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nter dem Fachbegriff »Dead

Space« (deutsch: Totraum)
versteht man die Bereiche im
Atemsystem, die von Luft durch-
stromt werden, ohne dass sie zum
Austausch von Sauerstoff zu Koh-
lendioxid beitragen. Mund, Nase
oder Rachenraum zum Beispiel.
Aber wiirde man ein Spiel Uber
Mund, Nase oder Rachenraum
machen? Wohl kaum. Im Horror-
spiel Dead Space geht’s vielmehr
um ein Raumschiff voller Monster
und Leichen. Da bekommt der
Begriff »Totraum« doch gleich
eine ganz neue Bedeutung.

Mit einem gezielten Schuss trennen wir diesem ekligen Necromorph-Baby einen seiner Tentakel ab. Das Hologramm an der Waffe zeigt, wie viel Munition wir noch haben.

Wegen der Totrdume in unseren Atemwegen atmen wir rund ein Drittel der Luft, die wir inhalieren, unverédndert wieder aus.

Und zweischneidend. Oder gar dreischneidend.

Team Telekom

Die USG Ishimura als schlichtes
Raumschiff zu beschreiben wére
so, als wiirde man Berlin eine
Siedlung nennen. Tatsdchlich ist
der Pott eher eine Grof3stadt, die
durchs All diist und rohstoffreiche
Himmelskdrper ausweidet. Wah-
rend einer dieser Fahrten reifit
der Kontakt zur Erde ab. Eine
Techniker-Crew unter Fiihrung
von Isaac Clarke macht sich auf
den Weg, um die Kommunikat-
ionsanlage des Schiffs zu tiber-
priifen. Wir steuern Clarke nicht
aus der Ego-Perspektive, sondern

in einer Verfolgeransicht. Den-
noch machen es uns die Entwick-
ler leicht, in ihr Spiel einzutau-
chen: Sie haben samtliche Bild-
schirmanzeigen vom Monitor ver-
bannt — scheinbar. Denn statt
eines fetten Gesundheitsbalkens
am Bildrand zeigt eine Leuchtroh-
re auf Isaacs Riicken seinen Ge-
sundheitszustand an. Rechts da-
neben: die Energieanzeige seines
»Stasis-Generators«. Anstatt
schwere Gegenstdnde tragen zu
missen, fuchtelt Clarke kurz mit
seiner linken Hand herum, und
schon schwebt das anvisierte Ob-

jekt vor ihm in der Luft — genau
wie bei Gordon Freemans Gravity
Gun. Wie in Half-Life 2 l6sen wir
damit Ratsel, wuchten etwa Bat-
terien in ihre Halterungen, um Tu-
renzu entriegeln. Der Stasis-Gene-
rator verlangsamt auBerdem be-
wegliche Gegenstande fiir kurze
Zeit. So kénnen wir etwa durch ei-
nen sich drehenden Riesenventi-
lator huschen, ohne in Scheiben
geschnittenzuwerden. Funktionie-
ren eigentlich solch friedliche Tech-
niken, Telekinese und Stasis, auch
bei Gegnern? Und — wer sind die
iberhaupt? Und vor allem: wo?
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Team Terror

Wir beginnen unseren Ausflug in
der Krankenstation der Ishimura.
Aus Audio-Tagebiichern der Be-
legschaft erfahren wir, dass aufer-
irdische Parasiten namens Necro-
morph immer groRere Teile der
Mannschaft infiziert und in mor-
dende Missbildungen verwandelt
haben. Im Krankenhaus haben die
Uberlebenden schlieBlich ihre letz-
te Schlacht geschlagen — und ver-
loren. Wahrend wir Bioshock-ty-
pisch weitere Tonaufzeichnungen
abhoren, flattert eine Art manns-
groBe Ekelmotte durch einen Liif-
tungsschacht in den Raum. lhre
ledrigen, mit Adern {iberzogenen
Fliigel legen sich um eine der am
Boden liegenden Leichen. Tenta-
keln bohren sich in das halbver-
weste Fleisch, und plotzlich er-
wacht der Korper zu neuem Leben:
Spitze Knochenauswiichse schie-
fBen aus den ehemals mensch-

>
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Was am Boden kreucht und fleucht, wird am besten mit ein paar Trit-
ten zermatscht — es kann (und wird) némlich noch angreifen.

