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~ = N & Y S Diese Statue hilt eine Shotgun
e i fest. Wie man an das Gewehr
rankommt, ist eines der ersten
Ratsel im Spiel.

Herzkasper! Pl6tzlich bricht Jack
Baker einfach durch die Wand.
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In Biohazard legen wir uns mit ei-
ner morderischen Sippe an und
gruseln uns durch den gleichzeitig
frischesten und klassischsten Serien-
tEiI Seit Jahren. Von Michael Obermeier

Ich falle gleich mal mit der besten Nachricht ins Haus:

Resident Evil 7: Biohazard ist kein obskurer »Walking Si-
mulator« mit sporadisch eingestreuten Jumpscares, wie die

Beginning-Hour-Demo angedeutet hat, sondern ein vollwertiges,

klassisches Resident Evil. Beim Anspiel-Event im Capcom-Haupt-
quartier in Osaka, Japan habe ich genau wie friiher gekdampft, ge-

Im Billardzimmer kann Ethan ein weiteres Videoband ansehen. Die Riickblenden sind
voll spielbar und offenbaren weitere Geheimnisse uiber die Bakers.
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heilt, gespeichert und geratselt — nur eben
in einem neuen Szenario und in einer ganz
neuen Perspektive. Erstmals in der Resi-
dent-Evil-Hauptserie erlebt der Spieler den
Horrortrip aus der Ego-Ansicht. Fiir Executive
Producer Jun Takeuchi ist der neue Blickwin-
kel eine logische Folge nach der starren Ka-
mera der ersten Resident Evils und der
Schulterperspektive ab Teil 4.

Das perfide Dinner

Der neue Held Ethan fallt auch erstmal mit
der Tiir ins Haus — bloderweise aber in die
Siidstaaten-Horrorvilla der geisteskranken
Morderfamilie Baker. Wer genau Ethan ist
und wie er in den ganzen Schlamassel gerat,
will mir Capcom noch nicht verraten. Meine
etwa fiinfstiindige Anspiel-Session {iber-
springt deshalb die ersten zwei Kapitel und
setzt mich etwas abrupt beim Abendessen
ab: Ethan ist an einen Stuhl gefesselt und
bekommt von Vater Jack, Mama Marguerite
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Selbst wenn Jack in Flammen aufgeht, bremst ihn das nicht. Wie soll man dieses Monster stoppen?
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und Sohn Lucas Baker allerhand ekelhafte
Innereien vorgesetzt. Die sehen schon in der
von mir gespielten »normalen« PS4-Version
widerlich aus, die PS4-Pro-Version ldsst die
modrigen Geddrme aber nochmal eine Spur
abstoRender wirken. Ahnlich schrecklich
schon diirfte es auch auf dem PC aussehen.
Was dann kommt, kennen Fans schon aus
dem Tokyo-Game-Show-Trailer: Lucas wird
frech, woraufhin ihm Vater Jack als erzieheri-
sche Mainahme den Arm abschneidet —
was der recht gelassen nur mit einem »Nicht
schon wieder!l« kommentiert. Als Ethan
dann auch noch die Siidstaaten-Gastfreund-
schaft ablehnt und nichts essen will, eska-
liert die Situation: Jack steckt Ethan ein
Messer in den Mund und Marguerite rennt
hysterisch schreiend und fluchend aus dem
Esszimmer. Lucas und Jack folgen der Mut-
ter, kiindigen aber an, sich »spater um
Ethan zu kiimmern«. Zuriick bleiben zwei an
ihren Stuhl gefesselte Gaste: Ich als Ethan

InJapan konnen sich beinharte Serienfans sogéi-r‘éin Biohazard-Musical anschauen.

Marguerite Baker scheint die
Insektenschwarme im Alten
Anwesen kommandieren zu
konnen.

