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Alan Wake
Alan Wake hat es endlich auf den PC geschafft. Kann uns Remedys Gruselmär auf 
unserer Lieblingsplattform noch in seinen dunklen Bann schlagen?  Von Petra Schmitz

Genre: Actionspiel Publisher: Remedy / Nordic Games Entwickler: Remedy (Max Payne 2, GS 12/03: 86 Punkte)
Termin: 16.2.2012 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 40 Euro 

GameStar.de/Quicklink/7690

Schon der Anfang ist  
ein (toller) Albtraum

Alan Wake gibt’s ab dem 16. Februar via 
Steam (32 Euro) und ab dem 2. März 
auch im Laden. Der Publisher Nordic 
Games bietet zwei Versionen an, die 
normale (knapp 40 Euro) und die so ge-
nannte Limited Edition (knapp 50 Euro). 
Schon in der normalen Ausgabe stecken 
einige Goodies: der Soundtrack (ohne 
Popsongs), Postkarten, ein Poster und 
Aufkleber. In der Limited Edition finden 
sich überdies noch die 145 Seiten star-
ken »Alan Wake Files« (auf Englisch), 
eine Making-of-DVD und zuschaltbare 
Audio-Kommentare der Entwickler.

Die Versionen

für herausragende Story

Gegner kann Alan nur 
durch Lichteinwir-
kung (Taschenlampe) 
verwundbar machen.

TEST Actionspiel

as grundsätzliche Problem 
von Alan Wake kennen 
selbst GameStar-Redakteu-
re. Und nein, damit meinen 
wir nicht das Problem des 
Actionspiels Alan Wake (viel 

zu lange Entwicklungszeit, dann zunächst 
Exklusiv-Deal mit Microsoft für die Xbox 
360, mit nahezu zwei Jahren Verspätung 
erst jetzt für den PC veröffentlicht), sondern 
das des Schriftstellers Alan Wake. Diese Sa-
che mit der Schreibblockade. Okay, bei uns 
dauert sie im Regelfall nicht so lange wie 
beim Protagonisten in Remedys Gruselmär. 
Und wir müssen (oder dürfen?) zur Über-
windung der Blockade auch nicht in irgend-
einem verschlafenen Kaff Urlaub machen, 
um Kraft und Inspiration zu tanken. Oben-
drein müssen wir uns in diesem verschlafe-
nen Kaff dann auch nicht mit den Mächten 
der Finsternis rumschlagen, die ... ja, was 
wollen die eigentlich von Alan? Niemals 
werden wir verraten, welche dunklen Kräfte 
das kleine Nest Bright Falls in ihrer Gewalt 

haben und was genau deren Begehr ist. Al-
lein, weil wir es gar nicht konkret wissen. 
Eine der großen Stärken von Alan Wake ist, 
dass es vieles im Vagen lässt, nur andeutet, 
sodass der Spieler die Welt nur noch sche-
menhaft wahrnimmt und ihm so der siche-
re Boden unter den Füßen weg bricht. Die 
Bedrohung in Alan Wake ist niemals so rich-
tig greifbar. Und gerade das macht sie so er-
schreckend, ähnlich wie in Lovecrafts legen-
därem Werk rund um den Cthulhu-Mythos. 

Doch von vorn: Mr. Wake, Thriller-Autor, 
trifft mit seiner Frau Alice in Bright Falls ein. 
Die zwei wollen in einer Blockhütte auf ei-
ner romantischen Insel in einem noch ro-
mantischeren See Ferien machen. Raus aus 
der Großstadt, rein in die Einsamkeit. Auch 
und vor allem damit Alan den Kopf frei und 
vielleicht nach zwei Jahren Nichtstun end-
lich bald mal wieder was aufs Papier be-
kommt. Doch schon die ersten Minuten in 

dem Nest geraten zu dem, was man sich 
prima als Auftakt eines Horror-Romans à la 
Stephen King vorstellen kann: Alan wacht 
im Auto nach einem Albtraum auf, in dem 
Licht sein einziger Verbündeter gegen einen 
unbekannten Feind ist. Im örtlichen Diner 
überreicht ihm nicht Tankstellenbesitzer 
Stucky den Schlüssel zum Ferienhaus, son-
dern eine seltsame Alte. In der Blockhütte 
fällt zunächst der Strom aus, dann ver-

schwindet Alans Frau unter mysteriösen 
Umständen und Alan findet sich schließlich 
in seinem ramponierten Wagen irgendwo 
auf einer Klippe im Wald wieder. Alles nur 
ein Traum? Aber wo ist Alice? Und einige 
Zeit später addiert sich dazu die Frage: Wo 
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Alan Wake

Alan Wake setzt ein kostenloses 
Konto bei der Online-Plattform 
Steam voraus. Der Weiterverkauf 
wird damit unmöglich. Nach der 
ersten Internet-Aktivierung läuft 
das Spiel auch im Offline-Modus.

