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Die Reise in diistere Gedankenwel-
ten versucht den Spagat zwischen
offener Spielwelt und linearer Er-
zahlung. Das Resultat ist dank ei-
ner perfekten Portierung auch auf
dem PC eines der menschlichsten
Horrorspiele der letzten Zeit.

von Michael Cherdchupan und Michael Herold

Ein langer Gang mit wabernden Laken. Die
Beleuchtung ist diffus. Mein Verstand ver-
mutet hinter ihnen Schattengestalten, die
mich fortwdhrend anstarren. Aber das ist
nicht einmal der Grund fiir meine Beunruhi-
gung. Vielmehr fiirchte ich mich vor dem,
was am anderen Ende lauern kénnte. Dort
ist eine gedffnete Tiir. Mysteridses, seltsam
beruhigendes blaues Licht geht von dem
Raum dahinter aus. Ich beifle die Zdhne zu-
sammen und schreite mit angezogener Waf-
fe voran. Erst jetzt realisiere ich, dass hinter
den Laken tiberhaupt keine Wande sind! Der
Gang schwebt in einem schwarzen Nichts,
von dem das Licht meiner schwachen Ta-
schenlampe einfach verschluckt wird. Nur
diinne Holzrahmen befinden sich dort, wo
eigentlich robuste Trager sein sollten. Neben
den Laken halten sie eine Reihe von Bilder-
rahmen mit grasslichen Fotografien darin.

Sie zeigen bleckende Zdhne, weit aufgeris-
sene Augen, durchgeschnittene Pulsadern,
zerfetzte Kehlen. Detailaufnahmen von
Schmerz. Die Bilderrahmen vibrieren, wah-
rend ich an ihnen vorbeilaufe, als wollten
sie mich gleich anspringen. Je ndherich der
Tur komme, desto deutlicher vernehme ich
klassische Musik.

Als ich den Gang endlich hinter mir lasse,

wiinsche ich mir fast die grausigen Fotos zu-

riick. Der blaue Raum ist dekoriert wie eine
Kunstausstellung. Feinster, gldnzender Par-
kettboden. Edle Tapeten mit geschmackvol-
len Mustern, erganzt durch elegante Fuf3-
und Deckenleisten. Raumtrenner mit roten
Kordeln kreisen gemeinsam mit zwei
Scheinwerfern ein Objekt ein. Aber dort ist
keine Statue oder eine abstrakte Installati-
on. Nein, da schwebt ein Mann in der Luft.
In der Bewegung eingefroren. Eine Pistolen-
kugel trifft ihn gerade im Kopf und verteilt
die daraus sprudelnde Masse aus Gehirn,
Blut und Schéddelknochen durch die Luft. Es
mutet fast wie ein grotesker Blumenstrauf3
an. Angewidert und doch fasziniert trete ich
ndher heran und befinde mich plétzlich in

einem halbtransparenten, kubischen Raum.
Die Musik dreht auf volle Lautstdrke, der To-

desschrei des Mannes ist zu horen. Wie in
einer Superzeitlupe wird die Sekunde sei-
nes Todes wiederholt, sein Kérper nach hin-
ten gerissen, der Blumenstraufl wachsend,

Sebastian Castellanos ist in der Fortsetzung erneut der Protagonist.

68 Die Abkiirzung STEM steht im Englischen auch fiir die Schulfacher science, technology, engineering und mathematics.

fiir Atmosphre

bis die Uhr zuriickspringt und alles von vorn
beginnt. Dieses Opfer ist das zweifelhafte
Kunstobjekt eines Wahnsinnigen geworden,
der den Namen Stefano Valentini tragt. Und
der ist einer von mehreren Antagonisten im
Horrorabenteuer The Evil Within 2.

Den Blick nach vorn gerichtet

Fortsetzungen sind ein schwieriges Unterfan-
gen. Mit dem ersten Werk kann eine Grundla-
ge etabliert werden. Doch nicht jede ist so
beschaffen, dass sie genug Stoff fiir eine
Fortsetzung bietet. Auch bei Spielen werden
wir nicht davor verschont, aufgewarmten

Brei vorgesetzt zu bekommen. Richtig gute
Sequels wissen allerdings mit dem bereits
vorbereiteten Material umzugehen. Sie er-
weitern die Fantasiewelt um faszinierende
Facetten und spicken sie mit neuen Details.
Genau das tut The Evil Within 2 mit Bravour.
Zwar ist es moglich das Spiel auch ohne Vor-
wissen zu geniefien, da es in medias res ein-
steigt und alles nétige schon im Intro erklart,
doch die Querverweise zum ersten Spiel sind

