Heinrich Lenhardt

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele und hat
neben legendaren Klassikern auch so manches merkwiirdige Mach-
werk erlebt. Der Mdchtegern-Blade-Runner von CRL wirkte damals
schon so dubios, dass er ihn bei seiner ersten Wirkungsstatte Hap-
py-Computer gar nicht erst fiir den Spieletestteil beriicksichtigte.
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Dem ersten Blade-Runner-Compu-
terspiel mangelt es nicht nur an der
richtigen Filmlizenz, sondern auch
an spielerischen Qualitaten.

Von Heinrich Lenhardt

Jeder liebt den Film »Blade Runner«. Auch
Westwood-Mitgriinder Louis Castle ist ein
Fan, Ende 1997 legt sein Studio eine offiziel-
le Spielumsetzung der diisteren Science-Fic-
tion-Welt vor. Das PC-Adventure fangt die At-
mosphdre der Filmwelt bemerkenswert gut
ein, trotz der limitierten Hardware-Moglich-
keiten jener Zeit. Wie gut Voxelgrafik und Mu-
sik gealtert sind, kénnen wir dank der GOG-
Wiederveroffentlichung auf modernen PCs
erleben. Nightdive Studios arbeitet inzwi-
schen an einer aufgebohrten Remaster-Versi-
on, die auch fiir Konsolen erscheinen soll.
Westwoods Blade Runner ist eine stim-
mungsvolle Adaption des Kultfilms — aber

Die Verfolgungsjagd ist wahrlich atemberaubend: Angesichts derart
klumpiger Grafik ringen C64-Besitzer empdért nach Luft.

nicht die erste. Denn Ende 1985 veroffent-
licht der englische Publisher CRL ein Spiel
namens Blade Runner, ohne die Lizenz dafiir
zu haben. Und auch sonst fehlt dem kruden
Actionmurks so einiges.

Keine Rechte? Kein Problem!

Auf der Packung steht Blade Runner. Das
Logo sieht dem des Films aufierdem ver-
déchtig dhnlich. Wir steuern einen Kopfgeld-
jdger, der fliichtige Kunstmenschen jagt.
Moment, hat da jemand »Replikanten« ge-
sagt? Aber nein, es handelt sich natdirlich
um »Replidroiden«, das ist natiirlich etwas
ganz anderes. SchlieBlich ist dies kein offizi-
elles Spiel zum Film, sondern »eine Video-
spiel-Interpretation des Film-Soundtracks
von Vangelis«. Haha! CRL erkldrt kurz vor
Veroffentlichung, dass es leider unerwartet
schwierig sei, die Rechteinhaber des Films
ausfindig zu machen. Was die forsche Firma
nicht davon abhilt, den Namen »Blade Run-
ner« trotzdem zu verwenden. Denn gliickli-
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cherweise hat man wenigstens die Telefon-
nummer von Vangelis’ Biiro rausgekriegt
und darf deshalb einen Auszug seines
Soundtracks verwenden.

Musik, die inspiriert

Der griechische Komponist Vangelis stiirmt
1981 mit seinem Oscar-prdmierten Sound-
track fiir »Chariots of Fire« (auf Deutsch »Die
Stunde des Siegers«) die Charts. Alsbald
meldet sich »Alien«-Regisseur Ridley Scott,
der sich Vangelis’ Synthesizer-Klange gut in
seinem neuen Science-Fiction-Film vorstel-
len kann. So entsteht ein Soundtrack, der
zwar keine Hitsingles abwirft, aber toll zur
Filmatmosphdre passt. Nun stellen wir uns
also vor, wie ein Spieleprogrammierer an-
ddchtig dieser Musik lauscht, um sich fiir
die Arbeit inspirieren zu lassen. Vielleicht
brennt er dazu ein Raucherstdbchen ab oder
genief3t ein anregendes Getrank, man weif3
es nicht. Das Resultat erweckt jedenfalls
den Anschein, als sei fiir die Entwicklung

