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Dead Space 2

»Teil 2 wird nicht mehr so krass!« Diese Ankiindigung von EA
empfanden Fans des Vorgangers als Drohung. Wir konnen
entwarnen: Das Spiel ist immer noch krass genug. von rabian siegismund
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Starken

Schwadchen

lles hat seine Grenzen. Ein

Spiel kann tatsachlich zu

gruselig sein. Und was hat

ein Entwicklerstudio wie Vis-

ceral Games davon, einen

der spannendsten Horror-Ti-
tel der letzten Jahre geschaffen zu haben,
wenn viele Kunden das Gruseln gar nicht
bis zum Ende durchhalten? Der Legende
nach war das bei Dead Space der Fall. Das
haben angeblich viele Spieler stressbedingt
abgebrochen, ohne den Schluss gesehen zu
haben. Mit Dead Space 2 hat Electronic Arts
den Adrenalinpegel deshalb ein Stiick weit
runtergeschraubt. Weniger Schockmomen-
te, dafiir mehr geradlinige Action. Trotzdem
ist Dead Space 2 immer noch gruselig ge-
nug. Und es fangt auch gleich mit einer
echten Horrorvorstellung an.

Was kann schlimmer sein, als inmitten von
krallenbewehrten, mordliisternen Monstern

48  Steam erstellt Statistiken dariiber, wie viele Spieler welchen Titel wie lang und bis zu welcher Stelle gespielt haben.
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Platin-Award

Clarke findet im Laufe
des Spiels (mindes-
tens) vier Raumanzii-
ge. Die unterscheiden
sich nicht nur in Pan-
zerung und Inventar-
grole, sondern bieten
auch spezielle Boni.

aufzuwachen? Na, zum Beispiel inmitten
von krallenbewehrten, mordliisternen
Monstern aufzuwachen und dabei eine
Zwangsjacke zu tragen! Das muss Isaac
Clarke zu Beginn von Dead Space 2 feststel-
len. Die Ereignisse des Vorgangers haben
ihn innerlich zerbrochen, und so findet er
sich drei Jahre nach den Ereignissen auf der
Ishimura in der Ner-
venheilanstalt der
Weltraumstation
»The Sprawl« wieder.
Pl6tzlich bricht dort
eine neue Necromor-
phen-Seuche aus: Die
Menschen verfallen dem Wahnsinn, mutie-
ren zu ekelhaften Monstern, reiRen die
Uberlebenden in Stiicke und breiten da-
durch die »Krankheit« immer weiter aus. So
mussen wir gleich zu Beginn von Dead
Space 2 den in einer Zwangsjacke gefessel-
ten, wehrlosen Isaac durch das Chaos einer

Alien-Attacke steuern. Uberall schreien Pati-
enten, die von ekelhaften Monstern mit
sensenartigen Fangarmen zerhackt, kno-
chernen Dornen durchbohrt oder fiesen
Tentakeln leergesaugt werden. Dead Space
2 zeigt schon in den ersten Spielminuten,
dass Splatter-Effekte nach wie vor hoch im
Kurs stehen. Von der Versprechung »Teil 2

Von Fangarmen zerhackt, Dornen durch-

bohrt und Tentakeln leer gesaugt.

wird nicht so stressig« bekommen wir also
erstmal nichts mit - im Gegenteill

Im Durcheinander der Krankenstation legt
Isaac schlieBlich die Zwangsjacke ab und
seine Grundausriistung an: Stasis-Genera-
tor, Telekinese-Modul und Plasma-Cutter.
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Wollen Sie wirklich wissen, welches Kér-
perteil wir da gerade abgetrennt haben?