Einfliisse aus Filmen

Der Vorganger hat sich stark von Filmen in-
spirieren lassen und sie umfassend zitiert.
Auch beim zweiten Teil gibt es wieder die of-
fensichtliche Parallele zu Filmen wie Satoshi
Kons »Paprika«, Christopher Nolans »Incep-
tion« oder »Re-Cycle« von den Pang Broth-
ers. Darliber hinaus erinnern manche Sze-
nen, insbesondere die Innenwelten von
Stefano Valentini, an Giallos. Das ist ein spe-
zifisch italienisches Filmgenre, bei dem
Spannung und detaillierte Mordszenen mit
sehr stilvoller Ausstattung, kunstvollen Ka-
merafahrten und ausgefeilter Musik betont
werden. Genretypsich sind vor allem Serien-
morder, die ihre grausamen Taten wie Ritua-
le behandeln und dabei einen Fetisch ausle-
ben. Schwarze Handschuhe oder phallische
Tatwaffen kommen oft vor. Einer der bekann-
testen Giallo-Regisseure ist Dario Argento.
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Die AuBenareale der Kleinstadt Union zu erforschen macht zwar eine Menge SpaR, aber technisch sind viele Ecken nicht auf aktuellem Niveau.

zahlreich. Der Plot bleibt trotzdem in sich ge-
schlossen. Gerade im befriedigenden finalen
Akt werden Spieler, die den Erstling kennen,
enorm profitieren. Die Verkniipfung ist so
grofartig, dass ich am liebsten applaudiert
hatte, wenn ich nicht zu sehr damit beschaf-
tigt gewesen ware, Hauptcharakter Sebasti-
an am Leben zu erhalten.

Mit dem zweiten Teil liegen die Karten auf
dem Tisch: Angesiedelt ist die Handlung im
STEM, einem grofRen Apparat, mit dem daran
angeschlossene Probanden simultan in die
Gedankenwelt einer Hauptperson eindrin-
gen konnen. Das Konzept ist durchaus ver-
gleichbar mit Filmen wie Paprika oder In-
ception, in denen ebenso die Gehirne von
Personen betreten werden. Nur sind die Ge-
danken im STEM nicht besonders idyllisch,
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sondern es geht ziemlich {bler Scheif} ab.
Verzeiht die saloppe Formulierung, aber tref-
fender ldsst sich der Einfluss von psychopa-
thischen Mordern kaum beschreiben. Sebas-
tian sieht in diesen seelischen Abgriinden
Dinge, die sich selbst der verdorbenste Ver-
stand nur mit Mithe ausdenken kénnte. Be-
sonders brisant ist diesmal, dass die Basis
dieser bizarren Spielwelt die tot geglaubte
Tochter von Sebastian ist. Ihre kindliche Un-
schuld lasst sich derart leicht manipulieren,
dass exzentrische Personlichkeiten die wid-
rigsten Ecken ihres Gehirns infiltrieren kon-
nen. Der STEM ldsst sich nicht einfach ab-
schalten, da es das Kind t6ten wiirde. Also
muss Sebastian selbst hinein und einen
Weg finden, die Synapsen seiner Tochter
von der Hollenmaschine zu trennen.

Auf der Suche nach Menschlichkeit

Eine der grofiten Starken der Handlung ist
die gelungene Ausarbeitung der Charaktere.
Im ersten Spiel waren die Protagonisten
enigmatisch. Es war schwer, zu ihnen durch-
zudringen, da sie wenig gesprochen und
ihre Gefiihle fiir sich behalten haben. Das ist
keine Kritik am ersten Spiel, denn es hat
hervorragend zur kryptischen Grundstim-
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mung gepasst. Doch diesmal ist es fiir Se-
bastian eine Reise ins Ich. Zu viele Details
seien an dieser Stelle nicht verraten, aber
durch eine Verwicklung mehrerer Umstande
wird Sebastian mit seiner Vergangenheit
konfrontiert. Das formt ihn als Charakter
enorm. In zahlreichen Gesprachen mit ande-
ren Menschen gewinnt er massiv an Kontur.
Seine sarkastische Wortwahl, die Art seiner
Kérpersprache und Bewegungen, seine Mi-
mik: Sebastian ist exzellent ausgearbeitet,
und es ist mir leichtgefallen, mich mit ihm
zu identifizieren. Seine Motivation ist dies-
mal klar umrissen. Aber auch den Nebenfi-
guren wird viel Aufmerksamkeit geschenkt.
Sie sind ebenso liberzeugend geschrieben,
und bei dem ein oder anderen Charakter
habe ich mich sogar dabei erwischt, wie'ich
ihn ins Herz geschlossen habe. Das ist bei
Horrorspielen selten, denn meistens ist die
gesamte Atmosphdre zu kalt fir Bindungen.
Doch The Evil Within 2 schafft es inmitten all
des blutigen Wahnsinns, Menschlichkeit
hervorzuheben. Ein Triumph, den ich nicht
erwartet habe.

