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utoll gezeichnete Zwischensequenzen

ustimmungsvolle Steampunk-Welt

Pentium 166, 32 MB RAM, DirectX-6-Grafikkarte
Dark Project läuft auf Mehrkern-Rechnern nur, wenn Sie alle bis auf einen Kern 
abschalten. Um die Videos sehen zu können, benötigen Sie das K-Lite-Codec-Pack. 
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abwechslungsreiche Steampunk-
Welt und die Story für Begeiste-
rung. Der Held von Dark Project 
blieb nicht stumm, nicht farblos 
wie der brilletragende Gordon 
Freeman aus Half-Life. Im Gegen-
teil. Garretts Wortmeldungen ent-
warfen eine spannende Mischung 
aus Schlingel und Gutmensch, mit 
der man sich leicht identifizieren 
konnte. Mit diesem Mann wollte 
man nur zu gern durch mittelalter-
liche Burgen, durch Katakomben 
und unterirdische Tempelanlagen 
schleichen. Wollte? Was reden 
wir?Mit Dark Project kann man 
auch heute noch ohne große An-
strengung viel Spaß haben. Denn 
die Grafik war schon bei Erschei-
nen des Titels altbacken, und das 
hat damals auch kaum jemanden 
wirklich gestört.

Wasserpfeile löschen brennende 
Fackeln, Moospfeile sorgten für 
einen weichen Bodenbelag, der 
verräterische Schrittgeräusche 
auf Fließen oder Metall sicher 
schluckt. Blitzbomben und Lärm-
pfeile verwirrten Gegner oder 
lockten sie auf eine falsche Fähr-
te. Und wer’s mal brachial wollte, 
wurde auch bedient: mit Minen, 
Feuerpfeilen und Schwert. Aber, 
und das macht Dark Project zu 
einem dankenswert differen-
zierten Spiel: Gewalt ist gefährlich 
und meist eine schlechte Lösung, 
wesentlich effektiver wirken ge-
witzte Täuschung und unbemerk-
tes Vorgehen.

Mit Charakter
Neben der Mechanik sorgten Gar-
rett, seine atmosphärische sowie 

Im Dunkeln ist gut ...
Zwar gab’s schon lange vor Dark 
Project Schleichspiele (Metal 
Gear etwa), aber so konsequent 
hatte bis dato noch kein Pro-
gramm das Credo der Unsichtbar-
keit gepredigt. Die dafür effek-
tivste Waffe in den insgesamt elf 
umfangreichen Missionen: die 
Dunkelheit. Der Held Garrett, sei-
nes Zeichens Meisterdieb, kann so 
mit den Schatten verschmelzen, 
dass Gegner ihn nicht mehr sehen. 
Um das zu visualisieren, erfand 
Looking Glas das sogenannte 
Light-O-Meter, eine Anzeige, die 
über ein Helligkeitsspektrum die 
Sichtbarkeit Garretts verrät. Dem 
Light-O-Meter, den zahlreichen 
Schatten und den gefährlichen 
Gegnern in Dark Project verdan-
ken wir ein paar der wunder-
barsten Spannungs- und Grusel-
momente überhaupt. Momente 
wie die in der Kathedrale, in der 
wir zitternd in Ecken kauerten, 
während Zombies kettenrasselnd 
auf Tuchfühlung vorbeischlurften. 

Wie clever Looking Glas das 
Leveldesign und die Ausrüstung 
des Meisterdiebs um das Kern-
element des Spiels gestrickt hat, 
kann man gar nicht genug loben: 

Ein gutes Jahr für PC-Spieler, 
dieses 1998: Es brachte uns 

Perlen wie Half-Life, Unreal, Star-
craft, Baldur’s Gate, Commandos
und Battlezone. Und dann war da 
noch Dark Project von Looking 
Glas (System Shock, Ultima Un-
derworld), ein Titel, der immer ir-
gendwie im Schatten der beiden 
großen Ego-Shooter von 1998 
stand. Weil er so anders war. Wer 
knackige Action wollte, war in 
Dark Project falsch. Wer sich aller-
dings darauf einließ, dass der 
größte Erfolg mit Geduld sowie 
bedachtem Vorgehen und nicht 
mit dem flotten Abzugsfinger zu 
erreichen war, durfte in ein faszi-
nierendes und atmosphärisches 
Erlebnis eintauchen, das er für 
den Rest seines Spielerlebens 
nicht mehr vergessen würde. 

Ohne Garrett wäre Sam Fisher nicht der, als den wir ihn kennen. 
Looking Glas definierte 1998 das moderne Schleichspiel.
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Der Moospfeil schuf einen Trittgeräusche schluckenden Belag auf Fließen. Kämpfe wie diesen galt es zu vermeiden. Garrett hielt nur verhältnismäßig wenig aus.
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120 GameStar 06/2010Die empfehlenswerte Website Through the Looking Glas (www.ttlg.com) hat sich den Spielen des legendären Entwicklers verschrieben.
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