Eins der leichteren Ratsel vom
Beginn des Spiels: Wir schubsen
den Safe vom Brett, damit er
ein Loch in den Boden schlagt.
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Inside von Entwickler Playdead
baut auf das Konzept seines Quasi-
Vorgangers Limbo, fiihlt sich im
Test aber trotzdem anders an.

Von Tobias Veltin

Ein Junge, ein diisterer Wald und ganz viel
Ungewissheit. So beginnt Playdeads zweites
Spiel Inside und startet damit exakt so wie
Limbo, das gefeierte Erstlingswerk des dani-
schen Studios aus dem Jahr 2010. Und wie
Limbo hat uns der Sidescroller nach gerade
mal zwei Minuten schon gepackt. Wir wer-
den im Wald von M@nnern mit Masken ge-
jagt, kldffende Hunde wetzen uns hinterher,
und wir kommen nur knapp mit dem Leben
davon. Was ist hier los?

Etwas spdter stolpern wir in eine Stadt
und dort in einer Lagerhalle tiber Kérper,
leblos, aber aufrechtstehend wie Zombies.
Je weiter wir kommen, desto mehr erhartet
sich der Verdacht, dass hier etwas ganz ge-
waltig schieflauft. Menschenversuche, Wa-
chen, die keine Zeugen wollen, langhaarige
Wesen unter Wasser — immer wieder neue
verstérende Szenen kommen ans Licht.

Die WTF-Spirale

Die Neugier treibt uns weiter, durch eine
ganze Stadt voller Labore, Hallen und unter-
irdischer Einrichtungen. Immer mit der Frage
im Kopf: Was wartet im ndchsten Abschnitt,
werden wir all das aufkldren? Das spiele-
risch fast schon spektakuldre Finale des
Spiels gibt schon nach etwa vier Stunden
eine Antwort, ldasst aber trotzdem geniigend
Raum fiir weitere Spekulationen.

70 Playdeads Heimatstadt Kopenhagen gilt als extrem Fahrrad-freundlich, rund 55 Prozent der Bewohner radeln zur Arbeit.

Inside erzdhlt seine Geschichte komplett
ohne Zwischensequenzen, ohne Intro, ohne
Bombast — angenehm unaufgeregt, aber
trotzdem mit Wucht und Atmosphére. Die
kommen allein schon durch die Bedrohlich-
keit der Spielwelt, denn hinter jeder Ecke
lauert der Tod. Maskenménner schiefien auf
uns, Roboter suchen uns mit gewaltigen
Lichtstrahlern, wir werden gehetzt und mis-
sen in Deckung bleiben. Das in Zusammen-
hang mit der stdndigen Ungewissheit (Was
zum Teufel geht hier eigentlich ab?) sorgt fiir
eine enorm dichte Atmosphdre.

Plitsch-Platsch-Aha!

Spielerisch funktioniert Inside nach dem
dhnlich simplen Sidescroller-Prinzip wie
Playdeads Erstling. Wir laufen von links
nach rechts durch ein zusammenhangen-

des, grofies Gebiet, es gibt einen Knopf fiirs
Springen, einen fiirs Interagieren — das
war’s. Was sich simpel anhort, entwickelt
sich im Laufe des Spiels zu einer kniffligen
Angelegenheit, denn Inside setzt uns allerlei
(Physik-)Rétsel vor die Nase. Klassische
Schalter, Falltiren und Kistenverschieberei-
en stehen ebenso auf dem Programm wie
Lichtkegeln ausweichen oder Plattformen
bewegen. Aber auch Unkonventionelles
muss erledigt werden, um weiterzukommen:
Mal sollen wir mysteriose Wiirfel aktivieren,
die uns Sekunden spéter in die Luft katapul-
tieren, an anderer Stelle sogar per Gedan-
kenkontrolle leblose Korper kontrollieren.
Fiir Abwechslung sorgt das nasse Element:
Der Junge kann schwimmen und tauchen
und dist spater sogar in einer kleinen
Tauchkugel durch tberflutete Lagerhallen.

Um nicht aufzufallen, muss sich unser Held hier wie einer der versklavten Menschen verhalten.
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Tobias Veltin
@FrischerVeltin

Inside ist Limbo mit ein bisschen mehr Far-
be. Diesen Kritikpunkt habe ich vor dem
Test mehrfach gelesen. Jetzt, nach zweima-
ligem Durchspielen, muss ich sagen: Ein
Stiick weit stimmt das auch. Im Kern ist In-
side ein verfeinertes Limbo mit dhnlichen
Mechaniken und einem ausgewogenen Ge-
schicklichkeits- und Ratselmix. Trotzdem ist
es mehr als eine lieblose Neuinterpretation,
weil es eine ganz andere Atmosphare er-
zeugt als Limbo. Ja, bedrohlich und diister
sind beide, aber bei Inside wollte ich durch-
gehend wissen, was hinter all dem steckt,
war neugierig, das groRe Ganze aufzude-
cken. Zudem wirkt der Schwierigkeitsgrad
fir mich ausgewogener, verzweifelt bin an
keiner einzigen Stelle. Dazu kommt der tolle
Grafikstil mit den enorm atmosphérischen
Licht- und Schatteneffekten und dem be-
friedigenden Finale. Limbo hatte zwar den
Vorteil des Neuartigen, fiir mich personlich
ist Inside aber trotzdem das insgesamt bes-
sere Spiel, weil es sich trotz einiger nerviger
Passagen und mancher sich wiederholender
Ratsel runder anfiihlt und mich bis zum
Ende an den Bildschirm gefesselt hat. Der
Wiederspielwert ist zwar minimal, aber fiir
den einen packenden Durchlauf kann ich In-
side trotzdem jedem empfehlen.