Zu erwarten waren hingegen groteske, bi-
zarre Albtraumwelten. In diesem Punkt ent-
tduscht das Spiel nicht. Besonders beein-
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An manchen Kreaturen sollte Sebastian lieber vorbeischleichen. Zum Beispiel an diesem putzigen

Exemplar aus weiflem ...

druckt bin ich von den Kreationen rund um
den Antagonisten Stefano Valentini, einem
Kiinstler und ehemaligen Kriegsfotografen.
Sein letztes Foto zeigt einen Soldaten, den
ein Sprengsatz zerfetzt. Dabei verliert Stefa-
no eines seiner Augen, doch das Erlebnis
ldsst ihn die Schonheit des Todesmoments
erkennen. Seine Worte, nicht meine. Er kann
die Welt im STEM nach seinen Vorstellungen
formen und lockt Opferan, um sie fiir ab-
scheuliche Fotos brutal abzuschlachten. Ei-
nen Schnappschuss vom Augenblick des To-
des einzufangen ist nur eine Variante. Er
zerschneidet auch Kérper, um sie zu bizar-
ren Skulpturen zusammenzusetzen. Seine
Werke bekomme ich wahrend des Spiels im-
mer und immer wieder zu Gesicht. lhnen zu
begegnen l6st in mir ein seltsames Gefiihl
zwischen Abscheu und Erstaunen hervor.
Mir ist in jedem Fall unwohl in diesen Sze-
nen. Und wenn ein'Horrorspiel dies schafft,
ist es ein grof3es Lob. Davon ab bietet The
Evil Within 2 noch einige andere Uberra-
schungen, die vom Einfallsreichtum der Ent-
wickler zeugen.

Ewig schlurfen die Untoten

Ein wenig zwiegespalten haben mich aller-
dings diesmal die Kreaturen zuriickgelas-
sen. Die groen Monster, denen man in
Bosskampfen oder besonderen Situationen
begegnet, sind erneut dufierst gelungen.
Zum Beispiel erschafft Stefano ein seltsa-
mes, wie ein Insekt laufendes Wesen na-
mens Obscura. Sie hat eine Kamera und ei-
nen Balgen als Kopf. Der Kérper mutet an
wie ineinander verwachsene, feminine Kor-
per von Ballerinen, die suggestives Stohnen
von sich geben. Wann immer Obscura mich
anstarrt und mit Blitzlicht ein Foto schief3t,
friert die Zeit um mich herum ein. Auch in
der.echten Welt auf meiner Couch, denn sol-
che Kreaturen sind echte Hohepunkte, bei
denen mirder Atem stockt. Und wie im ers-
ten Spiel sind sie wieder schlau mit der Ge-
schichte verbunden.

Doch zwischen all dem sind auch wieder
Zombies. Das Spiel nennt sie erneut »Haun-
ted«, und in der Geschichte sind es%e
genommen keine wandelnden Toten. I?o’%h
effektiv verhalten sie sich so, wie man es
aus etlichen anderen Zombiewerken kennt.

70 In Deutschland sind laut Wikipedia rund 2,3 Millionen Akademiker aus dem MINT-Bereich erwerbstatig.

Irgendwas. Die Schleichmechaniken im Spiel funktionieren zuverldssig.

Sie schleichen herum, essen Leichen und
stiirmen auf mich zu, sobald sie mich erbli-
cken. Natdrlich gibt es auch dicke Zombies,
die in meiner Ndhe explodieren. Und ein
Aquivalent zum Hexen-Zombie aus Left 4
Dead, das ebenso schrill kreischen kann.
Zombies, die in Flammen stehen, gibt es
auch. Zombies, Zombies, immer wieder
Zombies. Es ist ein wenig enttduschend,
dass der zweite Teil erneut auf solche Stan-
dardgegner zuriickgreift, obwohl er in allen
anderen Aspekten so kreativ ist.

