Legendar schlecht: The Dark Half
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venaufreibender Erinnerung.

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 iber Computerspiele und hat
neben legendaren Klassikern auch so manches merkwiirdige Mach- R 3
werk erlebt. Als besonders fesselnde Stephen-King-Leseerlebnisse Pieler eryy oy
sind ihm der Roman The Shining und die Novelle Der Nebel in ner-
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Dem Massenmorder auf der Spur. Allerdings massakriert die Adaption eines Stephen-King-Romans so ziemlich
alles, was Adventure-Fans lieb ist: faires Design, plausible Handlung und Motivation. von Heinrich tenhardt

Wenn den Spieler lahmende Angst befillt, hat die Stephen-King-
Umsetzung eigentlich ihren Zweck erfiillt. Doch die Entwickler von
The Dark Half haben es iibertrieben: Eine falsche Antwort, eine ver-
saumte Aktion geniigt, um die Handlung abrupt zu beenden. Da-
durch werden wir ohne Chance auf das Laden eines Spielstands aus
dem Programm geworfen. Leider ist jeder Neustart mit dem erneu-
ten Abspielen des dreimindtigen Intros verbunden, das sich mit kei-
ner Taste der Welt abbrechen ldsst. Etwa nach dem dritten Mal
Handlungseinfiihrung und Credits entweicht das erste irre Lachen.
Bald sorgt jede Spielaktion fiir verschwitzte Hande und eine distere
Vorahnung: Wage ich es wirklich, durch diese Tiir zu gehen, jene
Antwort zu wahlen oder einen Spieltag zu beenden? Denn die Wahr-
scheinlichkeit ist grof3, dadurch wieder ohne Vorwarnung aus dem
Programm gekickt zu werden — die Spatzen des dreimindtigen Intro-
Alptraums pfeifen’s schon von den Dachern.
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Kings »Ride the Bullet« erscheint am 14.3.2000 als Download - mehr als sieben Jahre vor Markteinfiihrung des ersten Kindle.

Trump, Terminator und Surf Ninjas
Die »Kronung der Unterhaltungssoftware« versprach das amerikani-

sche Spielelabel Capstone. Gemeint war das wohl im Sinne von »ei-
ner Sache die Krone aufsetzen«, denn in den friihen Neunzigerjah-
ren geriet Capstone als Schlunzquelle in Verruf. Die ebenso einfache
wie verheerende Firmenstrategie: Man sichere sich eine massen-
markttaugliche Lizenz und hudele schnell ein Computerspiel damit
zusammen. Qualitat zweitrangig, durch den prominenten Namen
verkauft sich das von alleine. So verdanken wir Capstone mehrere
Trump-Casino-Spiele und klangvolle Filmadaptionen wie Home Alo-
ne, Wayne’s World oder, dh, Surf Ninjas. Vom Schachprogramm mit
der Terminator-2-Lizenz mal ganz zu schweigen. Doch das sind alles
Waisenknaben im Vergleich zur schaurigsten Schopfung des Labels,
dem Point-and-click-Adventure The Dark Half. Es basiert auf George
A. Romeros (mittelbescheidenener) Verfilmung des gleichnamigen
(und echt guten) Stephen-King-Romans, mit der sich Filmverleih Ori-
on erst 1993 in die Kinos traut — ein Jahr, nachdem das Spiel zum
Film bereits Angst und Schrecken verbreitet hat.

Eher gelangweilt stehen sich Held und Bosewicht bei ihrer ersten
Konfrontation gegentiiber. Bevor wir George Stark mit dem Schiirei-
sen vertreiben, miissen wir ein Bild von ihm knipsen - sonst endet
das nachste Polizeiverhor in einer Sackgasse.

Nur mit Kippe auf der Lippe ist unser Held in der Lage,
wirre Worte zu kritzeln, ohne die es in der Handlung
nicht vorangeht. Angesichts solcher Szenen fillt es doch

gleich viel leichter, sich das Rauchen abzugewdhnen.
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Genre: Adventure

Publisher: Capstone
Entwickler: Symtus

Verdffentlichung: 1992 Der Grafikstil lasst selbst grausige Szenen unangemessen putzig wirken. Auch Beaumonts Verle-
Legendar, weil: ... der Name Stephen ger wurde ein Opfer des Serienkillers, der Polizeischutz blutet nur den Teppich voll.

King fuir Gruselspannung biirgt, of-
fizielle Spielumsetzungen seiner
Bestseller aber selten sind. Das Ad-
venture-Genre schien gut geeignet
zu sein, die Geschichte von The
Dark Half interaktiv zu erzdhlen.

