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SLIFE IS STRANGE
A TRIFFT OUTLAST

Genre: Action Publisher: Namco Bandai Entwickler: The Farm 51 Termin: 23.6.2017
Sprache: Englisch, deutsche Texte USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 7 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam)

Ein ungewdhnlicher Mix aus Life is
Strange und Outlast erwartet uns
in dem Horrorthriller Get Even, mit
dem wir einige sehr verwirrende,
aber auch faszinierende Stunden
verbracht haben. von oom schott

In seinen etwa sieben Spielstunden hat
mich Get Even immer wieder auf die Folter
gespannt, vor verzwickte Ratsel gestellt, mit
verstérenden Szenen konfrontiert und mich
schlussendlich zutiefst beeindruckt. Dieses
Spielist der Inbegriff eines Geheimtipps.
Und diese Eigenheit beginnt schon bei der

Art und Weise, wie das polnische Entwickler-

team von The Farm 51 innerhalb des Spiels
die Geschichte erzdhlt — mit vertraumten

Szenen wie in Life is Strange und den Kame-

raeinsatzen des Outlast-Journalisten, die
sich zu einem bizarren Mix vereinen.

Mehr als nur ein Stealth-Shooter
Get Even wiirde viel von seiner Faszination
verlieren, wenn ich allzu viel vom Plot verra-
ten wiirde, daher nur ein grober Abriss der
Rahmenhandlung: Die Entwickler von The
Farm 51 lassen uns in die Haut von Cole

Unsere Karten-App zeigt Bewegungen von Gegnern in der Nahe in Echtzeit an — die Grundlage

fiir viele spannende Schleichpassagen.

80 Der urspriingliche Releasetermin von Get Even wurde wegen des Bombenanschlags von Manchester um einen Monat verschoben.

Black schliipfen, ein bereits etwas in die
Jahre gekommener, knurriger Auftragskiller,
derin einer Anstalt zu sich kommt. Er hat
keine konkreten Erinnerungen an die unmit-
telbaren Geschehnisse vor seiner Ohnmacht,
sondern kann sich nur noch schwach erin-
nern: eine junge Frau mit einer Bombe um
den Hals, eine Explosion, Schusswechsel
mit maskierten Mannern. Logisch: Black
muss herausfinden, was es mit diesen Erin-
nerungsfetzen auf sich hat.

Mindestens so interessant wie die Frage,
worum es in Get Even geht, ist die Art und
Weise, wie Get Even seine Geschichte er-
zahlt. Die Hélfte des Spiels folgt den Genre-
konventionen eines modernen Stealth-
Shooters wie Metal Gear Solid oder Deus Ex.

Regelmafiig miissen wir unbemerkt von
Wachposten weitldufige Levelareale wie
stillgelegte Freizeitparks durchqueren, um
Notizzettel, Tonbandaufnahmen oder Ge-
genstande von sentimentalem Wert fiir
Black aufzuspiiren, die verloren geglaubte
Erinnerungsfetzen als spielbare Missionen
wieder freilegen. Bei dieser Spurensuche
sind wir allerdings nicht nur auf unser Au-

Die ersten Spielstunden sind von den
grauen, kiihlen Betonwanden osteuro-
paischer Industrieanlagen gepragt, de-
ren Trostlosigkeit zum Gefiihlszustand
des Protagonisten passt.
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Nach der kiihlen, abweisenden Innenarchitektur fritherer Level diirfen wir recht bald auch ins
Freie. Hier kann die Grafik ein wenig mit ihren Muskeln spielen.

genpaar angewiesen, sondern kénnen auch
auf die Apps unseres Smartphones zuriick-
greifen, das uns ab der ersten Spielminute
zur Verfiigung steht. Mit deren Hilfe konnen
wir im Dunkeln sehen, Warmequellen auf-
spliren, interessante Missionsgegenstdande
markieren — oder einfach nur heranzoomen.
Das niitzliche Tool erinnert an die Kamera
aus Outlast und lasst uns meist viel langer
als notig in den Rdumen nach Hinweisen su-
chen: Was auf den ersten Blick wie eine ein-
fache Betonwand aussieht, kdnnte ja
schlieBlich ein Geheimnis enthiillen!