Offene Wunden, offene Welt

Nicht nur durch die klar kommunizierte Ge-
schichte und die nachvollziehbaren Charak-
tere fiihlt sich The Evil Within 2 anders als
der Vorgdnger an, sondern auch bei der
Spielstruktur hat sich das Spiel weiterentwi-
ckelt. Uber grofRe Teile hinweg 6ffnen sich
Areale und lassen sich frei erforschen.
Hauptsachlicher Schauplatz ist eine ameri-
kanische Kleinstadt namens Union. Warum
diese im STEM erschaffen wurde, wird in der
Geschichte sinnvoll erklart. Grob umrissen:
Der Zustand der Stadt ist vom Befinden von
Sebastians Tochter abhdngig. Da sie sich in
Gefahr befindet, zerfallt der Ort nach und
nach. Das sieht beeindruckend aus, denn
die Stadt ist wortwdrtlich auseinandergebro-
chen. Ganze Stadtviertel schweben kopf-
tiber am Himmel, wahrend seltsame Wet-
terphdnomene zu beobachten sind. Die

Michael Herold
@michiherold

The Evil Within 2 liberzeugt mich mit sei-
nen Jumpscares und Schlurfzombies nicht
unbedingt durch grofRen Grusel. Stattdes-
sen wird es durch die absurden Szenarien
und die verriickte Spielwelt im STEM eher
zu einem Psycho-Horror-Trip. Ich habe sel-
ten Angst, dass hinter mir ein unheimlicher
Gegner lauert, wenn ich mich umdrehe.
Dafiir Iasst mich das Spiel aber immer wie-
der fasziniert und erschrocken zuriick,
wenn ich mich zum Beispiel in einem Raum
voller von der Decke hdngender Leichen be-
finde und diese jedes Mal neu angeordnet
sind, sobald ich die Kamera wende.

Auch wenn The Evil Within 2 optisch einige
Schwachen hat, war ich dennoch begeistert
vom expliziten Ekelfaktor des Spiels. Stan-
dig fliegt Blut- und Gehirnmasse in Zeitlupe
durch die Gegend und Bossmonster wie die
gruslige Obscura sehen einfach albtraum-
haft gut aus. Wer wie ich ein Faible fiir ab-
surde Horrorfilme hat und auch mit ein
wenig Gore klarkommt, wird mit The Evil
Within 2 groRRe Freude haben.

offenen Bereiche sind nie zu grof3, denn
auch ohne Karte kann man sich dank mar-
kanter Gebdude gut orientieren. Trotzdem
gibt es genug zu entdecken. Miilltonnen und
stillgelegte Autos lassen sich zum Beispiel
nach Ressourcen absuchen. Sebastian kann
sogar mit einem beherzten Tritt so manchem
Getrankeautomaten das ein oder andere
Hilfsmittel entlocken. Bei seinen optionalen
Sammelgegenstdnden tbertreibt das Spiel
nicht, sondern bleibt angenehm tiberschau-
bar. Auf der Karte sind also nicht wahnsinni-
ge 900 Korok-Samen wie in Zelda: Breath of
the Wild zu finden. The Evil Within 2 zeigt
Respekt gegeniiber meiner investierten Zeit.
Bei der Suche hilft mir ein Gerdt, das
schlicht Kommunikator genannt wird. Es
sieht aus wie ein Funkgerdt und kann auf
entfernt liegende Audiosignale eingestellt
werden, an deren Quellen sich meist Aufga-
ben oder niitzliche Gegenstdande befinden.

Man kann sie nennen, wie man mochte, aber Zombies bleiben Zombies. Immerhin gibt es im
Spiel ein paar besonders abscheulich deformierte Exemplare, wie dieses hier.
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Vertingert das Wackeln der Zielhife beim SchieBen noch meh.

Sebastians Fahigkeiten lassen sich ausbauen, indem wir wie im ersten
Spiel von getoteten Gegnern eine griine Fliissigkeit als Wahrung ein-
sammeln. In einem Spieldurchlauf Iasst sich nicht alles aufwerten.

Mit dem Kommunikator lassen sich ebenso
Erinnerungen rekonstruieren, wodurch ich in
der Lage bin, mehr Hintergriinde zur Geschich-
te zu erfahren. Angesichts der offenen Welt
hatte ich zunachst die Befiirchtung, dass der
gesamte Bildschirm mit Informationssymbo-
len zugekleistert wird. Doch in diesem Punkt
geben die Entwickler freie Wahl: Interaktions-
symbole, Wegpunkte, Lebensenergie oder
Warnhinweise — all das ldsst sich in den Op-
tionen ausschalten, um ein moglichst cine-
matisches Erlebnis zu erméglichen. Uber-
haupt ist die’Kombination zwischen linearen
Abschnitten und offener Welt raffiniert ge-
l6st. Die Gesetze von Zeit und Raum werden
im STEM zu blof3en Vorschldgen. Das haben
die Entwickler fiir flieBende Ubergénge zwi-
schen streng inszenierten Szenen und sol-
chen mit mehr Bewegungsfreiheit genutzt.
Zum Beispiel werden die einzelnen Frag-
mente der Stadt mit einer Art Tunnelsystem
verbunden, genannt »Das Mark«. Nament-
lich und funktionell auf obskure Weise ver-
wandt mit dem Riickenmark. Diese Bereiche
wirken gefiihrter und klaustrophobischer als
die offene Stadt. Davon véllig losgelost sind
Abschnitte, die ganz tief in das Reich von
Psychopathen oder Horrorkreaturen fiihren.
Ich kann mir nie sicher sein, wann und wie
diese Gegner auftauchen werden. Manch-
mal folge ich einer unscheinbaren Neben-
mission, um mich plétzlich in einer traumar-
tigen Szene wiederzufinden, die mit meinem
Verstand spielt.