Keine Spoiler

Wir haben in unserer rund flinf-
stlindigen Anspiel-Session noch ei-
nige Szenen mehr gespielt, als im
Artikel beschrieben sind. Die Ent-
wickler von Capcom haben uns je-
doch gebeten, diese erstmal nicht
zu erwahnen, um den Spielern nicht
die Uberraschung zu verderben. Wir
respektieren diesen Wunsch, da wir
auch so alle wichtigen Aspekte des
Spiels beschreiben konnten. Wer
also in der Release-Version den glei-
chen Abschnitt spielt, wird noch ei-
nige Uberraschungen erleben.

und die apathisch in ihrem Rollstuhl dahin
vegetierende Oma Baker. Diese an den Hor-
rorklassiker »Texas Chain Saw Massacre« er-
innernde Szene zeigt gleich zwei interessan-
te Aspekte von Resident Evil 7.
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GroRBmutter Baker sitzt zwar vollig

apathisch in ihrem Rollstuhl, steht aber
trotzdem immer wieder plétzlich an
anderen Stellen im Haus. Wenn wir sie
nicht angucken, singt sie aufRerdem das

gruselige Volkslied »Go Tell Aunt Rhodyz«.

Erstens: Biohazard erscheint in Deutschland
mit USK-18-Freigabe komplett ungeschnit-
ten. Denn wahrend Lucas im Spiel seinen
kompletten Arm verliert, lauft im Trailer die
gewaltgeminderte Variante der japanischen
Ladenversion, in der Jack Lucas das Messer
lediglich in die Hand sticht. Zweitens: Die
Sprecher der bereits spielbaren deutschen
Fassung sind sehr gut, die englischen Origi-
nalsprecher legen mit dem passenden Siid-
staaten-Akzent aber nochmal eine ordentli-
che Atmosphdre-Schippe drauf.

Raus aus dem Haus

Ich wei3 zwar nicht, wie Ethan in die Villa
gekommen ist, ich weif3, dass er wieder raus
muss. Also wippe ich per Analogstick so lan-
ge mit seinem Stuhl, bis der umfallt und aus-
einanderbricht. Oma Baker neben mir zeigt
keine Reaktion und riihrt sich auch nicht, als
ich langsam das Ess- und Wohnzimmer un-
tersuche. Nur hatte ich schworen kénnen,
dass die Alte auf der anderen Seite des Ti-
sches saf3, bevor ich mich umgedreht habe.

Wie in Beginning Hour 6ffne ich Schubladen
und lese makabre Notizen der Bakers iiber
friihere Opfer, gucke mir vergilbte Familien-
portraits an und bin gleichermafen tiber-
rascht wie froh dariiber, das gute alte griine
Heilkraut zu finden. Bis dato war ndmlich
nicht klar, ob auch das neue Resident Evil
iberhaupt auf ein klassisches Gesundheits-
system und als Folge davon auch auf Kdmp-
fe setzen wird.

Als ich das Kraut inspizieren will, gibt’s
gleich die ndchste Uberraschung: Durch ei-
nen Druck auf die Inventartaste hebt Ethan
namlich auch eine Smartwatch mit farbiger
Pulsanzeige ins Bild. Woher er dieses »Co-
dex« genannte Hightech-Ding und die riesi-
ge Naht an seinem Handgelenk hat, bleibt
aber ebenfalls erstmal geheim. Schon jetzt
fasziniert mich die Kombination aus Alt- und
Unbekanntem, denn statt der Formel »Erfah-
rene Superhelden bekdmpfen bose Firma«
kenne ich in Resident Evil 7 die Spielregeln
noch nicht — und diese Ungewissheit hilft
der Horror-Atmosphdre ungemein.

Axtmorder Jack Baker lacht nur tiber Ethans kiimmerliche 9mme-Pistole. Und holt aus.

a4

Das Volkslied »Go Tell Aunt Rhody« hat seinen Ursprung in Neuengland zur Kolonistenzeit.

Alle Fenster nach drauRen sind
verbarrikadiert. Die verschlossene
Kiste am Ende des Balkons kann
Ethan mit einem Dietrich 6ffnen.