Schlecht, weil: ... wichtige Elemen-
te und Charaktere ausgelassen wer-
den. Dafiir gibt es umso mehr
Handlungslocher und Schikanen:
Wer etwas falsch macht, muss das
Programm neu starten und feststel-
len, dass sich das dreiminditige Intro
nicht abbrechen lasst.

Fazit: Lieber den Spatzin der Hand
als die Stephen-King-Adaption im
Diskettenlaufwerk. Abstruse Logik
und laienhafte Grafik sorgen eher
flir Heiterkeit als Horror; dazu gibt’s
mehr Sackgassen als in einem ver-
kehrsberuhigten Bereich.

- Das Adventure beginnt auf dem Friedhof, wo der Schriftsteller sein Pseudonym George Stark
Pseudonym mit Eigenleben symbolisch begraben hat. Die »dunkle Halfte« entwickelt prompt ein unheilvolles Eigenleben.
Die Story: Der Schriftsteller Thad Beaumont

verdffentlicht unter dem Pseudonym George
Stark ausgesprochen blutriinstige Thriller.
Als ein Erpresser mit der Enthiillung seiner
Identitat droht, geht Beaumont lieber an die
Offentlichkeit und posiert fiir ein Pressefoto
an einem offenen Grab: Schluss mit den ein-
tréglichen Schundromanen, George Stark
wird begraben. Doch dann erwacht Beau-
monts »dunkle Halfte« zum morderischen
Leben, Stark verpasst allen méglichen Per-
sonen im Umfeld des Schriftstellers eine
blutige Nassrasur. Beaumont muss heraus-
finden, was es mit dieser Manifestation des
Bosen auf sich hat und wie er den Ermittlun-
gen der Polizei entkommt, die ihn als Mord-
verdachtigen im Visier hat. Das Buch ist ein
dusterer, beklemmender Thriller auf den
Spuren von »Dr. Jekyll und Mr. Hyde« — sei-
ne Spielumsetzung eine unfreiwillig komi-

sche Sammlung der schlimmsten Design- Das Intro verrat ein Geheimnis aus Beaumonts Kindheit: Die drei Minuten lange Sequenz lasst
siinden des Adventure-Genres. sich nicht abbrechen und muss oft erduldet werden. Tappen wir in eine der zahlreichen »Game
Over«-Fallen, wird das Programm ohne Spielstand-Lademdglichkeit beendet.

LucasArts-Stil meets Stephen King

Auf den ersten Blick erinnert The Dark Half an die klassischen niert werden. Gegenstande im Inventar lassen sich durchsuchen
SCUMM-Adventures von LucasArts. Am unteren Bildrand befindet und manchmal untereinander benutzen. Mit dem »Travel to«-Kom-
sich ein Dutzend Verben, die mit Grafikdetails der Spielwelt kombi- mando reisen wir flott an verschiedene Schaupldtze innerhalb eines

GameStar 10/2018 1985 wird das erste Stephen-King-Spiel The Mist verffentlicht, ein Text-Adventure auf Basis der gleichnamigen Novelle (dt.: Der Nebel). 111
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Kapitels. Doch spielerisch erinnert das Werk
eher an die dunkelsten Abenteuerstunden
von Sierra. Die iber vier Tage verteilte Hand-
lung ist dermaBen unlogisch, dass wir stan-
dig in Sackgassen landen und aus dem Pro-
gramm befordert werden. Bestimmte
Ereignisse werden erst durch andere Aktio-
nen ausgeldst, die eigentlich miteinander
nichts zu tun haben.

So unlogisch, dass es qualmt

Die Wohnung des Verdachtigen Fred Claw-
son ldsst sich erst betreten, nachdem uns in
der Stadt der Barbier die Adresse verraten
hat. Doch wenn wir den Haarpfleger anspre-
chen, hat er diese Information zundchst
nicht auf Lager. Unser Held muss sich erst
im Restaurant hinsetzen und mit Papier und
Bleistift ein paar Worter kritzeln — so wird
auf magische Weise die Adressauskunft
beim Barbier-Dialog freigeschaltet. Damit
Beaumont tiberhaupt schreiben kann, ist ei-
niges an kurioser Vorarbeit nétig. Nach Auf-
finden der versteckten Schreibutensilien muss erst mal eine rau-
chen, nur mit Zigarette erreicht er eine Schreibtrance. Wohl dem, der
zuvor in einem Truck die Kippen aus dem Aschenbecher mitgenom-
men hat. Solche Storyverrenkungen sind eigentlich dimmer, als die
Polizei erlaubt. Doch die Ordnungshiiter haben so ihre ganz eigenen
Probleme mit der Spiellogik.