Versperrt wird uns der Weg zu den Erinne-
rungsstiicken dabei regelmafig durch die
Mitglieder einer Séldnergruppierung, die
iberaus aufmerksam durch die Level pa-
trouillieren und das Feuer eréffnen, sobald
sie uns zu Gesicht bekommen. Warum die
Unbekannten so heif3 darauf sind, Black in
ihre Finger zu bekommen, verrat die Ge-
schichte erst nach und nach.

Theoretisch haben wir immer die nétigen
Waffen zur Verfligung (eine schallgedampfte
Pistole und ein Gewehr, das um die Ecke
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schieRen kann), um mit den Gegnern fertig-
zuwerden — aber interessanterweise scheint

das absolut nicht im Sinn des Spiels zu sein.

Erlegen wir namlich zu viele Gegner, er-
mahnt uns eine Off-Stimme und weist uns
darauf hin, dass mit jedem weiteren getote-
ten Gegner die Erinnerungsstiicke, die im
Level verteilt sind, nach und nach ver-
schwinden oder »verunreinigt« werden. Und
das kann durchaus Folgen fiir den Verlauf
der Geschichte haben — denn die ist nicht
so linear, wie es zundchst scheint.
Regelmafig konfrontiert uns Get Even mit
Situationen, in denen wir aus mindestens
zwei Optionen wahlen kdnnen. Wahrend
sich diese Entscheidungsfreiheit im spate-
ren Spielverlauf vor allem um die Frage
dreht, ob wir nun mit geziickten Waffen
durch die Level rasen oder doch lieber
schleichend maglichst viele Erinnerungsstii-
cke bergen wollen, folgen die Momente in
den friiheren Spielstunden einem strengen
Skript: Hier ist ein Knopf, driicke ihn, dann
passiert diese Zwischensequenz. Oder dri-
cke ihn nicht, dann 6ffnet sich stattdessen
jene Tiir. Der Ausgang der Geschichte wird
von diesen Entscheidungen nicht beein-
flusst, doch der Weg bis zum Abspann kann
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Ich wusste im Vorfeld nur wenig liber Get
Even und das ist sicherlich einer der Griin-
de, warum das Spiel des polnischen Ent-
wicklerteams The Farm 51 einen so tiefen
Eindruck bei mir hinterlassen hat. Was auf
Screenshots wie ein schon vielfach gesehe-
ner urbaner Horrorshooter aussieht, ent-
puppt sich in der Praxis als eine wendungs-
reiche, spannende Geschichte, die mich
dank eines tiberragenden Sounddesigns in
jeder Szene voll und ganz beansprucht. Er-
frischend ist dabei auch der standige Wech-
sel der Stilmittel: Befinden wir uns eben
noch in einer traumwandlerischen Sequenz,
wie wir sie aus »Walking Simulators« der
Marke Gone Home oder What Remains of
Edith Finch kennen, finden wir uns im
nachsten Spielabschnitt in einer Industrie-
anlage wieder, die von bewaffneten Sold-
nern Uberwacht wird — das Warum miissen
wir erst herausfinden.