Papa ante Portas
Ich muss also irgendwie hier raus. Uber die
Fenster klappt das schon mal nicht, die sind
mit Brettern verbarrikadiert. Also schleiche
ich per Tastendruck geduckt weiter den Flur
entlang. Am dessen Ende steht ein Ecktisch,
und es sieht so aus, als lage da ein Schliis-
sel drauf. »Wo der wohl passt?«, denke ich
noch, als mich der erste Schocker eiskalt er-
wischt: Jack Baker bricht — Nemesis lasst
griifien — einfach kurz vor mir durch die
Wand und sabelt mir mit einer Schaufel fast
die Riibe ab. Unbewaffnet nehme ich die
Beine in die Hand. Reflexartig driicke ich die
bei Resident-Evil-Fans bekannte Tastenkom-
bination fiir eine schnelle 180-Grad-Dre-
hung. Und tatsadchlich: Die Wende funktio-
niert auch in der Egoperspektive. Allerdings
bin ich nicht schnell genug, denn Jack er-
wischt mich trotzdem und rammt mir sein
Knie in den Magen.

Anders als in der Beginning-Hour-Demo
ist das Spiel also nicht sofort bei einem di-
rekten Feindkontakt vorbei. Allzu viel Schau-
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In diese Vogelkafige muss Ethan die selte-
nen Miinzen stecken, um Verbesserungen
freizuschalten. Mehr Leben gibt’s fiir drei
Taler, der Stabilisator kostet fiinf Miinzen.
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felschldge kann Ethan aber trotzdem nicht
ab. Also reifie ich die ndchstbeste Tiir auf
und verstecke mich hinter einem ranzigen
Sofa. Tatsachlich bin ich dem irren Jack so
erstmal entwischt. Ein Blick auf den Codex
zeigt aberin roten Lettern, dass ich schwer
verletzt bin. Wie fiir die Serie typisch kénnte
ich jetzt das Heilkraut einnehmen. Deutlich
wirksamer ist das Griinzeug aber, wenn ich
es mit einer chemischen Fliissigkeit kombi-
niere. Die so gemixte Medizin heilt Ethan
komplett. Soweit zumindest die Theorie,
denn aktuell fehlt mir noch die Chemikalie.
Ethan muss also Kraut kauen.

Uberstanden ist die Sache aber nicht, aus
meinem Versteck hore ich Jacks Schritte und
sein wiitendes Geschimpfe. Mein Puls geht
wieder in die Hohe. Aber der Larm verrat mir
Jacks Position — was natirlich Gold wert ist,
wenn ich versuche, ihn zu umschleichen.
Dieses Versteckspiel ist zwar kein Novum im
Horrorgenre, trotzdem fiihlt es sich dank des
gelungenen Sounddesigns ungeheuer span-
nend an, am wiitenden Hausherren vorbei
durch die Rdume zu schleichen.

Kurz darauf erreiche ich die Waschkiiche
und bin mir sofort sicher, Jack fiirs Erste ab-
gehdngt zu haben. Denn hier dudelt sanfte
Entspannungsmusik vor sich hin, und das
bedeutet fiir Resi-Veteranen vor allem eins:

ein Save-Room! Zur groflen Freude meiner
Pumpe gibt’s ndmlich auch in Resident Evil
7 mehrere dieser Ruherdume, in denen
Ethan kurz rasten, in Kisten nicht benétigte
Gegenstdande bunkern und — iiberlebens-
wichtig — seinen Spielstand abspeichern
kann. Anders als etwa die Schreibmaschi-
nen im ersten Resident Evil, bei denen man
fiir jeden Speichervorgang ein Farbband
brauchte, darf man in Teil 7 an Tonbandgera-
ten jedes Mal »gratis« speichern — zumin-
dest auf dem normalen Schwierigkeitsgrad.