!
Steam-Pflicht

Technik-Check    Alan Wake

Technik-Tipps
uuAlan Wake lässt sich zwar mit weniger als 2,0 
GByte Speicher spielen, aber die Ladezeiten 
zu Beginn steigen um das Fünffache.
uuDie Godrays sorgen zwar für eine realistisch 
aussehende Beleuchtung unter freiem Him-
mel, kosten aber bis zu 30 Prozent Leistung.

uuDer FXAA-Modus legt einen weichzeichnen-
den Filter über das Bild, die Texturen verlieren 
dadurch an Schärfe. Wenn Ihnen dieser Look 
nicht zusagt, deaktivieren Sie FXAA und das 
Spiel läuft zusätzlich zehn Prozent schneller.
uuWenn Sie SSAO auf »Niedrig« reduzieren, 
erhalten Sie eine um zehn Prozent höhere 

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr System 
geeigneten Einstellungen 4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

3 Speicher in MB 8192512 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 4.096 6.144
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So läuft Alan Wake auf Ihrem PC

Auf »Niedrig« fällt die miese 1  Beleuchtung 
auf. Ohne die Umgebungsschatten wirken 
die Objekte 2  unnatürlich platziert.

1

2

Auf »Hoch« besitzen die Objekte nun einen 
Schatten 2 , jetzt überzeugt auch die physika-
lisch korrekte Beleuchtung 1  (Godrays).

1

2

Bildwiederholrate. Ganz abschalten sollten Sie 
die Umgebungsverdeckung aber nicht.

Checkliste
uuZweikern-CPU
uu2,0 GByte RAM
uu8,0 GByte Speicherplatz
uuShader-3.0-Grafikkarte, DirectX 9.0

Alan und seine Frau Alice bei der Ankunft in Bright 
Falls. Hier scheint die Welt noch in Ordnung.

JH

1920 X 1080, NIEDRIGE DETAILS

1920X1080, HOHE DETAILS

TEST Actionspiel

sind die Insel und die Blockhütte abgeblie-
ben? Denn beides existiert laut den Bewoh-
nern von Bright Falls dank eines Vulkanaus-
bruchs eigentlich seit Jahren nicht mehr. 
Alan zweifelt (nicht ohne Grund?) an sei-
nem Verstand. Aber seine Frau ist und bleibt 
verschwunden. Also macht er sich auf die 
Suche nach Alice und gerät bald in einen 
Strudel aus Wahnsinn – der offenbar um ei-
nes seiner Bücher kreist. Um eines, das Alan 
noch gar nicht geschrieben hat. 

Wir treten hier die Eckpunkte der Story von 
Alan Wake darum so breit, weil die Hand-
lung der Leuchtturm des Spiels ist. Das ist 

es, woran man sich erinnert, sie ist das Be-
sondere, sticht wie ein gleißendes Licht aus 
dem Spielestory-Einheitsbrei hervor. Dane-
ben zerfallen die meisten anderen Ge-
schichten im Genre der Actionspiele zu be-
deutungslosem Krümelwerk. Dazu trägt 
auch die Aufteilung in Episoden bei. Wie bei 
einer Fernsehserie unterteilt Remedy das 
Spiel in (sechs) Kapitel. Am Ende eines jeden 
gibt’s den auch im TV sehr beliebten Raus-
schmeißer-Popsong (etwa Roy Orbisons »In 
Dreams« oder »Up Jumped The Devil« von 
Nick Cave and The Bad Seeds), das nächste 
startet dann mit einem »Zuvor in«, also ei-
ner kurzen Zusammenfassung der bisheri-

gen Geschehnisse. Spätestens diese Anlei-
hen weisen auf die Ursprünge von Alan 
Wake hin. Remedy hat sich kräftig bei be-
kannten Serien bedient. Allen voran David 
Lynchs Twin Peaks von Anfang der 90er. 

