_ Horror-Actionspiel

Dead ‘Space

s ist ein grofler, ein mutiger

Plan. Und den will ausgerech-
net die Firma umsetzen, die in
Spielerkdpfen eher unter »Lizenz-
und Serien-Abnudelei« gespei-
chert sein diirfte. Doch Electronic
Arts hat Glen Schofield und Bret
Robbins (arbeiteten zuletzt ge-
meinsam am Actionspiel Der Herr
der Ringe: Die Riickkehr des Ko-
nigs) tatséchlich von der Leine ge-
lassen. Die beiden diirfen sich mit
dem Segen des sonst eher kon-
servativen Publishers einen Traum
erfiillen: Man will den subtilen
Horror eines Silent Hill und das
offensichtliche Grauen eines Re-
sident Evil in den Weltraum tele-
portieren. Dead Space soll - so
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Das Grafik-Geriist ist eine 0"~ ,
Eigenentwicklung und
nicht — wie im Internet o
zum Teil behauptey— die N
aktuelle Unrei%—,Engine.
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Schofield — das schaurigste Spiel
aller Zeiten werden. Nun gut, es
soll das erste in einer Serie der
schaurigsten Spiele aller Zeiten
werden. Electronic Arts ist eben
doch noch immer Electronic Arts.

Allein mit der Bedrohung
Dead Space — der Name ist Pro-
gramm, und das Konzept dahinter
hat sich vor allem schon in SciFi-
Filmen bewahrt: Sie erinnern sich
an den ersten Alien-Film? Sie er-
innern sich an Event Horizon? Sie
erinnern sich an das Gefiihl, das
ganz langsam aus dem Bildschirm
auf Sie zu kroch? Dieses Gefiihl,
einer todlichen Bedrohung aus-
geliefert zu sein —allein auf einem

Resident Evil plus Silent Hill plus Alien plus Event
Horizon gleich Weltraum-Horror der Extraklasse?

gigantischen Raumschiff, uner-
reichbar weit fort von jedem an-
deren menschlichen Dasein? Gut,
dann wissen Sie, was sich die Ent-
wickler vorgenommen haben,
denn das Design des Spiels ba-
siert tatsdchlich zum Teil auf den
genannten Filmen.

Uber 1.000 Opfer

Die USG Ishimura, ein Schiff der
sogenannten »Planet Cracker«-
Klasse, ist darauf spezialisiert,
ganze Himmelskorper zu zerlegen
und die verwertbaren Einzelteile
aufzusammeln. Kurz: Der Pott ist
gigantisch. Eines Tages geht ein
Notsignal der Ishimura beim Ei-
gentlimer ein, der Concordance
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Extraction Corporation. Man rech-
net mit technischen Schwierig-
keiten und sendet die Computer-
spezialistin Kendra Daniels, den
Sicherheitsoffizier Zach Hammond
und den Ingenieur Isaac Clarke
los, um den Kahn wieder flottzu-
kriegen. Kaum auf der Ishimura
angekommen, werden die drei ge-
trennt. In der Rolle von Isaac ste-
hen Sie pl6tzlich allein in dem rie-
sigen, im All treibenden Konstrukt.
Und es wird recht schnell klar,
dass marode Technik nicht das
Problem des Planetenzerstorers
ist. Die meisten der tber 1.000
Crewmitglieder sind nicht mehr
das, was sie mal waren. Eine ex-
trem aggressive Alienrasse, die
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Isaac in todlicher Umar-
mung: Die Monster schei-
nen an dem Ingenieur einen

Narren gefressen zu haben.

Necromorphs, haben das Schiff
tiberfallen und alle Menschen in
Bestien verwandelt — und selten
hat man grauenvollere Kreaturen
in einem Spiel gesehen.

Die Horror-Mischung
Auf der Ishimura lauern unter an-
derem Wesen, die an kleine Kin-
der erinnern. Doch ihre Augen
sind leer, ihre Zahne sind Fédnge,
und aus Miindern sowie klaffen-
den Wunden auf dem Riicken
peitschen Tentakel. Isaac trifft
Scheusale mit stumpfartigen
Gliedern und grotesk aufgeblah-
ten Bauchen, aus denen fleder-
mausartige Bestien brechen.