Als ich die Waschkiiche verlasse und in
den Gang trete, steht doch tatsachlich ein
Polizist mit Taschenlampe im Hof! Halleluja!
Durch die verbarrikadierten Fenster kann ich
den vermeintlichen Retter nicht erreichen,
also beschliefRe ich, den letzten verbliebe-
nen Korridor in Richtung Garage zu nehmen.
Kurz bevor ich allerdings durchs offene Ga-
ragentor in die Freiheit entkommen kann,
hat jemand etwas dagegen. Und zwar Jack
mit seiner riesigen Holzfalleraxt. Papa Baker
schlief’t das Tor wieder, und so bleibt mir
nur der Kampf. Seiner Axt habe ich zu Be-
ginn des Duells nur ein lacherliches Ta-
schenmesser entgegenzusetzen. Dass sich
Jack davon kaum beeindruckt zeigt, mir aber
umso reichlicher einschenkt, war zu erwar-
ten. Aber selbst als ich am Boden eine

In und um das Bakerhaus gibt’s viele Hinweise auf andere Opfer der Morder. Hier steht der Van
des vermissten Filmteams aus der Beginning-Hour-Demo.

Uncut in Deutschland:

Resident Evil 7: Biohazard erscheint in
Deutschland komplett ungeschnitten mit
USK-18-Freigabe. Wahrend in anderen Tei-
len der Welt wie etwa Japan zum Beispiel
gewaltgeminderte Zwischensequenzen zu
sehen sind, gibt’s in der USK-Fassung alle
Splatter-Effekte. Wie uns Capcom erklart,
war fiir die USK-18-Freigabe ausschlagge-
bend, dass die Bakers keine normalen Men-
schen sind und damit ein Gbernatiirliches
Element im Spiel ist.

gmm-Pistole finde und ein ganzes Magazin
in seinen Schadel entlade, lacht der Irre nur.

Grand Theft Auto

Ohne weitere Munition muss ich umdispo-
nieren. In der Garage steht ein Sportwagen
— und tatséachlich liegen da auch die Auto-
schliissel. Also springe ich in den Wagen
und gebe Vollgas. Jack wird erfasst und ge-
gen die Wand geschleudert. Sicherheitshal-
ber setze ich zuriick, fahre noch einmal dri-
ber, setze wieder zuriick und lasse den
Wagen auf ihm stehen. Puh!

Erst nach dem Garagengefecht realisiere
ich, wie tadellos die Kdmpfe in der Egopers-
pektive flutschen. Zielen und Schief3en
funktioniert nach etabliertem Ego-Shooter-
Standard. Ich muss auBerdem zum Schie-
Ben nicht stillstehen. Trotzdem bewegt sich
Ethan mit und ohne angelegte Waffe verhalt-
nismafig langsam. Zwar kann ich auch seit-
warts gehen, doch das dauert viel zu lange,
um in letzter Sekunde einem Angriff auszu-
weichen. Als liberraschend effektiv stellt
sich stattdessen das Ducken heraus. So
taucht man um Haaresbreite unter tédlichen
Axt-Attacken durch und fiihlt sich dabei fast
schon wie Neo in der Matrix.

Wer zum Teufel baut sowas?

So gut der Kampf ins Gesamtbild von Teil 7
passt, so seltsam wirken allerdings die Rat-
sel. Denn kurz darauf erreiche ich die Lobby
des Herrenhauses und finde dort einen al-
ten Filmprojektor. Der wirft Licht auf ein Ge-
maélde, auf dem ein grau hervorgehobener
Adler zu sehen ist. Wenn Ethan an dieser
Stelle eine passende Holzschnitzerei vor
das Licht halt und so lange dreht, bis der so

Die Ratsel, um Tiiren zu 6ffen; kommen einem gar nicht mehr so tbertrieben vor, wenn man mal in den Biiros von Capcom war. 45
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entstehende Schatten aussieht wie der Ad-
ler auf dem Bild, 6ffnet sich eine Geheimtiir.
Bevor ich selbst dariiber mosern kann,
spricht Ethan meine Gedanken direkt aus:
»Wer zum Teufel baut sowas?«