Wie auch in David Lynchs Vorlage lauert 
eine unbekannte Macht irgendwo in den 
Wäldern um Bright Falls. Und genau dahin 
muss Alan, um Alice wiederzubekommen 
und um dem ganzen Spuk (vielleicht) ein 
Ende zu bereiten. Die Action-Abschnitte des 
Spiels stellen uns vor mehrere Herausforde-
rungen. Zu Beginn ist es die Angst, die wir 
verspüren, wenn wir uns nur mit Taschen-
lampe und einem Revolver bewaffnet in die 
Dunkelheit wagen. Später im Spiel kämpfen 
wir mit Verschleißerscheinungen. Die linea-
ren Wege von A nach B werden lang und 
länger, die Gegner nerven, Grusel weicht 
nach und nach Anstrengung. Dabei ist die 
Spielmechanik grundsätzlich nicht falsch. 
Sie passt zum Rest. Schreibtischsportler 
Alan ist kein Supermann, der sich wie Tar-
zan durch die Wälder schwingt und reihen-
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In der PC-Version stecken bereits die beiden 
Addons Das Signal und Der Schriftsteller, die 
die Story von Alan Wake spannend erwei-
tern. Das Signal schließt direkt ans Haupt-
spiel an, deswegen können wir auch nichts 
weiter darüber verraten, ohne Sie zu spoi-
lern. Hübsch: In Der Schriftsteller können Sie 
über den Strahl der Taschenlampe aus (eng-
lischen) Wörtern die entsprechenden Ereig-
nisse und Gegenstände herbeizaubern. Die 
beiden Addons kann man gleich starten, 
auch ohne Alan Wake durchgespielt zu ha-
ben. In Ihrem eigenen Interesse sollten Sie 
allerdings mit dem Hauptspiel beginnen.

Die Addons

Für die Xbox 360 entwickelt Remedy gerade »Alan Wake’s American Nightmare«, ein Download-Spiel.  

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

Remedy / Nordic Games
Remedy
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 
6 Seiten Handbuch
Steam

Alan Wake  Actionspiel

TERMIN  16.2.2012	 PREIS  40 Euro	 USK  ab 16 Jahren

»Tolle Story wechselt sich mit ermüdendem Survival-Horror ab.«
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ACTIONGENRE-CHECK

Å stimmige Kulisse  Å viele Details 
Å tolle Lichtstimmung 
Í wenig zeitgemäße Effekte

Å sehr gute Sprecher  Å dynamische und passende Musik 
Å lizensierte Musikstücke 
Í Zwischensequenzen lauter als Spielgeschehen

Å drei Schwierigkeitsgrade  Å fordernde Kämpfe 
Å langsame Auto-Heilung  Å faire Speicherpunkte 
Å gut verteilte rettende Lichtquellen  Í oft unfair 

Å ständige Bedrohung  Å verwirrende Halluzinationen 
Å Angst um Alice  Å Wahnsinn und Realität nicht unter
scheidbar  Å Episoden-Aufbau

Å frei konfigurierbare Maus-Tastatur-Steuerung 
Å gut mit Controller  Í kein freies Speichern 
Í Kamerawinkel in Kämpfen oft mangelhaft

Å acht Stunden langes Hauptspiel ...  Å ... plus zwei jeweils 
anderthalb Stunden lange Addons  Å Achievements 
Í kaum Wiederspielwert

Å versteckte Bonusgegenstände  Å Lichtquellen als Rettung 
Å kleinere Schalterrätsel 
Í sehr schlauchartig  Í blöde Fahrsequenzen 

Å Gegner umzingeln Alan und greifen von allen Seiten an 
Å einige Gegner versuchen, dem Licht auszuweichen 
Í zumeist stumpfes Vorpreschen der Feinde   

Å Licht als Waffe  Å Licht als Heilquelle 
Å extrem effektive Blendgranaten 
Í zuweilen fieser Munitionsmangel

Å glaubwürdiger Held  Å fantastische Gruselmomente 
Å spannendes Verwirrspiel 
Å gut erkennbare und geschickt genutzte Anleihen
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Fantastisches 
Verwirrspiel
Petra Schmitz 
Redakteurin
petra@gamestar.de

