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Outlast 2 will die eigene Angst zum
Gegner machen, im Test kaimpfen
wir aber vor allem mit unserem
Durchhaltevermogen. Im Guten
wie im Schlechten. von eiena schutz

Vor uns erstreckt sich ein Kornfeld. Da miis-
sen wir durch. Nur noch ein kleines Stiick.
Wir folgen zaghaft dem Licht des Mondes.
Ubers Headset klingt wirres religitses Gefa-
sel an unser Ohr. Mit zittriger Hand halten
wir die Kamera. Wir werden gejagt.

Plotzlich trifft uns der Lichtstrahl einer Ta-
schenlampe, gefolgt von hektischen Rufen.
Blind vor Panik preschen wir durchs Feld,
weg vom Licht, das uns immer wieder streift.
Dann stoppen wir abrupt: Verdammt, ein
Zaun! Fluchend drehen wir um ... wenn wir
nur wiissten, wo es langgeht! Eine Hand
packt uns von hinten. Wir fahren herum. Ei-
nen Augenblick spater haben wir eine Spitz-
hacke im Gesicht. Tot. Wir wachen auf. Vor
uns erstreckt sich ein Kornfeld.

Ist das nicht fantastisch? Zumindest auf
den ersten Blick und aus Sicht eines Horror-

fans. Outlast 2 macht eigentlich alles richtig.

Mal ldsst es uns in einer wilden Hetzjagd
blanke Panik erleben, mal sorgen qudlend
lange Minuten, ohne dass irgendetwas pas-
siert, flir Anspannung. Denn es passiert ja
doch etwas, aber eben nurin unserem Kopf.
Outlast 2 spielt gezielt mit unseren Angsten,
manipuliert uns und setzt sie gegen uns ein.
Aber genau diese scheinbar perfekte Horror-
formel wird im weiteren Spielverlauf zum
grofiten Problem. Denn jeder noch so scho-
ckierende Horror verliert nun mal an Wir-
kung, sobald er zur Gewohnheit wird.

Mittendrin im Horrorfilm

Dabei beginnt Outlast 2 so vielverspre-
chend. Wie im Vorgédnger geraten wir schnell
in eine brenzlige Situation, aus der es kein
Entrinnen zu geben scheint. Statt in eine un-
heimliche Anstalt zieht es uns diesmal in
die Wiiste von Arizona. Hier soll sich eine
schwangere Frau erhdangt haben, und wir
wollen als Journalist Blake gemeinsam mit

unserer Frau im Rahmen einer Dokumentati-
on herausfinden, ob die werdende Mutter in
Wahrheit ermordet wurde.

Ausgeriistet mit dem typischen Outlast-
Camcorder machen wir uns im Hubschrau-
ber auf den Weg und fallen wenig spater aus
allen Wolken, im wahrsten Sinne des Wor-
tes. Als wir am Helikopterwrack aufwachen,
fehlt von Blakes Frau Lynn jede Spur. Der Pi-
lot scheidet als Hilfe aus, er hdngt gehdutet
an einem Pfahl. Das kann ja heiter werden!

Blake ist nicht der einzige, dessen Nerven
jetzt Samba tanzen. Auch wir bekommen ein
mulmiges Gefiihl, als wir die Kamera auf die
Leiche des Piloten halten und warten, bis
sich qudlend langsam der rote Kreis fiillt.
Nur wenn wir lange genug gefilmt haben,
konnen wir uns das Video kommentiert noch
einmal in der Datenbank ansehen. Outlast 2
setzt die Kameramechanik damit cleverer
ein als der Vorganger, weil wir uns wirklich
wie ein Reporter fiihlen, der im Grunde ge-
nommen keine andere Wahl hat, als das
Grauen ausfiihrlich zu dokumentieren. Hin-
zu kommen Nachtsicht und Tonaufnahmen,

Outlast 2 prasentiert sich mit seinem Siidstaaten-Setting herrlich diister.