Ich frage im Interview Chef-Entwickler Ko-
shi Nakanishi, ob im weiteren Verlauf des
Spiels noch aufgeklart wird, weshalb die Ba-
kers derart elaborierte Puzzle-Tiiren haben.
Die Antwort: Nein! Die realistische Alternati-
ve zu aufwandigen Gegenstandsratseln,
Tierkopfschliisseln oder Schattenspielen
wadren laut Nakanishi einfach zig identisch
aussehende Schliissel gewesen. Das wadre
aber nicht nur verwirrend, sondern vor allem
langweilig. Deshalb hat das Team beschlos-
sen, die ausgefallenen Ratsel zurlickzubrin-
gen, die auferdem vielen Fans sehram Her-
zen liegen. Gleichzeitig aber den Mumm zu
haben, Ethan mit seinem »Wer baut sowas«-
Kommentar den Gedanken des Spielers zu
artikulieren, versohnt mich aber letztlich mit
der Sache. Also mache ich mich daran, mein
ndchstes Hauptziel zu erfiillen: drei Hunde-
kopf-Skulpturen einzusammeln, um damit
die Haustiir zu entriegeln.

Baker-Tracking

Genau wie in den alten Resident-Evil-Spie-
len geféllt mir die damit gegebene Struktur,
das Haus Raum fiir Raum zu erkunden und
mit neuen Schliisseln neue Geheimnisse
und Bereiche in alten Gebieten zu 6ffnen.
Uberhaupt profitiert die Hausdurchsuchung

Der Wohnwagen im Innenhof
dient als Ruheraum mit Speicher-
punkt und Item-Kiste.

Obwohl die abstoRenden Molded eigent-
lich die Standardgegner sind, vertragen

sie locker flinf Kopftreffer.

enorm vom Perspektivenwechsel. War’s in
friheren Teilen auf den ersten Blick klar, mit
welchen Gegenstdnden im Raum ich inter-
agieren kann, muss ich jetzt aufmerksam
Regale und Schubladen durchsuchen. Fir
Ungeduldige gibt’s aber eine Abkiirzung: Als
ich Ethan eine Packung Sinneswahrneh-
mungstabletten essen lasse, werden plotz-
lich alle Gegenstdnde im Umkreis markiert.
Das funktioniert nur fiir begrenzte Zeit, man
sieht dafiir Gegenstande allerdings auch
durch Boden, Wande und Mébelstiicke.

Mit jdmmerlichen zehn Patronen im gmm-
Magazin erkunde ich Raum fiir Raum das
Baker-Anwesen. Anfangs &ffne ich noch jede
Tiir mit der Knarre im Anschlag, nach dem
dritten Raum ohne Gegner werde ich aber
zunehmend entspannter. Immerhin saen
beim Horror-Abendessen ja nur drei (mit der
komatdsen Baker-Oma vier) Familienmitglie-
der, ergo kann ja nicht in jedem Raum ein
Baker warten. Wahrend ich mir diese Milch-
maéadchenrechnung gerade als neu gelernte
Spielregel einpragen will, lehrt mich Resi-
dent Evil 7 eine neue Lektion: Als ich ein
kleines Nebenzimmer betrete, sind tiberall
an den Decken und Wanden eklige dunkle
Schleimbeutel und kokonartige Wucherun-
gen. Noch bevor ich darauf komme, in wel-
chem Resi-Teil ich solche Dinger schon mal
gesehen habe (es waren die Egel in Resident
Evil: Zero), platzt ein Kokon auf und gibt ein
aufrecht gehendes Wesen frei, das aussieht,
als wiirde es aus Teer-Spaghetti bestehen.

Diese »Molded« sind die gesichtslosen
Standardgegner des Spiels, Kanonenfutter
sind sie deshalb aber nicht. Zumindest nicht
flir meine 9mm, denn erst nach fiinf Kopf-
schiissen geben die Viecher klein bei. Alter-
nativ kann man den Molded auch Arme und
Beine gezielt abschieflen, um sie zu verlang-
samen. Dadurch wird Resident Evil 7 aber
nicht zur Schiebude: Mehr als drei Molded
gleichzeitig habe ich bei meiner Spielsessi-
on nicht getroffen.