g 3000

In Safe Houses trifft Sebastian auf andere Charaktere, die sich vor den Gefahren der kollabieren-
den Stadt in Sicherheit gebracht haben. Sie kdnnen bei Haupt- und Nebenmissionen helfen.

Sammle Waffenteile, um damit an Werkbnken Waffen zu verbessem.
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Gute Verwaltung ist das halbe Leben

Das Ressourcen-Management kehrt fiir den
zweiten Teil in ausgearbeiteter Form zuriick.
Mit vermeintlichen Schrottteilen kann ich
nicht nur Waffen verbessern, sondern auch
Munition oder Heilgegenstande entwickeln.
Letzteres ist auch auf dem offenen Feld
moglich. Aber da Sebastian dort improvisie-
ren muss, kostet das mehr Ressourcen als
bei der Nutzung einer Werkbank, die ich an
Riickzugsorten (»Safe Houses«) finde. Dort
halten sich auch einige Nebencharaktere
auf, die mir nicht nur weitere Informationen
zum Geschehen, sondern auch Nebenaufga-
ben geben, die mir den ein oder anderen
Vorteil im Spielverlauf verschaffen. In diesen
Safe Houses gibt es zudem eine Kaffeema-
schine. Sebastian zieht gleich eine ganze
Tasse auf ex weg, um seine Lebensenergie
wieder vollstandig aufzufiillen. Bis die koffe-
inhaltige Briihe wieder aufgefiillt ist, muss
die Maschine jedoch eine Weile arbeiten.
Zugriff auf diese total realistische Heilfunk-
tion gibt es also nur von Zeit zu Zeit. Der
Kaffee ist eine schone Referenz, die mich an
Deadly Premonition erinnert. Dessen Haupt-
figurist ebenfalls Ermittler und kommt erst
bei einer gemitlichen Tasse brauner Briihe
auf die Losung seiner Falle. Mit Kaffee wird
eben alles besser.

Erneut gibt es einen Talentbaum, der tiber
Sebastians eigenen Riickzugsort aufrufbar
ist. Der STEM hat ihn aus einem kleinen
Fragment seines Unterbewusstseins ge-

72 Die brancheniibergreifende Wertschopfung wird auf 250 Milliarden Euro geschatzt.
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Ressourcen lassen sich zu Munition und Medi-Kits zusammenbasteln,
und wir kdnnen damit auch Waffen verbessern. Auf dem einfachsten
Schwierigkeitsgrad bombardiert uns das Spiel mit Hilfsgegenstanden.

schaffen. Es sieht aus wie das Polizeibdiro,
in dem er frither gearbeitet hat. Dort treffe
ich gleich zwei alte Bekannte: Zum einen
treibt sich dort die schwarze Katze herum,
die mir schon in den DLCs des ersten Spiels
tiber den Weg gelaufen ist. Aber auch Kran-
kenschwester Tatjana kehrt wieder zuriick.
Sie flihrt nicht nur philosophische Gespra-
che mit Sebastian, sondern kann auch seine
korperliche Leistungsfahigkeit steigern. Als
Wahrung fir solche Upgrades dient wie
schon im Vorganger von Gegnern zuriickge-
lassene Fliissigkeit. Bereits die ndhere Be-
trachtung des Talentbaums gibt Riickschliis-
se darauf, wie The Evil Within 2 gespielt
werden kann. Soll ich Sebastians Schleich-
fahigkeiten aufwerten, ihn agiler machen
oder ihn zum Kampfer ausbauen? Egal fiir
welche Methode ich mich entscheide, jede
davon funktioniert im Spiel ausgesprochen