Was bisher geschah

Im ersten Dead Space finden die Menschen auf einem
fernen Planeten ein mysterioses Artefakt, den so ge-
nannten Marker. Diese Statue ldsst die Necromorph
entstehen: blutriinstige, todliche Monster, die wie
eine Seuche liber das Raumschiff Ishimura herfallen.
Nur wenige Menschen entkommen, darunter der
Techniker Isaac Clarke. Dead Space 2 schlieRt direkt
an den Vorganger an, Sie sollten ihn also gespielt ha-
ben. Fiir Neueinsteiger bietet Dead Space 2 eine kurze
Story-Zusammenfassung. Den Clip konnen Sie sich
hier anschauen: GameStar.de/Quicklink/7276

Online-Aktivierung

Um Dead Space 2 spielen zu kdnnen, miissen Sie den
Titel einmalig lber das Internet aktivieren. Dabei
muss die DVD im Laufwerk liegen, nach abgeschlosse-
ner Aktivierung kdnnen Sie den Silberling aber bis auf
weiteres in der Schachtel lassen. Sie diirfen Dead
Space 2 fiinf mal installieren, danach missen Sie sich
an den Kundendienst von Electronic Arts wenden. Der
schaltet lhnen dann weitere Aktivierungen frei.

Deutsche Version

Der Story-Modus von Dead Space 2 erscheint hierzu-
lande ungeschnitten mit USK-18-Siegel. Im Multiplay-
er-Modus gibt’s allerdings kein »Friendly Fire«, denn
sonst wiirden da auch menschliche Korperteile her-
umfliegen. Und die sieht die USK nicht gerne.

Kein Multiplayer-Test

Zum Testzeitpunkt waren die Multiplayer-Server von
Dead Space 2 noch nicht online; wir reichen den
Mehrspieler-Test nach. Brisant ist die Frage, ob Nutzer
der geschnittenen deutschen Fassung von Dead Space
2 problemlos internationalen Multiplayer-Servern bei-
treten kdnnen. Beim dhnlich gelagerten Left 4 Dead 2
sind zwar beide Versionen zueinander kompatibel, al-
lerdings gilt die deutsche Beschneidung dann fiir alle

Mit diesem futuristischen Schneidgerét feu-
ert er wahlweise horizontale oder vertikale

Laserstrahlen ab, die seine Opfer feinsdu-
berlich zerschneiden. Um Necromorphs zu
téten, muss man sie ndmlich in Einzelteile
zerlegen. Dead Space 2 wirbt wie der Vor-
ganger mit »strategischer Verstiimme-
lung«: Heranstlirmenden Monstern schnip-
peln wir zuerst die Beine weg. Dann
kriechen die Viecher zwar auf den Armen
weiter auf uns zu, lassen sich aber leichter
weiterverarbeiten. Das Ganze ist nicht nur
eine sehr blutige, sondern fiir sanfte Gemii-
ter womoglich auch verstérende Angele-
genheit. Spatestens wenn mutierte Kinder
oder gar Babys zu Isaacs Gegnern werden,
wird klar: Dead Space 2 ist wirklich nur et-
was fiir hartgesottene Erwachsene.

Um die Necromorphs gezielter zerteilen zu
kénnen, setzt Isaac seinen Stasis-Generator

ein: Ein weiler Lichtblitz verlangsamt das
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Match-Teilnehmer. Die Folge: Viele Server nutzen IP-
Sperren, um deutsche Spieler auszuschlieBen.

Opfer fiir kurze Zeit und lasst uns in Ruhe zie-
len. Mit dem Gerét [6sen wir aufRerdem gele-
gentlich Ratsel. Eine Stahltiir etwa, die sich
rasend schnell 6ffnet und schliet und uns
unter normalen Umstdnden zu Brei quet-
schen wiirde, ldsst sich so entschleunigen.
Mit dem Kinese-Modul kann Isaac wie mit
der Gravity-Gun aus Half-Life 2 bewegliche
Gegenstande anheben und herumwerfen.
Ein abgetrennter Necromorph-Fangarm wird
so zum Speer. Visceral Games hat bei Dead
Space 2 im Vergleich zum Vorganger mehr
Objekte im Spiel verteilt, die wir mit Telekine-
se nutzen kdnnen, zum Beispiel Stase-Contai-
ner. Wenn wir so einen verschieBen, werden
alle Gegner in seinem Wirkungsbereich ver-
langsamt, und zwar wesentlich langer, als
Isaacs eigener Generator das konnte. Damit
schaffen die Entwickler einen hoheren Anreiz,
ofter mal auf Schusswaffen zu verzichten. Die
aus Teil 1 bekannten Hebe- und Schiebe-Rét-
sel gibt’s in Dead Space 2 natiirlich auch.