Einzig die Wahl von Nervenanstalt-Patien-
ten als Gegnertyp halte ich fiir unerwartet
plump, wahrend sich meine zweite Sorge,
die vielfach verteilten Notizzettel und Au-
diogramme, als kein sonderlich groRes Hin-
dernis herausgestellt hat: Die Geschichte
ist so spannend, dass ich bereitwillig jeden
noch so kleinen Infofetzen nachlese, den
mir das Spiel als erklarenden Strohhalm
reicht. Und dafiir ziehe ich vor The Farm 51
meinen Hut, den ich mir extra fur diese
Geste kaufen werde.

sich durchaus teils drastisch unterscheiden.
Hin und wieder wusste ich in diesen Mo-
menten nicht so recht, zwischen was ich
mich hier eigentlich entscheiden muss, und
wurde von den Konsequenzen meiner Wahl
tiberrumpelt — das ist allerdings in diesem
Fall kein schlechtes Spieldesign, sondern
passt wie die Faust auf das verwirrt zuge-
kniffene Auge des Protagonisten Cole Black.

Mit den Apps unseres Handys kdnnen wir im Dunkeln sehen, Hinweise aufspiiren — oder uns
einfach nur dank mehrfachem Zoom Uberblick verschaffen.

Das polnische Studio The Farm 51 wurde von ehemaligen Mitarbeitern des Entwicklers People Can Fly gegriindet. 81
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Uberragendes Sounddesign

Eine besondere Erwahnung verdient das
Sounddesign von Get Even, das dulRerst ef-
fektiv und abwechslungsreich die verschie-
densten Ortlichkeiten im Spiel bereichert.
Dabei wahlen die Komponisten zielsicher
aus der Reichweite eines riesigen Orches-
ters, dem subtilen Klangkommentar einiger
weniger Instrumente und dem ungemiitli-
chen Pulsieren eines Sprechgesangs. Damit
gehort das Sounddesign von Get Even
zweifellos zum Besten, was die Spieleland-
schaft unseren Ohren in den letzten Jahren
zu bieten hatte.

Schrecken ohne Ende

Cole Black ist zu keiner Zeit absolut sicher,
was um ihn herum passiert. Ob nun zu
Spielbeginn, wenn er durch einen schlecht
beleuchteten Bunker wankt und nicht die
leiseste Ahnung hat, wie er dorthin gekom-
men ist, oder wenn erin seinen Erinnerun-
gen wiihlt und Szenen nacherlebt, die ihm
vollkommen fremd erscheinen. In diesen
Momenten lernen wir die andere Seite von
Get Even kennen: fast schon meditative
Spaziergdnge durch das Hinterstiiblein von
Cole, auf denen wir vorgeschriebenen We-
gen folgen und uns dabei von einer Szene
zur ndchsten bewegen, die als Standbild be-
reits auf ihre »Aktivierung« wartet. Diese
Welten betreten wir durch Fotografien, die
Szenen unserer Erinnerung festhalten — eine
Idee, die wir aus Life is Strange kennen, und
die wir hier in einem ganzlich anderen, aber
passenden Kontext wiedersehen.

In diesen Momenten erfahren wir viel
iber die Hintergriinde der Geschichte und
wie wir eigentlich in die vertrackte Situation
gekommen sind, ohne funktionierendes
Langzeitgeddchtnis durch halboffene Areale
zu schleichen — oder warum wir immer wie-
derin dieselbe Nervenanstalt zuriickkehren.

Richtig gehort: Ein wiederkehrender
Schauplatz ist eine omindse, schlauchlevel-
artige Nervenanstalt, durch die Black im
Spielverlauf an der kurzen Leine getrieben
wird und die uns in »Safe Rooms« nicht nur

Ein gutes Beispiel, wie die schummrige Lichtstimmung von Get Even einen einfachen Korridor zu
einem enorm unheimlichen Ort machen kann.