Schwierigkeitsgrade
und New Game Plus

Fiir Freunde des Survival-Horror-Genres
spielt der Schwierigkeitsgrad eine groRe Rol-
le. Grundlegend sollen in solchen Spielen
keine Machtfantasien erfillt werden, son-
dern man soll sich in einer bedngstigenden
Situation unterlegen fiihlen und den Horror
dennoch tiberleben. Tango Gameworks hat
drei Schwierigkeitsgrade eingebaut und da-
bei auch an Einsteiger gedacht: Auf Casual
kann das Spiel problemlos wie ein normaler
Third-Person-Shooter gespielt werden. Man
wird auf dem Weg mit reichlich Items zuge-
worfen. Auf Survival wird es schon knifflig,
und das Spiel nahert sich dem fiir Survival
Horror typischen Hartegrad. Nightmare ist
hingegen sehr, sehr fordernd und eher fiir
Spieler gedacht, die superschwere Genre-
klassiker wie Forbidden Siren bewaltigen
konnten. Nach dem ersten Durchspielen
schaltet sich (neben optionalen Cinema-
scope-Balken) zudem der Classic-Modus frei,
der noch einmal etwas schwerer als Night-
mare ist. Dort kdnnen weder Sebastians Fa-
higkeiten noch seine Waffen aufgeriistet
werden. AuBerdem kann man im gesamten
Spieldurchlauf nur insgesamt siebenmal
speichern. Einen »New Game Plus«-Modus
gibt es obendrauf, in den man einige Gegen-
stande aus dem ersten Durchlauf mitneh-
men kann und Gelegenheit hat, die letzten

Geheimnisse in der offenen Welt zu liften.
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Michael Cherdchupan
@the_whispering

The Evil Within 2 ist eine Fortsetzung, die
mich liberzeugt. Sehr sogar. Es ist vielleicht
der erste Survival Horror, bei dem ein Open- |
World-Konzept eingebaut worden ist, ohne
die Dramaturgie zu zerstoren. Das Spiel ist
flexibel, spannend erzihlt und verarbeitet
trotz grausamer Horrorbilder eine gehdrige
Portion Menschlichkeit. Es ist eine hervor-
ragende Mischung aus subtilem, psycholo-
gischem Horror und Splatter. Ein Horror-
spiel, das flir den Mainstream geeignet ist,
ohne die Fans von cleverem Indie-Horror zu
verschrecken. Das ist ein gewagter Spagat,
und hier und da droht sich das ambitionier-
te Konzept dabei die Beine zu brechen, aber |
es halt wacker stand. Zombies hin oder her.

Am Ende bleibt die Frage, ob The Evil Within
2 gruselig ist. Aber das kann ich leider nicht
eindeutig beantworten, da Angste individu- |
ell sind. Nicht jeder wird sich vor den glei-
chen Dingen fiirchten, weshalb das Spiel
eben auf die flichendeckende Mischung
setzt. Mir personlich haben die surrealen
Albtraumsequenzen den groRten Schauer
Uber den Riicken gejagt. Sie spielen mit
Wahrnehmung und Erwartungshaltung.
Doch wer zum Beispiel in Spielen wie Resi-
dent Evil 7 eher panischen Ekel vor Gegner-
haufen mit aufplatzenden Eiterpusteln hat-
te, wird hier ebenso (un)gliicklich. The Evil
Within 2 ist keine schmale Indie-Produkti-
on, die es sich erlauben kann, nur eine spe-
zielle Zielgruppe mit einer bestimmten
Form von Phobie anzusprechen. Als teures
Mainstream-Produkt muss es da Kompro-
misse eingehen. Doch das ist meiner An-
sicht nach wunderbar gelungen.

—————

——————r T
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gut. Gerade auf den hoheren Schwierigkeits-
graden kann ich nur dazu raten, zundchst
die stille Variante zu wahlen. Gegner mit
knapper Munition zu besiegen wird da or-
dentlich schwer, so wie es sich fiir einen gu-
ten Survival Horror gehort. Bei vielen Spie-
len bin ich fiir Schleichereien zu ungeduldig,
aber bei The Evil Within 2 fiihlt es sich unge-
mein befriedigend an, um Ecken zu schlei-
chen, sich an Gegner heranzupirschen und
sie mit Messerhieben heimlich und schlag-
artig auszuschalten.

Doch auch wenn ich-mich spontan fiir einen
Frontalangriff entscheide, ldsst das Spiel das
ohne Weiteres zu. Und selbst da ist takti-
sches Vorgehen moglich, da der Bolzenwerfer
mit seinen mannigfaltigen Geschossarten
wieder mit von der Partie ist. Mit Elektrobol-
zen kannich im Wasser stehende Gegner un-
ter Strom setzen, wahrend ich mit explosiver
Munition Sprengfallen herstelle. Eis- und Feu-
erbolzen gibt es ebenfalls.