The Sprawl bietet deutlich mehr optische
Abwechslung als das Riesenraumschiff
Ishimura. Isaacs Flucht vor der Necromorph-
Ausbreitung flihrt ihn durch Wohnbereiche,
in denen es zum Beispiel auch Geschéfte, ei-
nen Kindergarten und eine Sporthalle gibt,
durch prachtige Kirchenanlagen, finstere
Bergbauminen und natiirlich jede erdenkli-
che Art von futuristischen Lager- und Werk-
raumen. Die sind allerdings nicht immer lo-
gisch miteinander verknliipft. Da geht's vom
Kinderzimmer einer Wohnung schon mal in
den néchsten Abschnitt der Station - wer
baut denn so was? Toll hingegen: Clarke ge-
langt nun auch hinaus ins offene All. Da
kann er sich dank der Steuerdiisen an sei-
nem neuen Raumanzug véllig frei bewegen.
Der Techniker gelangt nach und nach im-
mer bessere Riistungen, RIGs genannt. Zwar
bietet jede neue RIG eine bessere Panze-
rung und mehr Inventarplatze, mitunter
kommen aber noch Boni hinzu, die Dead

EA bewirbt Dead Space 2 mit einem drastischen Video: »Deine Mutter hasst esl« GameStar.de/Quicklink/7284 49
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Die Collector’s Edition

Die 70 Euro teure Sammlerausgabe von
Dead Space 2 enthilt neben der DVD
einen Miniatur-Plastiknachbau des
Plasma-Cutters, den Soundtrack zum
Spiel und einen Download-Key. Damit
erhalten Sie den Graviton-Beschleuni-
ger (die Waffe miisste Isaac sonst kau-
fen) sowie den exklusiven Unitologen-
Anzug. Den gab’s schon im Vorganger,
da bot er machtige 60% Schadensredu-
zierung und 25 Inventarplatze.

Space 2 einen Hauch Rollenspiel verleihen.
So verursacht Clarke etwa mit der Riistung
des Sicherheitsdienstes mehr Schaden, ein
anderes Outfit gewahrt ihm hingegen
glinstigere Preise in den Shops. Isaac darf
namlich nicht einfach Ausriistung aufsam-
meln; er ergattert in der Regel nur Baupla-
ne, etwa fiir ein neues Gewehr oder dessen
Munition, und muss das Teil dann an einem
Terminal kaufen. Das dazugehorige Geld

Ausgang im Kinderzimmer?

Wer baut denn so was?

finden wir am Wegesrand oder aber wir ver-
kaufen Ausriistung, die wir nicht benutzen.
Dieses Konzept verlangt uns eine gewisse
Planung ab und macht Dead Space 2 noch
ein bisschen spannender: Verjubeln wir un-
ser Gespartes fiir den neuen Anzug oder
fehlt uns dann das Geld fir eine machtigere

Clarke ist jetzt auch
im All unterwegs. Mit
seinen Steuerdiisen
kann er sich dabei
vollig frei bewegen.

Wumme, die vielleicht schon im nachsten
Schrank auf uns wartet?

Dead Space 2 behilt die sieben Waffen aus
dem Vorgdnger bei, hinzu kommen drei
neue. Der Detonator legt Minen aus, die
durch eine Lichtschranke geziindet werden.
Ein tolles Hilfsmittel, um verdachtig rum-
pelnde Liftungsschachte abzusichern. Der
Harpunenwerfer durchbohrt unsere Feinde
mit Speeren, die dann im alternativen Feu-
ermodus elektrifiziert werden und so
Gegnergruppen schadigen kénnen. Der
Nutzen des Prazisionsgewehrs erschlief3t
sich uns hingegen nicht: Mal abgesehen
von zwei oder drei Weltraumspaziergangen
gibt es im gesamten Spiel keine grofen Dis-
tanzen, fiir die das Teil sinnvoll ware. Bei
den verbleibenden alten Waffen gilt das
Gleiche wie schon beim Vorganger: Sie un-
terscheiden sich nicht genug voneinander.
Wir kdnnen Waffen und Ausriistungsgegen-
stande an speziellen Werkbanken mit Ener-
gieknoten aufmotzen, doch weil diese Kno-