74 In den einzelnen Titeln des Soundtracks von Outlast 2 ist das Wort »Redemption« (Erlsung) versteckt.
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Interessante Szenen konnen (und miissen) wir mit unserer Kamera

aufnehmen, wenn wir lange genug draufhalten.

die es spater erleichtern, uns in der Dunkel-
heit zurechtzufinden. Outlast 2 ist allerdings
ein Spiel, in dem wir gar nicht sicher sind,
ob wir iberhaupt mehr sehen und wissen
wollen: Wahrend wir auf der Suche nach un-
serer Frau durch ein disteres Dorf schlei-
chen, finden wir Tierkadaver, menschliche
Leichen, verstimmelte Puppen und Blut —
mit jedem Schritt durch dieses Gruselkabi-
nett spliren wir die Anspannung steigen.

Von Anspannung zu nackter Panik

Dieser Horror macht Outlast 2 zu Beginn ge-
nial, da er fast ausschlief3lich auf unserer
Vorstellung basiert. Wir malen uns aus, was
gleich passieren kénnte und das Spiel un-
terfiittert das mit kleinen Details. Fiihlen wir
uns vorher schon beobachtet, jagt uns eine
ferne Gestalt im Kamerazoom Schauer iiber
den Riicken, jedes noch so kleine Gerdusch
ldsst uns zusammenzucken. Immer wieder
ertappen wir uns dabei, wie wir grundlos in
ein sicher scheinendes Versteck kriechen
und minutenlang darin ausharren, vor Angst
starr und unféhig, weiterzugehen. Wir ma-
chen uns den Grusel quasi selbst.

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Schon die Demo zu Outlast 2 hat mir den
ein oder anderen Schrei mitten in der Re-
daktion entlockt. Fiir mich als Angsthasen
ist dann oft der einzige Trost, dass diese Art
Spiel meistens herrlich kurz ist und der Hol-
lentrip damit schnell wieder vorbei.

Outlast 2 ist aber ziemlich lang und heilt
damit selbst schreckhafte Gruselopfer wie
mich. Am Ende waren meine Kollegen glei-
chermalen verbliifft wie enttauscht, wie
abgebriiht ich irgendwann die Schockeffek-
te wegsteckte. Schade! Denn die ersten
Stunden liefern definitiv das wohl inten-
sivste Gruselerlebnis seit Jahren und spie-
len gekonnt mit allem, wovor man sich ins-
geheim oder offen fiirchten kénnte. Aber
man soll eben gerade in Horrorspielen auf-
héren, wenn es am schlimmsten ist. Und
genau diesen Moment verpasst Outlast 2.
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Auch wenn uns nicht alle Gegner gleich t6-
ten, haben wir keine Moglichkeit, uns zu
verteidigen. Wie in Spielen wie Amnesia
oder Soma heif3t es also Weglaufen und
nach einem moglichst sicheren Ort Aus-
schau halten. Und dann gebannt den Atem
anhalten. Denn die Jager verfolgen uns nicht
nur lange, sondern brechen auch Tiiren auf
und durchsuchen sogar allzu offensichtliche
Verstecke. Hier wandelt sich die Anspan-
nung in nackte Panik. Oft durchstreifen
mehrere Feinde ein Gebiet, in dem wirvon A
nach B kommen miissen, um zum Beispiel
einen Generator einzuschalten. Dummerwei-
se miinden diese eigentlich spannenden
Schleichpassagen immer mal wieder in ner-
viges »Trial & Error«, bei dem wir die Feind-
routen auswendig lernen missen. Durch die
sparlich gesetzten Speicherpunkte kann die
Spannung da schnell in Frust umschlagen.