Drei Laserpunkte markieren beim Plasmacutter, ob wir horizontal oder vertikal schneiden.

lichen Schultern, das Gesicht des
Opfers verzerrt sich zu einer Fratze
—und dann stakst das Monster mit
bedngstigender Geschwindigkeit
aufuns zu. Na prima, wir sind doch
Mechaniker und kein Soldat!

Team Technik

Wir haben zwar keine Strahlenka-
none, wehrlos sind wir aber ganz
und gar nicht. Denn neben den na-
turlich auch bei den fiesen Aliens
wirksamen Telekinesekrdften
nutzt Isaac futuristische Werkzeu-
ge, um die Necromorph auszu-
schalten. Mit Laserschneidgerdten
trennen wir »liberschiissige«
GliedmaRien unserer Gegner ab.
Wo wir den Schnitt ansetzen,
hangt dabei vom Gegner ab: Dem
Monster, was uns da gerade an-
greift, ist es vollig egal, ob wir sei-
nen Kopf oder seine Beine abtren-
nen — es hetzt weiter auf uns zu.
Erst als wir seinen Bauch treffen,

gibt das Vieh Ruhe. Electronic Arts
nennt das »strategische Zersti-
ckelung«, wir nennen es »derbes
Gesplatter«. Die Riesenmotte hat
derweil zwei weitere Leichen mu-
tieren lassen — wir sind umringt
von echt ekligen Gegnern. Wir zii-
cken eine Nagelkanone und akti-
vieren den sekunddren Feuermo-
dus: Issac kniet sich hin und reif3t
die Knarre tiber seinen Kopf, wah-
rend das Ding ringsum Ndgel im
Raum verteilt. Sieht schick aus,
bringt aber nicht allzu viel — mit
»strategischem Zerstiickeln« sind
wir erfolgreicher. Den letzten Geg-
ner ringen wirim Nahkampf zu Bo-
den (wildes Tastengehdmmer) und
stampfen anschlieRend mehrmals
auf seinen Uberresten herum.
Derbes Gesplatter eben.

Team Teaser
Bislang dachten wir, Isaac sei als
einziger Uberlebender an Bord des

Dead Space

» Angespielt »

Fabian Siegismund: Wenn Herr Doom und
Frau System Shock ein Kind zeugen wiirden,
konnte es aussehen wie Dead Space. Ich hof-
fe allerdings, es kommt mehr nach der Mut-
ter. Abwechslungsreicher als der Vater wird es
aber allemal. Die Aussicht, dass hinter den
Vorgangen auf der Ishimura vielleicht noch
mehr steckt als eine genretypische Alien-Seu-
che, finde ich spannend. Die Szenen, die ich
bislang gespielt habe, waren es allemal.

Potenzial Sehr gut

Horror-Actionspiel »
> EA Redwood Shore / EA »

Ego-Shooter m

Schiffs unterwegs. Doch als wir
diesmal auf die Ishimura reisen,
treffen wir dort einen weiteren
Menschen: eine offensichtlich vol-
lig verriickte Medizinerin, die an
einem offensichtlich vollig unwil-
ligen (und lauthals schreienden)
Patienten herumschnibbelt. An-
scheinend geht an Bord des
Schiffes der Wahnsinn um — und
ein ganz besonderes Ungetiim,
das alle nur den »Jdger« nennen.
Unheimlich: Dieser Necromorph
schleicht Isaac im Laufe des Spiels
hinterher, attackiert ihn wieder und
wieder und wird so zu dessen Alb-
traum. Dann entdecken wir noch
einen weiteren mysteriésen, aber
erfrischend normal aussehenden
Unbekannten, woraufhin uns ein
Mitarbeiter von EA bittet, doch
schnell woanders hinzuschauen.
Anscheinend steckt in Dead Space
weit mehr als nur wiistes Gemetzel
—wir sind gespannt. [ FAB

31. Oktober 2008
zu 80% fertig

fabian@gamestar.de

Beachten Sie das Datum des Verkaufsstarts: Dead Space kommt an Halloween in die Laden.