50 Die Collector’s Edition des PS3-Spiels enthélt eine HD-Version des Wii-Titels Dead Space: Extraction.

Der Kotzer verspriiht
Magensafte, die
Clarkes Bewegungen
verlangsamen.

ten so selten sind, lohnt es sich nicht, in
zwei nahezu wirkungsgleiche Waffen zu in-
vestieren. Wer also bereits Geld in den
Flammenwerfer gesteckt hat, um damit
wuselige Feindgruppen zu bekdmpfen, wird
die Energiekanone zwangslaufig ignorieren
mussen, weil die den gleichen Nutzen hat
wie der Flammenwerfer. Kleiner Trost: Wir
diirfen in Dead Space 2 die bereits investier-
ten Knoten wieder ausbauen und in andere
Waffen stecken. Das kostet allerdings Geld.

Wie viel Geld und Munition Clarke findet,
héngt vom Schwierigkeitsgrad ab (es gibt
derer fuinf). Der beeinflusst nicht nur Clar-
kes Starke und die der Necromorph, son-
dern entscheidet auch dariiber, was Isaac
findet, wenn er Kisten oder Schranke 6ffnet.
Je leichter das Spiel, desto mehr Munition,
Medipacks und Kohle liegt herum, und des-
to eher kdnnen wir neue Ausristung frei-
schalten und aufbohren. Obendrein diirfen
wir mitten im laufenden Spiel den Schwie-
rigkeitsgrad nach Belieben wechseln. Muni-

s —
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In Nahkampf-Minispielen miissen wir

wie bekloppt auf die E-Taste hammern.

So kann
2011 anfangen!

Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de

Das erste Dead Space war ein echter Stress-
test, Teil 2 hingegen ist ein echtes Spiel.
Hier kann ich auch mal ein bisschen durch-
schnaufen, wenn mir danach ist, und auch
mal mit den Waffen experimentieren, an-
statt zwanghaft an zwei oder drei festzu-
halten. Und trotzdem ist Dead Space 2 im-
mer noch sauspannend. Denn auch wenn’s
ein paar Schocker weniger gibt als im Vor-
ganger, sind immer noch genug lbrig.

tion alle, Geld weg und hordenweise Necro-
morph im Anmarsch? Einfach einen Gang
runterschalten, Monster metzeln, Goodies
sammeln und durchatmen. Das ist toll fir
Gelegenheitsspieler, aber vielleicht zu verlo-
ckend fir Profis. Hinzu kommen viele kleine
Verbesserungen gegeniiber dem Vorganger:
Isaacs Navigationshilfe zeigt nun nicht nur
den Weg zum Missionsziel an, sondern auch

Gesplatter mit einem

Hauch Rollenspiel.

den zum nachsten Shop, Waffenmodifizierer
oder Speicherpunkt, von denen es obendrein
viel mehr gibt als im Vorganger. AuBerdem
funktioniert die Maussteuerung nun im Ge-
gensatz zum ersten Dead Space einwand-
frei, und das Keyboard ist beliebig belegbar.
Allerdings beansprucht Dead Space 2 neben
W, A, S und D noch sieben weitere Tasten,
ein Gamepad ist da handlicher.

Die groRe Starke von Dead Space 2 liegt in
seiner Inszenierung. Durch die Schulterpers-
pektive wirkt es wie ein interaktiver Horror-
film, insbesondere, weil es so keinen Bruch
zwischen dem laufenden Spiel und den vie-
len Skript- und Zwischensequenzen gibt. In