114  Vangelis nahm einige Alben mit Yes-Sénger Jon Anderson auf (immer gut: »The Friends of Mr. Cairox).
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Aufreizend langsam senkt sich der Skimmer herab, die ermiidende
Animation |asst sich nicht abbrechen. Das Spiel hingegen schon.
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Genre: Action
Publisher: CRL
Entwickler: CRL
Verdffentlichung: 1985

Legendar, weil: ... sich die Kultigkeit
von »Blade Runner« in den Jahren
nach seinem Kinostart stetig erhéh-
te. Und es kommt nicht alle Tage
vor, dass ein Spiel mit dem Namen
eines Films erscheint, ohne dass der
Publisher tiberhaupt dafiir den
Hauch einer Lizenz hat.

Schlecht, weil: ... die denkbar simple
Actionsequenz denkbar schlecht ge-
macht ist. Das Ausweichen bei der
Verfolgungsjagd ist Gliickssache, die
Grafik besteht aus weilen Klumpen,
und nicht abbrechbare Animationen
rauben den letzten Nerv.
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Fazit: Das kommt dabei heraus,
wenn man sich von einem Vangelis-
Soundtrack inspirieren lasst: Blade
Runner als monochromer Albtraum
und Zumutung, bei der die Tranen
nicht nur im Regen flieRBen.

dhnlich wenig Zeit aufgewendet worden wie
fur die Klarung der Lizenzrechte.

Das kommt mir replikant vor

Die inspirierende musikalische Wirkung ist
so intensiv, dass dabei eine Story heraus-
kommt, die doch ein ganz klein wenig an die
Filmhandlung erinnert: 24 rebellierende
»Replidroiden« sind auf der Erde gelandet,
um ihren Schopfer umzubringen und damit
ihr Sklavendasein zu beenden. Im Auftrag
der Behdrden machen Kopfgeldjager Jagd
auf die Replika... dh, Replidroiden, um sie
aus dem Verkehr zu ziehen, am besten mit
einem wohlgezielten Schuss. Zu Beginn
rauscht und zirpt ein Filmmusik-Happchen
zum schmucklosen Hauptmenii, dann be-
ginnt der erstaunlich droge Arbeitsalltag un-
seres Zukunftshelden.

Westwood fiillt 1997 vier CD-ROMs, um
zahlreiche Schaupldtze, Charaktere und den
Voigt-Kampff-Test unterzubringen. Dass die
Blade-Kopierer von CRL sich einzig auf den
Actionaspekt konzentrieren, ldsst sich im

Hinblick auf die Beschrankungen der 8-Bit-
Hardware vielleicht rechtfertigen. Weniger
verzeihlich: wie dilettantisch das Gerenne
umgesetzt ist. Zundchst blicken wir auf eine
Karte, die nicht vorhandene Komplexitat vor-
gaukeln soll. Auf der Suche nach den Repli-
Dingsdas steuern wir eine Raute {ibers Stra-
Rennetz. Das Cursor-Verriicken in popeligen
Textverarbeitungen ist ibrigens spafiiger,
weil man da wenigstens nicht {iber Diagona-
len mandvrieren muss. Gelangt unser gelbes
Symbol in die Ndhe eines anderen gelben
Symbols, driicken wir den Feuerknopf und
es passiert erst einmal nichts. Rund zehn
Sekunden vergehen, in denen wir auf die
Karte starren, wahrend die Musik betont
langsam ausgeblendet wird. Warum und
wieso ist nicht ersichtlich, denn wéahrend
man zur Untatigkeit (fiir ein Vollbad reicht
die Zeit nicht) verdammt ist, wird nichts
nachgeladen oder berechnet. Und die néchs-
te Geduldsfadenpriifung folgt sogleich.

