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Legendar schlecht: Dick Tracy
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Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele und hat
neben legendaren Klassikern auch so manches merkwiirdige Mach-
werk erlebt. An den Dick-Tracy-Film kann er sich nur noch vage erin-
nern, doch der Anblick von Titus’ auBergewdhnlicher Spieladaption
wird ihn bis an sein Lebensende verfolgen.
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Auf DVD: Video-Special

Ganoven, Warren Beatty und Ma-
donna steckt der Comic-Detektiv
weg. Doch gegen einen Euro-Trash-
Publisher ist selbst Dick Tracy
machtlos. von Heinrich Lenhardt

Wenn die Marketingkampagne mehr kostet
als die Produktion des beworbenen Films,
ist das Einhalten von Terminpldnen eminent
wichtig. Die Verfilmung des Detektivcomics
Dick Tracy ist das Hype-Grof3ereignis des US-
Kinosommers 1990. Plinktlich zum Filmstart
sind Massen an Merchandise geplant, dar-
unter auch ein Actionspiel fiir Heimcompu-
ter. »Disney zog den Stecker bei allen Versi-
onen, als es klar wurde, dass sie die beno-

tigte Zeit falsch eingeschatzt hatten, erklart
Don French, Programmierer der C64-Version,
»Das Spiel wurde nie fertiggestellt.« Seine
unvollendete Version kommt eigentlich in
die Miilltonne ... doch die wird vom franzdsi-
schen Publisher Titus gepliindert. Die
Schopfer zweifelhafter Rennspiele (Fire and
Forget) besitzen die europdischen Vertriebs-
rechte fiir Dick-Tracy-Spiele — und sind mit
ihren Qualitdtsanspriichen wenig zimper-
lich: Da ist ein Program, und wenn man den
Joystick bewegt, passiert sogar etwas? Su-
per, das kann man verdffentlichen!

Schlecht, schlechter, Spiel zum Film
Wirklich jeder Mist ldsst sich durch Beigabe
einer namhaften Lizenz verkaufen, glaubt
man zu C64- und Amiga-Zeiten in mancher

Eine reprdsentative chaotische Spielszene der PC-Version: Freund und Feind kénnen nur im Ste-
hen schieBen, darum geht Dick Tracy (gelbes Sprite) zum Selbstschutz in die Hocke. (PC/EGA)
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Im Oktober 1931 erschien in amerikanischen Zeitungen der erste Dick-Tracy-Comic.

Chefetage. Ocean Software sorgt fast im Al-
leingang fiir den miesen Ruf von Film- und
Fernsehadaptionen. Bei Titeln wie Knight Ri-
der, Miami Vice oder Highlander zahlt allein
der Name auf der Packung, nicht aber, was
in ihr steckt. Doch das sind Waisenknaben
im Vergleich zum strunzdummen Ballerspiel
Dick Tracy. Hier steuern wir den gleichnami-
gen Detektiv im gelben Trenchcoat, der von
links nach rechts lduft und sich dabei
Schusswechsel mit Ganoven liefert. Man
soll ja nicht glauben, wie viel sich bei so ei-
nem simplen Rezept falsch machen ldsst!

Inkompetente Klon-Kanaillen

Dick Tracy basiert auf einem Comic der
1930er-Jahre, da will man die Spieler nicht
mit neumodischen Techniktricks wie Scrol-
ling reiziiberfluten. Still und starr ist die Sze-
nerie, erreichen wir den Bildrand, wird ab-
rupt auf den nédchsten Abschnitt umgeschal-
tet. Angesichts der Gangsterdichte in den
Straf’en erstaunt es, dass Detektiv Dick den
Weg zum Oberbosewicht zundchst mit blan-
ker Faust bestreitet. Erst nach dem Aufsam-
meln von Revolver und Maschinenpistole
schief3t er zuriick, muss dabei aber auf die
knappe Munition achten. Geht unser Held in
die Knie, sind die bemerkenswert unfahigen
Schurken von diesem trickreichen Mandver
iberfordert. Von »nach unten schieflen«
stand nichts im Arbeitsvertrag — wer in der
Hocke verharrt, ist vor Kugeln sicher. Die
Dusseligkeit der Gegner wird durch schiere
Masse ausgeglichen, standig tauchen dau-
erfeuernde Klon-Kanaillen auf. Im Hinblick
auf unsere begrenzte Munition besteht die
beste Taktik darin, Richtung rechter Bildrand
abzuhauen. Da mégen ein halbes Dutzend
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Genre: Action
Publisher: Titus
Entwickler: Titus
Veroffentlichung: 1990

Legendar, weil: ... Dick Tracy mit
viel Werbeaufwand und Starpower
zum KinogroRBereignis aufge-
bauscht wurde. Zur Medien- und
Merchandise-Offensive des Disney-
Konzerns gehérten auch Computer-
und Videospiele.

DICK TRACY

Schlecht, weil: ... die Europa-Lizenz-
rechte in den Fangen von Titus lan-
deten, wo man Disneys Qualitats-
bedenken nicht teilte. Die Macher
von Superman 64 verkauften un-
sagliche halbgare Versionen des
Dick-Tracy-Spiels.

Fazit: Ebenso eintoniges wie hirnlo-
ses Geballer mit hohem Zufallsfak-
tor, unbrauchbarer Steuerung und
nervigen Programmfehlern. Schon
die 16-Bit-Versionen qualifizieren
sich fur diese Rubrik, doch nichts
sinkt tiefer als das C64-Fragment.