verschnaufen ldsst, sondern auch entweder
in die nachste Shootermission oder in eine
Erinnerungssequenz schickt — je nachdem,
was das Spiel gerade fiir uns vorsieht. Doch
dieser Ort ist noch weitaus mehr als nur ein
Sprungbrett in die Missionen des Spiels. Ei-
nen betrdchtlichen Teil der Spielzeit schlei-
chen wir uns hier von Raum zu Raum und
bekommen weitere Indizien zu fassen, mit
denen wir die Hintergrundgeschichte des
Spiels zusammenfiigen. Dabei werden wir
mit einer Gruppe Menschen konfrontiert, die
ich zu meinem einzigen groRen Kritikpunkt
an Get Even erklaren muss: die Patienten.
»Psychopathen« sind ein Gegnertypus,
derin Horrorspielen sehr gerne eingesetzt
wird: Sie sind entmenschlicht genug, um
ohne groBere Gewissensbisse auf sie schie-
Ben zu kdnnen, sie sind unberechenbar und
damit immer wieder eine Herausforderung —
und sie brauchen keine gro3e Motivation
oder Erklarung, um sich wie Tiere auf unse-
ren Helden stiirzen zu konnen. All diese Be-
schreibungen sind héchst problematisch,
weil sie ein echtes Krankheitsbild karikieren
und mit Vorurteilen fiittern. Das war schon
in Outlast doof und wird auch in Get Even
nicht besser — zumal wir hier auch noch die
Hintergrundgeschichten jedes Insassen ken-
nenlernen. Zu Spielbeginn laufen wir nam-
lich an den Zellen der Noch-Gefangenen vor-

Bei einfachen Ratseln wie diesem missen wir anhand des Warmesuchers bestimmen, welcher
der Stromkasten zuerst eingeschaltet werden soll.

82 Das Langzeitgedachtnis speichert wichtige und markante Informationen dauerhaft in unserem Gehirn ab.

bei und kénnen jede einzelne Krankenakte
studieren. Die jeweilige mentale Erkrankung
wie Depressionen, bipolare Stérungen oder
Angstzustdnde werden dabei als einschnei-
dender Trenner in der Biographie der Perso-
nen gesehen, die sich damit von »normalen
Menschen« zu »krankhaften, aggressiven
Gegnern« entwickeln.

Diese Beobachtung hinterldsst riickbli-
ckend einen bitteren Beigeschmack und
passtin seiner Plumpheit kaum zu dem so
intelligenten, wendungsreichen Rest des
Spiels, der mir noch lange in wohliger Erin-
nerung bleiben wird. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5-2500K / Phenom |1 X4 940
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
8.GB RAM, 40 GB Festplatte

PRASENTATION DOV

&5 abwechslungsreiche Level &3 viel Liebe zum Detail &3 atmo-
spharische Lichtstimmung als roter Faden &3 iiberragendes, treffsi-
cheres Sounddesign &3 fantastische englische Synchronsprecher

| SPIELDESIGN ___ JOGECAIGIE

&5 Mix aus Erkundung und Schleichpassagen &3 Handy-Apps statt
Inventar oder Skill-Tree &5 hoher Wiederspielwert &3 Entscheidun-
gen beeinflussen Spielverlauf & Trefferfeedback etwas lasch

BALANCE DO

&5 Gegner sind stark, aber nie ibermachtig &3 Aussparen von Gen-
rekonventionen &= fair verteilte Checkpoints &= Platz fiir eigenen
Spielstil & Gegner in Stealth-Missionen etwas zu aufmerksam

ATMOSPHARE /STORY GO IO IOX JOk)

E5 Hauptfigur ist glaubwiirdige Projektionsflache & wendungs-
reiche Geschichte &3 Twist [ddt zum zweiten Durchgang ein
&5 Spielwelt bedriickend und faszinierend & »Psychopathen«

T © S O O ©

E5 angemessene Spielzeit &3 kein Leerlauf &5 Mix aus Level-
schlduchen und halboffenen Arealen & Ende schaltet keine neue
Perspektive frei & zu viele storyrelevante Collectibles

FAZIT

Ein einzigartiger Thriller, der eine
wendungsreiche Geschichte mit
unerwarteten Gameplay-ldeen
erzihlt.

Corei7-3770/ FX-8350
Geforce GTX 970 / Radeon RX 480
8 GB RAM, 40 GB Festplatte
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