Pumpgun gegen Schlammmann

Zwar finde ich kurz darauf heraus, dass ich
aus Schiefipulver und der chemischen Fliis-
sigkeit neue Patronen »craften« kann, mein
Problem ist aber vielmehr, dass die Pistole
auch mit deutlich mehr Munition noch zu
wenig Bumms hat. Ich setze deshalb neue
Prioritdaten. Im Kartenbildschirm wird mir
nicht nur der Grundriss des Hauses ange-
zeigt, sondern neben meinem Hauptziel
»Entkommen Sie aus dem Haus« auch nahe-
gelegt, eine Schrotflinte zu finden. 20 Minu-
ten Suche und ein Gegenstandsratsel spater
gehort die Shotgun endlich mir — und es
wird Zeit den Spief; umzudrehen.

Auch fiir das Gewehr gibt es selbstredend
nur tiberschaubar viel Munition, pro Molded
brauche ich jetzt aber auch nur noch hochs-
tens zwei Schuss. Und plétzlich fiihlt sich
Resident Evil 7 wieder ganz anders an, vor-
bei sind die Zeiten der Opferrolle, jetzt wird
nach bester Evil-Dead-Art aufgerdumt im

Das Jagdzimmer ist nur liber einen Geheimgang zu erreichen. Wie
Ethan den 6ffnet, sollen die Spieler aber selbst herausfinden.

46 Beim Design der Molded hatten die Entwickler schmodderige, den Abfluss verstopfende Haarknduel vor Augen.

Mit diesen Pillen erkennt Ethan alle Gegenstande im Umkreis. Vor allem
bei der Suche nach Munition und Heilmitteln ist das sehr hilfreich.
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Herrenhaus. Zumindest rede ich mir das fiir
die ndachsten Minuten ein, in denen ich
Oberwasser habe.

Immerhin habe ich in der Zwischenzeit
alle Hundekopfe gefunden und kann die
Hausttir entriegeln. Endlich drauBen — und
vom Regen in die Traufe. Denn die Tiir fiihrt
nicht in die Freiheit, sondern auf einen um-

zdunten Hof, auf dem ein Wohnwagen steht.

Immerhin etwas: Aus dem Camping-Anhéan-
ger dudelt die beruhigende Speicherraum-
musik. Neben dem Tonband-Speicherpunkt
und der Item-Kiste finde ich hier ein weite-
res bekanntes Resi-Spielelement im neuen

Gewand. Denn die tiberall im Haus versteck-

ten »seltenen Miinzen« kann man hier an
Verkaufsautomaten fiir eine grofikalibrige
Magnum, verbesserte Gesundheit oder ei-
nen Stabilisator eintauschen.

Riickblick auf VHS

Auflerdem steht hier auch ein Videorekor-
der, denn wie in der Demo gibt’s im fertigen
Spiel Videokassetten mit Riickblenden und
geheimen Botschaften an Ethan zu finden.
Der Clou: Wenn ich eine Kassette einlege,
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Klassiker: Als erste Waffe bekommt Ethan ein lumpiges Messer.

Collector’s Edition

Resident Evil 7 erscheint ne-
ben der Standardversion auch
in einer Collector’s Edition. Da-
rin enthalten sind ein Minia-
tur-Baker-Haus, ein Finger- i
USB-Stick, fiinf Lithografien s
und ein 20-Jahre-Jubildaum

1 Artbook. Vorsicht: Fiir Europa
und den US-Markt gibt’s zwei
unterschiedliche Collector’s
Editions, in der US-Fassung spielt das Haus-
Modell auch das Aunt-Rhody-Lied.

lauft nicht nur eine starre Videosequenz ab,

sondern ich darf die Sequenz selbst spielen.