Schade: Einige Radtselarten wiederholen
sich, der Schwierigkeitsgrad bewegt sich
insgesamt auf machbarem Niveau, gefiihlt
aber etwas unter dem von Limbo.

Der Tod kommt krass

Zwischendurch streut Entwickler Playdead
immer wieder Geschicklichkeitspassagen
ein. Wir mussen an Seilen hochkraxeln, tiber
Abgriinde hiipfen oder uns rechtzeitig von
einem Vorsprung ins Wasser stiirzen. Wenn
wir versagen, zeigt uns Inside die Konse-
quenzen dhnlich brutal und drastisch wie
sein Vorgdnger. Der Junge wird zerhdckselt,

Mit der gelben Kappe auf dem Kopf bringen wir die willenlosen Menschen dazu, uns zu folgen.

erschossen, erwiirgt, ertrankt oder zer-
schmettert, von Stahlstangen durchbohrt
oder von Hunden zerfleischt.

Und weil wir genau wissen, was uns bliiht,
fuihlt sich Inside so intensiv an. Als wir uns
beispielsweise durch eine Halle tasten, geht
auf einmal quietschend eine riesige Ladetiir
auf und ein Gabelstapler rollt herein, gefolgt
von einer Wache mit Taschenlampe. Angst-
lich kauern wir hinter einer Kiste und hoffen,
nicht entdeckt zu werden, keinen grausa-
men Tod zu sterben. Das ist natiirlich alles
bis ins kleinste Details geskriptet, aber die-
ses eine Mal funktioniert es eben. Und ja, es
gibt nerviges »Trial and Error«, das halt sich
aber durchgehend in frustfreien Grenzen,
zumal die Checkpunkte im Spiel fair gesetzt
sind und man sich sofort an einen Neuver-
such wagen kann.

Schon sterben
Auflerdem gibt es viele tolle Details wie Luft-
blasen, die nach dem Eintauchen an die
Wasseroberflache steigen, oder Partikel, die
im Scheinwerferlicht der Tauchkugel im Was-
ser tanzen. Auch die Physikengine ist klasse,
Objekte wie Kisten verhalten sich nachvoll-
ziehbar, gerade gegen Ende entsteht da-
durch noch einmal grof3er Spaf3, warum ge-
nau wiirde an dieser Stelle zu viel verraten.
Nur so viel: Es geht ziemlich viel kaputt.
Auf Musik verzichten die Entwickler grofiten-
teils und setzen hauptséachlich auf Umge-
bungsgerdusche wie das wiitende Klaffen
der Hunde. Das kommt der Atmosphare zu-
gute, auch wenn wir uns im Test manchmal
etwas stimmungsvoll eingesetzte Musik ge-
wiinscht hatten.

Durchgespielt — und dann?

Wer sich auf Inside einldsst, bekommt etwa
vier Stunden intensive Spielzeit ohne grofle
Langen, jederzeit treibend, jederzeit moti-
vierend. Man sollte sich aber bewusst sein,
dass es mit dem Wiederspielwert thema-
tisch bedingt nicht sehr weit herist. Es gibt
zwar einige versteckte Gegenstande, die vor
allem fuir Achievement-Jdger interessant
sind (fiirs Durchspielen gibt es keine Ga-
merscore-Punkte), aber schon beim zweiten
Durchlauf verliert das Abenteuer enorm an
Reiz. Klar, schlieBlich kennt man das Ge-
heimnis hinter der unheimlichen Stadt, die
Losung der Ratsel ist bekannt. Was aber auf
jeden Fall bleibt, ist das Bewusstsein, ein
tolles und ungewdhnliches Spiel beendet zu
haben. Und der Wunsch, dass Playdead sich
fur ihren ndachsten Streich nicht wieder
sechs Jahre Zeit lassen. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Quad Q6600 / AMD FX 8120
Geforce GT 630 / AMD HD6570
4GB RAM, 3 GB Festplatte

PRASENTATION DO

&5 toller Grafikstil &= gute Licht- und Schatteneffekte Es atmo-
spharische Soundeffekte &3 tolle Animationen & nur sporadischer
Musikeinsatz

| SPIELDESIGN OGO G

&5 gelungener Mix aus Geschicklichkeit und Rétseln &3 gute, ab-
wechslungsreiche Aufgaben &5 prézise Steuerung &3 Abwechslung
durch Wasser und Tauchkugel & einige Rétsel wiederholen sich

BALANCE DO D

E5 simple Steuerung garantiert leichten Einstieg &3 gute Lernkurve
mit Aha-Effekten bei Rdtseln &= ausgewogener Schwierigkeitsgrad
&5 faire Checkpunkte & »Trial and Error«-Passagen

ATMOSPHARE /STORY GO IO IO 0]

£ dilster-bedrohliche Stimmung &3 Spannung durch Uberra-
schungen &5 an jeder Ecke lauert derTod &= Neugier treibt voran
&5 befriedigendes Ende

T © © & O ©

E5 vier Stunden Spielzeit ohne groBe Langen E= wenige Sammelob-
jekte & kaum Wiederspielwert & keine alternativen Losungswege
& keine freischaltbaren Zusatzoptionen

FAZIT

Enorm atmospharischer Geschick-
lichkeits-Rétsel-Mix mit tollem

Intel i7 920 / AMD Phenom I1 945
Geforce GTX 660 / Radeon R9-270
8GB RAM, 3 GB Festplatte

Das Wasser im Kopenhagener Hafen ist angeblich so sauber, dass man dort gefahrlos schwimmen kann. 71

Grafikstil, der bis zum Ende fesselt.

Eine Lichtkegel-Passage, in der Entdeckung sofortige Gefangennahme und Spielende bedeutet.
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