Die Ubergdnge zwischen den Spielstilen
sind flieBend, und ich kann mich jederzeit

zwischen ihnen entscheiden. Zumindest
fast, denn in einigen Szenen erfordern be-
stimmte Gegner die eine oder andere Me-
thode von mir, um voranzukommen. Die
freie Wahl des Tempos gilt auch fiir die Ab-
schnitte in der offenen Welt. Nie habe ich

das Gefiihl, aus der Geschichte herauszufal- .

len, nurweil ich einer Spur am Rande des
Hauptgeschehens nachgehe. Ich habe ge-
nug Entscheidungsgewalt tiber mein Vorge-
hen, ohne dass das dramaturgische Kon-
strukt zerféllt. Mit offenen Spielwelten hatte
das Genre des Survival Horror inder Vergan-
genheit eher stolpernde Symbiosen hervor-
gebracht, doch The Evil Within 2 gelingt die-
se Mischung ganz hervorragend. Es halt die
Waage zwischen all seinen Elementen.

Gras dariiber wachsen lassen

Die grofite Kritik muss sich das Spiel aller-
dings bei der audiovisuellen Prasentation
gefallen lassen, denn hier werden die grof3-
ten Kompromisse durch das gedffnete
Spieldesign deutlich. Das technische

Auf dem PC kdnnen wir das Sichtfeld auf bis zu 90 Grad hochschrauben. Dadurch riickt die "%
Kamera weiter nach hinten, wodurch das Spiel deutlich lbersichtlicher wird. A
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'(.,-a/ug;gerijst ist durchaus kompet'ent, de\ﬁn

gegeniiber dem Vorgédnger lduft das Spiel '\
deutlich weicher und zuverldssiger. Doch
im Vergleich zu dhnlichen Spielen wirken
die Auf3enareale nicht immer zeitgemaf.
Hier ist an vielen Stellen spiirbar, dass an
Polygonen gespart werden musste. Auch
die Vegetation sieht nicht immer tiberzeu-
gend aus. Manche Grasbiischel wirken de-
platziert und fiigen sich nicht gut in die
Umgebung ein. Nicht falsch verstehen: Die
AuBenareale sind weit davon entfernt,
hasslich zu sein, da ihre kiinstlerische Ge-
staltung funktioniert. Aber rein technisch
wadre auf dem PC sicherlich mehr drin gewe-
sen, da spielt Resident Evil 7 nochmal eine
Horror-Liga hoher. Hinzu kommt, dass die
umfangreichen Grafikoptionen auf dem PC
von der Bewegungsunscharfequalitdt bis
hin zur Volumetrischen Lichtqualitat zwar
etliche Einstellungen bieten, aber ausge-
rechnet die Moglichkeit fehlt, die Textur-
qualitat hochzuschrauben. Hier bleibt die
PC-Version auf PS4- und Xbox-One-Niveau,
was gerade jenseits von Auflosungen von
1080p die Optik unnétig verwaschen wir-
ken lasst. Noch ist unklar, ob Bethesda
zum Release der 4K-Version fiir die Xbox
One X auch ein High-Res-Texturen-Paket fiir
den PC nachreichen wird. Wir bleiben hier
natdrlich fiir euch dran und berichten auf
www.gamestar.de.

Auch die wenigen Soundeffekte fallen ne-
gativ auf und hatten mehr Varianten vertra-
gen konnen. In einer Szene gibt es ein Ge-
witter, und auf den Blitz folgt der immer
gleiche Klang des Donners. Im Sekunden-
takt. Die Situation ist in dem Moment im-
merhin so packend, dass es mir erst nach
ein paar Minuten aufgefallen ist. Schade
auch, dass die Qualitat der Charaktermodel-
le in den Zwischensequenzen schwankend
ist. Es gibt kurze Phasen, in denen ich mich
gefragt habe, aus welcher virtuellen Motten-
kiste diese Figuren wohl gekrochen kamen,
so deformiert und unnatirlich kamen mir
ihre Gesichter vor. Das liegt manchmal aber
auch nur an duflerst ungiinstigen Kamera-
winkeln, Shadern oder der Ausleuchtung der
Szene. In anderen, zum Gliick tiberwiegen-
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Detailstufe

L
Bloom
Objektbewegungsunschirfe
Kamerabewegungsunscharfe
Bewegungsunscharfequalitét
Schérfentiefenqualitat
SSAOQ-Qualitat

SSR-Qualitat

Volumetrische Lichtqualitat

Die Beleuchtungseffekte sind besonders stark und geben den Szenen erst die richtige Aura.

den Sequenzen, sehen die Charaktere hin-
gegen absolut fantastisch aus. Besonders
ihre Augen schaffen es dann, so etwas wie
Seele zu transportieren. Der positive Ein-
druck tiberwiegt, aber trotzdem ist die Un-
ebenheit irritierend. Die Starke der auf id-
Tech basierenden STEM Engine liegt klar auf
den Innenarealen, die vor allem durch ihre
wahnsinnig stimmungsvolle Beleuchtung
die richtige Atmosphdre schaffen.