Alan Wake ist tatsächlich wie ein guter 
Grusel-Roman, der den Leser über weite 
Strecken über den Ursprung der Bedrohung 
im Unklaren lässt und trotzdem immer 
wieder kleine nahrhafte Info-Häppchen an-
bietet, um ihn bei der Stange zu halten. Die 
ganzen Anleihen bei Serien und auch Bü-
chern machen aus dem Spiel zusätzlich ein 
schönes und großes Suchspiel für Popkul-
tur-Kenner: Ah, Bright Falls ist Twin Peaks! 
Ah, Hitchcocks Vögel! Ah, das bekannte 
King’sche Schriftsteller-wird-wahnsinnig-
Motiv! Und so weiter. Dass Remedy die Sur-
vival-Horror-Abschnitte vergleichsweise 
lieblos und ermüdend im Spiel platziert hat, 
ärgert mich zwar, aber der Ärger verblasst 
schnell hinter der fantastischen Geschichte. 
An der sich andere Entwickler gerne mal 
ein Beispiel nehmen dürfen.    

Alan landet zeitweise 
in der Klapsmühle von 
Dr. Hartman.

In »Der Schrift-
steller« werden 
Worte mit Hilfe 
von Licht zu Ge-
genständen. 
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weise Gegner umnietet. Alans Bewegungs-
spektrum bleibt klein, er kann nur wenige 
Sekunden lang sprinten. Seine Taschenlam-
pe frisst Batterien wie Kaninchen Löwen-
zahn, und seine Waffen leiden oft unter Mu-
nitionsmangel. Unter diesen Umständen 
tritt er gegen von der Finsternis befallene 
Menschen an, die er erst durch Licht (Ta-
schenlampe!) verwundbar machen kann. 

Wie gesagt: Zu Anfang ist es in bester Survi-
val-Horror-Manier die Angst und die An-
spannung, die diesen Spielteil bestimmt. 
Später verkommen die Lauf- und Kampf-Ab-
schnitte allerdings zur Fleißarbeit, weil sie 
zu lang und zäh geraten sind. Daran können 
auch nützliche Leuchtfackeln, feindzerset-
zende Blendgranaten und gelegentliche Mi-
nirätsel kaum etwas ändern. Remedy hätte 
gut daran getan, die Ausflüge in die Wälder 
in kleinere Häppchen zu unterteilen, um 
Abnutzungserscheinungen zu vermeiden.

Remedy kündigte Alan Wake bereits 2005 
an, für die Xbox 360 erschien es dann 2010 
und jetzt erst taucht es auf dem PC auf. 
Dass die Grafik folglich nicht mit aktuellen 

Top-Titeln des Genres mithalten kann, liegt 
auf der Hand. Alles wirkt ein wenig ange-
staubt, ein wenig altbacken: Texturmatsch 
hier und dort, undynamische Schatten, höl-
zerne Animationen, Shader-Mangel. Das al-
les stört allerdings überraschenderweise 
kaum, denn Bright Falls und Umgebung 
sind teuflisch stimmungsvoll eingefangen. 

Dass die zentralen Figuren obendrein so 
nachvollziehbar in der Welt verortet sind, 
trägt sein Übriges zur dichten Stimmung 
bei. Wir fühlen mit Alan, auch und nicht zu-
letzt, weil er das Geschehen und sein Innen-
leben stets aus dem Off kommentiert. Mit 
einer auch in der deutschen Version sehr 
passend gewählten Stimme. Auch der Rest 
der Vertoner-Riege macht einen guten Job, 
also keine Angst vor peinlichen Fremd-
schäm-Wortmeldungen. Blöd nur, dass Re-
medy gerade beim an sich exzellenten 
Sound ein wenig geschlampt hat: Die hand-
lungstreibenden Zwischensequenzen lau-
fen hörbar lauter ab als der Rest des Spiels. 
Da hätten wir gerne dringend einen Patch. 
An den bald mühsam werdenden Action-
Abschnitten wird man wohl nichts mehr 

drehen können, aber die grandiose Hand-
lung ist ohnehin das zentrale Element von 
Alan Wake. Und bei der hat Remedy nun 
wirklich alles richtig gemacht.  PET