Wenn Angst sich abnutzt

Trotzdem funktioniert Outlast 2, was vor al-
lem an der dichten Atmosphdre liegt. Im
Gegensatz zum Vorgéanger, der uns einfach
mit Verriickten konfrontiert, hat Outlast 2
ein klares Thema, das sich durch das ganze
Spiel zieht: Religion. Unsere Peiniger geho-
ren zwei Gruppen an, den Gldaubigen und
den Ketzern, die mitten in der Wiiste ihren
personlichen Glaubenskrieg fiihren. Der
Glaubensgedanke wird aber permanent per-
vertiert. Wir finden Dokumente voller ent-
fremdeter religioser Zitate und Leichen, die
brutal im Namen der Kirche hingerichtet
wurden. Echte Highlights und erinnerungs-
wiirdige Personen wie der irre Doktor im ers-
ten Teil fehlen aber fast vollstandig. Je lan-
ger wir spielen, desto mehr kehrt Routine
ein. Ein grof3es Problem fiir ein Horrorspiel,
das hauptséachlich davon lebt, dass sich der
Spieler permanent fiirchtet. In den rund fiinf
Stunden des Vorgangers funktionierte die
Kombination aus Anspannung, Panik und
Ekel nahezu perfekt. Outlast 2 ist gut dop-
pelt so lang und schneidet sich damit ins ei-
gene Fleisch.

Dabei bemdiiht sich die Fortsetzung sogar
immer wieder um Abwechslung: Neben ver-
lassenen Doérfern, Waldern und Minen-
schdchten erkunden wir auch immer wieder
unsere alte Schule, in der sich ein scheuBli-
ches Verbrechen abgespielt hat. Die Flash-

Outlast 2 war in Australien kurzzeitig verboten, hat dann aber doch noch eine Ab-18-Freigabe erhalten.

In Hausern finden wir oft niitzliche Items wie Bandagen oder Batterien
oder Dokumente mit ratselhaften Botschaften.

backs fiihlen sich nie fehl am Platz an, son-
dern ergdnzen die Handlung. Was hier
passiert ist, fihlt sich namlich viel realer
und bedrohlicher an, als all der unheimliche
Zauber in der Gegenwart.

Aber selbst in der Schule gibt es zu viele
gleiche Gange mit zu vielen gleich ablaufen-
den Verfolgungsjagden. So kdampfen wir am
Ende nicht mehr gegen unsere Angst, son-
dern vor allem mit unserem Durchhaltever-
mogen, weil wir halt irgendwie doch wissen
wollen, was es mit dem Horror auf sich hat.
Umso enttduschender dann die ebenso un-
logische wie verschwurbelte Auflosung, die
uns schon die Frage stellen lasst, warum wir
uns das alles eigentlich angetan haben. %
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Core i3 530/ Phenom 11 X3
Geforce GTX 260 / Radeon HD 4870
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Core 5760/ AMD FX 8100
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7850
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PRASENTATION DCIGCIGOONS

&5 stimmungsvolles Siidstaaten-Setting &3 herrlich fieser,
dynamischer Soundtrack &3 gut eingebaute Horror-Elemente
E2 abwechslungsreiche Umgebungen & stets gleiche Gegner

| sPIELDESIGN __ JOCGUCAGEE

&5 Wechsel zwischen Panik und Anspannung &3 interessante
Kameramechanik &3 viele Moglichkeiten zum Verstecken
& nervige Quicktime Events & Spielmechanik nutzt sich ab

BALANCE DCIGCGCNGIONG

&5 permanente Spannung &3 qutes Tutorial &3 vier gut
abgestimmte Schwierigkeitsgrade & frustrierende »Trial & Error«-
Passagen & Checkpoints manchmal weit auseinander

ATMOSPHARE/STORY BGIGI I IG

E5 interessante Story &3 religioser Konflikt sorgt fiir Spannungen
&5 dichte Atmosphére &3 sti volle Erinnerungssequenzen
& wenige erinnerungswiirdige Highlights

YT © © O O

&2 fiinfzehn Stunden Spielzeit &3 Sammel-Dokumente
&5 freischaltbare Kamerasequenzen &3 offene Areale
& fiihlt sich gestreckt an

FAZIT

Ein packendes Horrorspiel, das

nach einem groBartigen Auftakt an
Wirkung verliert und deshalb hinter
Teil eins zuriickbleibt.
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