Gangster hinter uns her ballern, wird zum
nachsten Screen gewechselt, verschwinden
sie von dieser Existenzebene. Sofern man
das rettende Ufer tiberhaupt erreicht: Wenn
der Zufall es so will, kann ein Gegner direkt
vor Dick Tracys Fuf3e spawnen. Treffer jegli-
cher Art fithren dazu, dass unser Held kurz-
zeitig gelahmt wird — und so flugs weitere
Kugeln einfangt, weil wir ihn in diesem Zu-
stand nicht steuern konnen. Der Bosskampf
am Levelende beschert keine weiteren spie-
lerischen Nuancen. Big Boy Caprice & Co.
strecken nach einem Treffer die Waffen und
lassen sich brav von zwei Polizisten abfiih-
ren. Nach fiinf Levels ist der letzte Gangster
eingebuchtet und der Schrecken hat ein
Ende. Die 16-Bit-Versionen fiir DOS-PC, Ami-
ga und Atari ST sind schon konfuser Quatsch
— doch das grofite Grauen lauert im Brotkas-
ten.

Die Todesfaust des Commodore

Auf dem C64 geht es gemiitlicher zu als
beim Flackerchaos der 16-Bit-Versionen, die
Klumpsprites ndhern sich mit schlafwandle-
rischer Dynamik. Passenderweise wirkt der
Spielablauf wie ein béser Traum: Mit ausge-
strecktem Arm steht Dick Tracy in der Bild-
schirmmitte und wartet darauf, dass ihm ein
Gegner in die Faust lduft. »In die magische
Faust lduft« — das sollte man betonen, denn
bereits einige Pixel vor dem Kontakt l6st
sich der Feind tibereifrig in Luft auf. Nichts
wie weg hier! Das denken sich die Sprites,
und verschwinden so ganz ohne Animation.
Manchmal laufen sie einfach unbeschadet
weiter, denn die Kollisionsabfrage ist hochst
unzuverldssig. Das merken wir auch beim
Waffeneinsatz, nicht jede Kugel wird regis-
triert und schwirrt durch die Gegner. Die
schieen zum Gliick eher selten zuriick,
denn es ist unmoglich, rechtzeitig darauf zu
reagieren. Fiir den ultimativen Leidenskick
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Die oft zufdllige Gegnerplatzierung sorgt fiir unfaire Situationen. Da darf man sich auch nicht
lUber unsichtbare Gangster wundern, die von einer Tiir verdeckt werden. (PC/EGA)

sorgt die C64-Kassettenversion: Nach dem
Verlust der drei Bildschirmleben miissen wir
das Tape zuriickspulen und das Spiel wieder
langwierig laden — selbst dann, wenn man
bereits im ersten Level gescheitert ist.

Story verzweifelt gesucht

Die Filmvorlage hat schon keine sonderlich
komplexe Handlung, doch das Spiel ist mit
der Prasentation der »Story« heillos tiberfor-
dert. Eine Zeitungsschlagzeile verrdt, wel-
cher Boss am ndchsten Levelende auf uns
wartet, ndhere Zusammenhange bleiben un-
klar. Die Belanglosigkeit des Geschehens
wird uns spdtestens nach Abschluss des
ersten Levels bewusst: Auf die Schlagzeile
»Big Boy hinter Gittern« folgt nahtlos die Eil-
meldung »Big Boy ist wieder in der Stadt«.
Dick Tracy hatte allen Grund, deprimiert in
der Hocke zu verweilen, um iiber den Sinn
des Bildschirmlebens nachzudenken.

Sega 1, Titus o

Die Ausmafe der Titus-Inkompetenz werden
durch Segas Dick Tracy verdeutlicht, das
etwa zum selben Zeitpunkt fiir die Konsole
Mega Drive erschien. Auch hier wird der Film

als Seitenansicht-Actionspiel umgesetzt,
aber nicht nur die hiibsch animierte Grafik
ist dramatisch besser. Die Sega-Entwickler
haben auf gute Steuerung und spafiges Le-
veldesign geachtet. Fiir Titus’ Qualitatssi-
cherung Fremdwdrter. So ergibt sich eine
beachtliche Wertungsdiskrepanz im Multi-
format-Magazin Power Play: 75 Prozentpunk-
te fiir Mega-Drive-Dick — dem Titus-Tracy
sind 67 Punkte weniger vergonnt.

Dass der C64-Dick von Titus so aussieht,
als hétte hier jemand sein erstes Spiel ver-
sucht, hat tibrigens einen guten Grund — fuir
Don French war es auch das erste (und letz-
te): »lch schrieb das ganze Programm allei-
ne, habe es aber nicht designt. Disney gab
Design und Drehbuch vor, daran musste
man sich halten.« Zu Frenchs Ehrenrettung
sei gesagt, dass er lange nicht mit seiner Ar-
beit fertig war, als er 1990 von dem Projekt
entbunden wurde. Bosskampfe und Scrol-
ling waren geplant, hdtten aber womaéglich
den heutigen Trash-Kultstaus des Spiels ge-
schmdlert. Der Programmierer weint Dick
Tracy jedenfalls keine Trdne nach: »Das
Spieldesign war ohnehin ziemlich schwach.«
Das kann man so sagen, Don. %

Der monotone Spielablauf wird lber fiinf Levels gestreckt. Ein vorbeiruckendes Auto, aus dem
der Beifahrer eine Bombe wirft, zéhlt da schon zu den Gipfeln der Abwechslung. (PC/EGA)

Das von Madonna gesungene Lied »Sooner or Later« (Komponist: Stephen Sondheim) gewann 1991 einen Oscar.
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