GameStar 03/2011

denen nimmt der ehemals schweigsame
Isaac jetzt auch mal den Helm ab und
spricht. Weil er in Dead Space 2 nicht nur
mit den Necromorph, sondern auch mit den
Geistern seiner Vergangenheit zu kimpfen
hat, verleiht das Clarke und der Geschichte
noch mehr Tiefgang, noch mehr Kinoerleb-
nis. In dieselbe Kerbe schlagt auch das HUD-
System: Es gibt ndmlich keins. Dead Space 2
verzichtet komplett auf klassische Bild-
schirmanzeigen und bildet stattdessen alle
wichtigen Informationen direkt in der Spiel-
welt ab. Isaacs Gesundheitszustand entneh-
men wir etwa der leuchtenden Leiste ent-
lang seines Riickgrats, Munitionsstande
werden direkt an den Waffen eingeblendet,
das Inventar erscheint als dreidimensionales
Hologramm direkt vor unserer Spielfigur
und folgt sogar Isaacs Bewegungen. Irre! Irre
trifft auch auf die Soundkulisse zu. Hier
spielt Dead Space 2 in einer Liga, der sonst
wohl nur der Vorganger oder Bad Company
2 angehoren: grofRartige Surround-Positio-
nierung mit genialen Effekten. Wir empfeh-
len Ihnen jedoch die auf der DVD enthaltene
englische Sprachausgabe zu installieren.
Wie so oft zeigen hier die Sprecher mehr
Elan als in der deutschen Fassung.

Fans des Vorgdngers werden in Dead Space
2 wohl nur eins vermissen: Die Zahl der
Schockmomente und der tiberraschenden
Boss-Kampfe hat in Teil 2 gegeniiber dem
Vorganger deutlich nachgelassen. EA hat
also Wort gehalten und tatsachlich ein paar
Ruhephasen eingebaut - wobei »Ruhe« in
dem Fall bedeutet, dass Isaac da mal nicht
in einer Zwangsjacke durch dunkle Gange
gehetzt wird. Dauergruselig bleibt Dead
Space 2 aber allemal, nur durften diesmal
mehr Spieler auch bis zum Ende durchhal-
ten. Ob sich daran gleich ein mogliches
Dead Space 3 anschlielen konnte, verraten
wir natirlich nicht. Wie Sie vielleicht ge-
merkt haben, haben wir uns jegliche Story-
Hinweise verkniffen, denn die fesselnde Ge-
schichte macht einen grof3en Teil des
Erlebnisses Dead Space 2 aus. Und alles
konnen wir lhnen ohnehin nicht erzdhlen.
Auch dieses Heft hat seine Grenzen. IE&
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GENRE-CHECK ACTION

»Spannung sprichwartlich ab der ersten Sekunde.«

SZENARIO realistisch I - fiktiv

FREIHEIT linear (EEEG— offene Welt
HANDLUNG einfach I komplex
GEWALT keine R brutal
SPIELABLAUF Action (N Taktik

| GRarik |

© fantastische Spielereien mit Licht und Schatten
© coole K: ffekte © eklige Nec ph
© gelegentliche Clipping-Fehler

© perfekter Surround-Sound
© schaurige Hintergrundgerdusche © dynamische Musik
© imaginare Funkspriiche teils unverstandlich

BALANCE
© Schwierigkeitsgrade im laufenden Spiel wechselbar
© automatische Speicherpunkte
© Technologiebdume lassen sich zuriicksetzten

ATMOSPHARE

© kinoreife Inszenierung
© Schockeffekte
© Hologramme statt Bildschirmanzeigen

© coole Kameraperspektive
© praktischer Wegweiser
© hakeliger Nahkampf © etwas iiberladene Tastatur

© rund 12 aufregende Spielstunden
© keine Herausforderungen
© maBiger Wiederspielwert

© abwechslungsreiche Schauplatze © Schwerelosigkeit
© teils unlogische Level-Zusammenhénge
© Bauteile wiederholen sich

© monstertypisches Ich-renne-blindlings-auf-dich-zu-Verhalten
© unterschiedliche Bewegungsmuster
© neue, clevere Gegner jagen im Rudel

© aufriistbare Knarren und Klamotten
© Stasis und Telekinese © taktisches Zerschneiden
@ einige Waffen sind kaum einsetzbar

HANDLUNG

© stimmige Weitererzahlung von Clarkes Schicksal
© iiberraschende Wendungen
© nachvollziehbares Seelenleben des Helden

Pentium p g,
a2 £200+AMD, Geforce g,
1“@\’\!\1\'\, 2,5GB FEStp/a”e

Wenn Sie einen Spielstand von Dead Space haben, bekommen Sie in Dead Space 2 einen machtigeren Plasma-Cutter. 51