Ich hab mich wohl verhort

Thad Beaumont wird wiederholt von Kriminalbeamten in Verhordia-
loge verwickelt, in denen jeweils drei Antworten zur Wahl stehen.
Die geschwaétzige Polizei hélt es nicht fiir n6tig, das Haus des Ver-
ddchtigen zu durchsuchen, der in seinem Kleiderschrank blutbe-
fleckte Gegenstdande sammelt. Doch wehe, eine harmlos wirkende
Antwort entspricht nicht den Vorstellungen der Ermittler, dann wird
man flugs verhaftet (beim durch die erneute Intro-Wiederholung
ausgeldsten Wutschrei bitte an die Zimmerlautstdrke denken). Ha-
ben wir vorher nicht bestimmte Gegenstdande besorgt oder ver-
steckt, ist manches Verhor unweigerlich mit dem Spielende verbun-
den. Die oft nebuldsen Dialogoptionen ruinieren auch andere
Gesprdche. Um beim Barbier ein Rasiermesser abzustauben, gibt es
zum Beispiel die verniinftig klingende Wahl »Ich will keinen Arger,
ich will nur das Messer«. Doch die fiihrt zum ndchsten Game-Over-
Erlebnis, weil der Angesprochene die Polizei alarmiert. Droht man
ihm dagegen »lch bin hier, um dich kalt zu machen!«, ergreift er die
Flucht - ohne die Ordnungshiiter zu rufen, obwohl es dafiir jetzt ei-
nen besseren Grund gdabe. Da mag George Stark in kurzen Zwischen-
bildern morden wie er will, die Unberechenbarkeit der Ereignisse
meuchelt jegliche Spannungsbemiihungen. Zwischen all den lach-
haften Szenen, den Ratedialogen und der Jagd nach Minipixel-Ob-
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Auf der Stadtkarte kdnnen wir verschiedene Orte besuchen und uns liber Schlampigkeiten wun-
dern: Laut Beschreibung befindet sich die Beinprothese, mit der ein Reporter erschlagen wurde,
auf der Ladeflache des Trucks. Die Waffe lasst sich aber weder untersuchen noch aufsammeln.

jekten gibt es durchaus ertrdgliche Puzzles. Doch das sind nur spar-
liche Oasen in einer SpielspaBwiiste, die nicht gerade mit
dsthetischem Liebreiz gesegnet ist. Der Jahrgangsgenosse Dark
Seed staffiert seinen Horrormurks wenigstens mit hochauflésender
Grafik aus. Doch in den dahingekrakelten 320x200-Kulissen von The
Dark Half mégen noch so viele Leichen herumliegen, der naive Stil
und die kruden Animationen haben eher Kindertagesstatten-Kaliber
als Schocker-Qualitaten.

Stephen spielt nicht mit

Die anderen Charaktere sind dermafen oberflachlich, dass auch
Kenner der Buchvorlage oft nicht so recht wissen, wer denn nun war-
um als ndchstes von Stark massakriert wird. Gattin Elizabeth ver-
bringt die Handlung meist im Bett ruhend und wird eigentlich nur
bendtigt, um kurz vor Schluss gerettet zu werden. Die finale Kon-
frontation zwischen Beaumont und Stark wird so abrupt beendet,
dass man sich eine abschliefende Erkldrung wiinscht. Gedankt wird
das Durchhaltevermégen aber nur mit einem Schlussbild, in dem
Elizabeth dhnlich ratlos starrt wie der Spieler. Bevor wir ein letztes
Mal auf die DOS-Ebene hinauskomplimentiert werden, erscheint
kurz die Einblendung »The End« — das kann fiir Stephen-King-Fans
wabhrlich nicht friih genug kommen. Dem Meister selber diirfte diese
interaktive Aufbereitung seines Werks wenig schlaflose Nachte be-
schert haben. »Ich bin kein Fan von Videospielen«, gestand King
2008 in einer Kolumne auf Entertainment Weekly. Wenn er mal ein
paar Miinzen in Spielautomaten versenkt, dann mit mafigem Erfolg:
»lch vergesse immer nachzuladen. Oder genug Punkte sammeln, um
Bonuszeit zu erhalten? Vergesst es!«. Was (ibrigens ein bemerkens-
wert passendes Zwei-Wort-Fazit fiir das Dark-Half-Adventure ist. %
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Die Polizeiverhdre fiihlen sich streckenweise wie »Welche Antwort wollen die horen?«-Ratespiele an. Fehlen bestimmte Gegenstédnde, gibt es kei-
nen Ausweg: Beaumont wird eingebuchtet und der Spieler mal wieder auf die DOS-Ebene beférdert.
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1999 verstort Stephen King’s F13, eine dubiose Sammlung von makabren Desktopbildern, Bildschirmschonern und Minigames.
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