In diesem Fall ibernehme ich eine junge

Frau namens Mia. Die scheint Ethan aber zu-

mindest zu kennen, sie warnt ihn vor dem
Baker-Hauses. Das Gesprdch wird jah von
einer Gestalt mit Lampe unterbrochen:
Marguerite Baker hat Mia erspdht und
nimmt langsam schlurfend die Verfolgung
auf. Ohne anderen Ausweg fliichte ich als

Mia ins »Alte Anwesen«. Das Nachbargebadu-

de zum Haupthaus ist verrottet, nur spérlich
von Kerzen beleuchtet und steht halb unter
Wasser. Ohne Waffen bleibt mir deshalb
nur, mich zu verstecken. Obwohl Maguerite
nicht besonders weit sieht, ist das Versteck-
spiel beim ersten Fehler vorbei. Aber auch
hier legt Biohazard faire Checkpoints an.

Obwohl ich mir als Mia Miihe beim Schlei-

chen gebe, passiert irgendwann das Unver-
meidliche: Marguerite erwischt sie, und das
Video endet. Als Ethan bin ich damit bes-
tens vorbereitet fiir das alte Anwesen, denn
durch Mias Kassette weif} ich jetzt nicht nur
die Losung fiir ein Ratsel, sondern kenne
mich auch schon in der Bruchbude aus. Zu-
mindest glaube ich das, bemerke aber
schnell, dass seit der Aufnahme wohl einige
Zeit vergangen ist. Denn zusatzlich zum
Wassereinbruch haben sich auch tiberall im

MODELL VOM ANWESEN

o—

USB-STICK FINGER

N ACTIDN-SET-DIE.

5 LITHOGRAPHIEN
CAPCOM®

Gebaude riesige Miickenschwarme breitge-
macht, die mir ans Blut wollen.

Weil die stationdren Miickennester noch
nicht schlimm genug sind, schlurft auch
noch Marguerite mit ihrer Lampe durch die
Gegend und hat auBerdem einen neuen
Trick auf Lager: Sie spuckt mir noch mehr
Riesenmiickenschwdrme entgegen. Um der
Insektenplage beizukommen, braucht’s also
médchtigere Schadlingsbekdampfungsmittel.
Aus zwei Teilen (eins kenne ich noch aus der
Mia-Riickblende) schraube ich mir einen
Flammenwerfer zusammen. Der zerlegt nicht
nur Miickennester, vertreibt Marguerite und
grillt Insektenschwdrme, sondern reinigt
auch von den Viechern befallene Schranke
griindlich. So komme ich nach einigem Ge-
brutzel auch endlich an einen gréf3eren
Rucksack. Und mehr Platz im Inventar ist bei
inzwischen drei unterschiedlichen Schuss-
waffen nebst entsprechender Munition,
Heilgegenstanden, Quest-ltems und Sam-
melmiinzen auch dringend nétig.

Zumindest was die Munition angeht, wird
aber gleich wieder Platz im Rucksack sein.
Denn als ich Marguerite im Gewdchshaus
stelle, wird schnell klar, dass auch Mama
Baker weit mehr einstecken und austeilen
kann, als man ihr zutraut. Was das ist, wer-
den wir aber erst im Januar zum Release von
Resident Evil 7 erfahren, denn ausgerechnet
an dieser Stelle endet unser Anspiel-Event,
und man nimmt mir das Gamepad weg. %

Michael Obermeier
@GameOvermeier

Ich hatte es nach dem durchwachsenen Re-
sident Evil 6 ja fast nicht mehr fiir moglich
gehalten, aber Capcom hat Resident Evil
mit Biohazard tatsachlich repariert. Ich bin
extrem positiv davon tiberrascht, wie gut
Egoperspektive, Siidstaaten-Szenario und
klassisches Resident-Evil-Gameplay zusam-
menpassen. Zudem setzen die Entwickler
Jumpscares, Actionsequenzen und subtile
Gruseleinlagen wohldosiert ein, was einen
tollen Flow erzeugt. Dass Resident Evil 7
mit der neuen RE Engine auch noch spekta-
kuldr aussieht und klingt, macht fiir mich
die Wochen bis zum Release unertraglich:
Wann ist endlich der 24. Januar?!

VHS steht fiir Video Home System und war in den 80ern mit das Tollste;was man sich vorstellen konnte. L Y4