Das Monster-Design von Dead
Space erinnert an das aus Resi-
dent Evil oder der Horror-Serie
Silent Hill. Formen sind manch-
mal noch erkennbar, Gliedmafien
wie Arme und Beine lassen sich
unterscheiden. Doch all das wirkt
wie zerschnitten, falsch wieder
zusammengesetzt — und als ware
etwas addiert worden, das nicht
menschlich ist. Das soll der Clou
sein: Dead Space setzt auf die Mi-
schung von Bekanntem und Un-
bekanntem. So wie es bei den
surrealen Monsterbildern des
Kiinstlers H. R. Giger der Fall ist,
aus denen oft menschliche Augen
den Betrachter anstarren.

Kopftreffer sind nutzlos
Dass der Held des Spiels nicht der
schon erwdhnte Sicherheitsoffi-
zier Hammond, sondern eben der
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Munition ist knapp: Der Held
muss zuweilen-auch zuschlagen.
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Dead Spdte kommt mit minimalen Anzeigen aus:
Die Leuq‘anieige auf Isaacs Riicken informiert Sie
iiberfs;ejnen’Gesundheits@,s,tand, die Holographie

iiber dem Schneidgerat tiber den Munitionsvorrat.
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Die Necromorphs’{nachér’)
ihrem Namen alleiEhfe: Sie .~ /%
verwandeln tote M'éq;chen
in groteske Bestien
s
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gewohnliche Ingenieur Clarke ist,
hat seinen Grund. Die Entwickler
wollen den Monstern keinen
kampferprobten Soldaten wie
den Doom-Marine entgegenstel-
len, sondern einen Durchschnitts-
menschen. So soll die Bedrohung
noch intensiver werden.
Dementsprechend erwehrt
sich Isaac seiner Haut auch nicht
mit der typischen Actionspiel-
Ausriistung wie Maschinenge-
wehr oder Laserkanonen. Er nutzt
das, was er zur Verfiigung hat, un-
ter anderem ein Schneidgerat.
Der sogenannte »Plasma Cutter«
und das, was der Ingenieur mit
ihm anstellen kann, diirfte dem
Spiel hierzulande mindestens das

Siegel »keine Jugendfreigabe«
einbringen. Er trennt Arme, Beine,
Kopfe ab. Dass das fiir den deut-
schen Markt entscharft wird, ist
unwabhrscheinlich, wird die Schnet-
zelei doch spielentscheidend sein.
Die Monster sollen sich oft nur er-
ledigen lassen, wenn man sie art-
gerecht auseinandernimmt. Zitat
der Entwickler: »Die Kernmecha-
nik des Spiels ist das strategische
Abtrennen von Aliengliedmafien.
Die alte Weisheit, dass ein Kopf-
treffer ein Alien sofort stoppt, gilt
in Dead Space nicht.«

Tot im All
Damit Dead Space nicht zur gro-
tesken Splatter-Orgie verkommt,

Dead Space

sondern vor allem Angst macht,
will man direkte Konfrontationen
und subtile Elemente wie »ge-
fiihlte« Gefahr d@hnlich wohldo-
siert wie in F.E.A.R. mischen. Zu-
dem versprechen die Entwickler
Réatselniisse, die Sie etwa mit
dem Stasisgewehr knacken miis-
sen. Das kann einzelne Objekte in
der Bewegung verlangsamen.
Apropos Bewegung: Sie sind
nicht nur auf der Ishimura unter-
wegs. Sie werden auch immer mal
wieder vor die Tiir des Schiffs
miissen. Und da soll selbst die
kleinste unachtsame Bewegung
dafiir verantwortlich sein, dass
Sie wirklich dort landen, womit
derTitel droht: im All. Tot.  (PET

» Genre Horror-Actionspiel - Termin 4. Quartal 2008
» Hersteller EA Redwood Shores / EA - Status zu 50% fertig

Petra Schmitz: Ausgerechnet EA wagt sich
an ein Spiel, das allein schon wegen seines
Gewaltgrads einen relativ begrenzten Ab-
satzmarkt haben wird. Selbst in den USA. Ich
ziehe meinen Hut vor dieser Traute! Regel-
recht jubeln werde ich allerdings, wenn die
Entwickler es wirklich schaffen, mit Dead
Space das Grauen zu transportieren, das ich
beim Schauen von Event Horizon empfun-
den habe. Das ware einfach schrecklich toll.
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