Steuern ldsst sich The Evil Within 2 so-
wohl mit Tastatur und Maus als auch mit
dem Controller einwandfrei. Wer Sebastian
mit der Tastatur durch den Albtraum jagt,
hat aber den Vorteil, bis zu acht Items auf
Schnellzugriffstasten legen zu kénnen, wo-
durch man Heilmittel und alle Waffen im
Handumdrehen griffbereit hat. Das Control-
ler-Steuerkreuz bietet dagegen nur Platz fiir
vier Items. Einen grofien Vorteil der PC-Versi-
on stellt aulerdem der FOV-Slider dar, mit
dem sich die Groe des Sichtfelds frei be-
stimmen lasst. Wahrend das Field of View
auf PS4 und Xbox One auf 65 Grad festge-
setzt ist, diirfen PC-Spieler es auf bis zu 9o
Grad hochstellen. Dieses maximale Sicht-
feld konnen wir nur warmstens empfehlen,
da die Kamera dadurch deutlich weiter hin-
ter Sebastian positioniert wird und die Uber-
sicht iber das Spielgeschehen extrem zu-
nimmt. Gerade in engen Korridoren und
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Die Grafikoptionen von The Evil Within 2 lassen fast nichts zu wiinschen {ibrig. Lediglich die

Qualitat der Texturen konnen wir nicht andern.
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In den USA soll die »First Lego League« Kinder fiir MINT begeistern, ein von Lego gesponserter Roboterbau-Wettkampf.

hektischen Kampfsituationen hilft diese Ein-
stellungsmaglichkeit enorm.

Trotz der kleinen technischen Schwéachen
ist The Evil Within 2 aber ein fantastisches
Spiel geworden. Es kopiert nicht einfach sei-
nen Vorgdnger, sondern probiert neue Wege
zu gehen. Sowohl bei seiner Handlung, als
auch beim Gameplay. Obwohl es auch fiir
sich funktioniert, bildet es mit dem ersten
Spiel ein Gesamtkunstwerkwerk. Beide Teile
nehmen sich nicht gegenseitig etwas weg,
sondern stehen nebeneinander. Sie ergan-
zen sich wie gute Geschwister. %

THE EVIL WITHIN 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Intel Core i5-2400 / AMD FX-8320
NVIDIA GTX 660 / Radeon HD 7970
8GB RAM, 40 GB Festplatte

PRASENTATION OOOOD

&5 stimmungsvolle Beleuchtung &3 beeindruckendes Art-Design
&3 hervorragende Vertonung &3 geschickter Einsatz von Effekten
& stark schwankende Texturqualitat

| SPIELDESIGN __ JOIGUIIDIOR

&3 flieBender Wechsel zwischen Spielstilen &5 Struktur aus linearen
und offenen Abschnitten &3 Steuerung &= motivierende Nebenauf-
gaben & Ratsel sind rar und nicht sonderlich komplex

| BALANCE _ IOJGUOGU0L

&2 sowohl mit Gamepad als auch mit Tastatur perfekt spielbar
&3 unterschiedliche Schwierigkeitsgrade &3 auf »schwer« knackig
&3 »leicht«ist auch fiir Neulinge &3 Ressourcen-Management

| ATMOSPHARE/STORY CCIGUICAIGIIOL

&5 gut geschriebene Charaktere &3 faszinierende Ausarbeitung
derLore &3 groBartige, bizarre Albtraumsequenzen &3 etliche
Randinformationen &3 befriedigendes Finale

&3 {iberraschend umfangreich &3 New Game Plus &= zusétzliche

Kostime und Boni &3 Kleinstadt verandert sich wahrend der
Kampagne &3 witziges SchieBstand-Minispiel

FAZIT

Exzellent spielbarer Survival Horror,
der seine faszinierende (lineare)

‘ Handlung gekonnt mit einer offenen
Welt kombiniert.

™ EET— —=

Intel Core i7-4770 / Ryzen R5 1600X
NVIDIA GTX 1060 / Radeon RX 480
16 GB RAM, 40 GB Festplatte
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