Bitte warten

Friiher waren die Spieler harter drauf und
noch nicht so sehr mit modernem Komfort
verwdhnt. Tagelang kampierten sie mit Pro-
viant und Gitarre vor der Datasette, um ge-
duldig den Ladevorgang eines Spiels abzu-
warten. Soweit die Legende vom Zen-Zocker
mit den Drahtseilnerven, die Realitdt sah
doch ein wenig anders aus. Kaum ein zeitge-
nossischer Tester versdumte es, auf die Un-
saglichkeit der Blade-Runner-Pausen hinzu-
weisen. Denn die nur zégernd weichende
Karte ist noch das kleinere Ubel; jede einzel-
ne Verfolgungsjagd beginnt mit einem im
Schnarchtempo herabschwebenden Skim-
mer. Nach dem Einsatz wiederholt sich das
Wartespiel; kein Wunder, dass der Tester
des englischen Magazins namens Sinclair
User ungehalten reagiert: »Wenn euch
schon die Landesequenz langsam vorkam,
dann wartet nur ab, bis sich der Skimmer
wieder in die Liifte erhebt. Wer diese Zwi-
schensequenzen mehr als einmal gesehen
hat, wird vom unwiderstehliche Drang befal-
len, seinen Spectrum zu zerschlagen.« Doch
Gewalt gegen einzelne Heimcomputermar-
ken ist zwecklos, auch die anderen Versio-
nen sind von der Verzégerungstaktik befal-
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Das Aufspliren der »Replidroiden« entpuppt sich als 6de FleiBaufgabe,
bei der wir eine gelbe Raute iiber den Stadtplan steuern.

GameStar 06/2020

H-

MR
T
)

Neben »Blade Runner« basieren auch »Minority Report« und »Total Recall« auf Geschichten des SF-Autors Philip K. Dick.

len: Auf dem Cé64 dauert es 15 Sekunden,
um einen Skimmer zu parken.

Wo laufen sie denn?
Irgendwann hat sich das Skimmer-Sprite
dazu bequemt, den unteren Bildrand zu er-
reichen, und die Action (bzw. das Elend)
kann so richtig beginnen. Wir rennen von
links nach rechts an weifien Armutszeugnis-
Sprites vorbei, die Passanten im Los Angeles
der Zukunft reprasentieren. Ein Scanner am
unteren Bildrand verrdt, wie weit der fliichti-
ge Repli-Schuft noch entfernt ist. Der sieht
wie ein weiterer weifler Fettfleck aus, ist aber
daran zu erkennen, dass erin die andere
Richtung lduft als die restlichen Fu3ganger.
Das Kunststiick besteht nun darin, immer
wieder nach oben und unten zu steuern, um
bei der Verfolgungsjagd nicht in Personen
oder Fahrzeuge zu stoen. Die farblose
Klumpgrafik erschwert dieses Unterfangen,
wir konnen kaum abschédtzen, mit welchen
Passanten unsere Figur auf Kollisionskurs
ist. Ob wir mit einem Schuss nun den Ge-
suchten oder jemand anderen treffen, ist
vorwiegend Gliickssache. Es gibt keinen gra-
fischen Effekt, der zeigt, auf was gerade ge-
ballert wird. Und bei aller Liebe zur Adapti-
on der Filmmusik: Ein begleitender
Soundeffekt wadre weitaus hilfreicher als das
sich standig wiederholende Gedudel. Wird
der Abstand zum Replidroiden zu grof3, en-
det die Verfolgungsjagd und der Skimmer
holt uns ab, damit wir seine majestétische
Animation erneut bewundern diirfen.

Nicht erwischen lassen

Zumindest in einem Punkt hatte CRL nicht
geflunkert: Die Blade-Runner-Rechtelage war
eine Zeitl ang so verworren, dass erst nach
Griindung von »The Blade Runner Partner-
ship« seriése Spielbemiihungen moglich
waren. In den Achtzigern diirfte in der Film-
branche niemand mitgekriegt haben, dass
da jemand einfach so Namen und Logo fiir
dieses Computerspiel verwendet. Aufmerk-
samere Rechtsabteilungen hatten diese Ver-
offentlichung verhindert und manchem arg-
losen Spielekdufer eine herbe Enttduschung
erspart — aber bléderweise uns auch um ein
schriges Kuriosum gebracht. %

Beim Chaos auf dem Biirgersteig sind Treffer weitestgehend Gliickssa-
che, zumal unsere Geschosse obendrein unsichtbar sind.
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