangslaufig den Vorganger kennen. Alan Wake 2
greift Ereignisse aus dem ersten Teil auf und erklart sie ausfiihrlich. Inr kommt also auch sehr
gut ohne Vorkenntnisse durch das Spiel. Euch entgehen aber damit die vielen Anspielungen.
Die gibt es librigens auch auf andere Remedy-Spiele wie etwa Control.
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Ein wiirdiger Abschluss?

Die zwei bis drei letzten Spielstunden nach
dem Point of no Return habe ich aufgehort
zu atmen, so sehr zog mich das Spiel in sei-
nen Bann. Nach jedem Twist entwich mir ein
entsetztes »Nein!«, nach jeder beantwortet-
en Frage rief ich stolz »Wusste ich’s doch!«,
und am Ende saf3 ich sprachlos mit trdnen-
tiberstromtem Gesicht vor meinem Bild-
schirm. Das Finale von Alan Wake 2 bringt
das Horror-Actionspiel zu einem wiirdigen
Abschluss. Selbst Sagas Falltafel, die fiir
mich eigentlich schon nach wenigen Stun-
den ihren Reiz verloren hatte, bekam noch-
mal einen besonderen Auftritt, der mir Gan-
sehaut iiber die Arme jagte.

Ich hdtte mir nurnoch einen Ticken mehr
Action-Einlagen und vielleicht noch einen
zusatzlichen Bosskampf gewiinscht. Aufer-
dem bleiben einige Fragen offen — manche
grofier als andere. Aber etwas anderes hatte
ich von einem Remedy-Spiel auch nicht er-
wartet. Und das Positive daran: Das Cliffhan-
ger-Engde von Alan Wake 2 schiirt bei mir
grof3e Hoffnungen auf eine Fortsetzung! Ich
hoffe nur, dass wir nicht nochmal 13 Jahre
darauf warten miissen.

ALAN WAKE 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 8600 / Ryzen 5 2600x i5 11600K / Ryzen 5 5600X
GTX 1070/ RX 5700 RTX 2070/ RX 6700 XT
16 GB RAM, 90 GB Festplatte | 16 GB RAM, 90 GB Festplatte

PRASENTATION

Ray- und Pathtracing @ abwechslungsreiche
Umgebungen @ tolle Lichtstimmung @ grandioser
Soundtrack @ stellenweise veraltete Gesichter

“srieoeson ORI

erkunden, kampfen und ritseln € Gedankenraum
einzigartige Fahigkeiten @ cleveres Leveldesign
© Balance zwischen Erkundung und Action

Coance [

drei Schwierigkeitsgrade & Upgrade-System
faire Riicksetzpunkte @ unterschiedliche Waffen-
typen @ Ressourcen stellenweise ungleich verteilt

“amoserire/storr JRRSIRR

herrlich surreale Odyssee @ Gansehautatmo-
sphare @ viele Hintergrundinfos @ zahlreiche
humorvolle Momente € spektakulares Finale

offene Welt Dokumente, Radiosendungen, etc.
20 bis 30 Stunden @ nicht kiinstlich gestreckt
optionale Geheimverstecke und Ratsel

ABWERTUNG

Vertonung der Dialoge und Untertitel
spinnen herum, kleinere Bugs sorgen
gelegentlich fiir Frustmomente.

Eine surreale Horror-Odyssee, die
beweist, dass auch Blockbuster
richtig mutig sein kénnen.

Und bei Max Payne 2 konkreter einen Song: »Late Goodbye, das Schlusslied. 65



