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Alone in the Dark: lllumination

Schlimmer als Boll

Die Verfilmung von Uwe Boll war das Schlimmste, was Alone in the Dark je pas-
siert ist - bis jetzt! Im Test von Alone in the Dark: lllumination gruselt es uns in
einer Tour. Weil das Ding so ungeheuer mies ist. vonsaschapenzhom
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as wurde eigentlich aus

Alone in the Dark?« Ha-

ben Sie sich in den letz-

ten Jahren diese Frage

gestellt? Tja, wir auch

nicht. Zugegeben - der
Urvater der Survival-Horror-Games aus dem
Jahre 1992 war seinerzeit absolut einzigar-
tig und konnte zu Recht haufenweise Fans
an sich binden. Das ist aber inzwischen etli-
che Jahre her, und der letzte Reboot im Jahr
2008 kam allenfalls mittelprachtig an.

2014 kiindigte Atari einen neuen Ableger

der Serie an und hat nun das von Entwickler
Pure FPS umgesetzte Alone in the Dark: Illu-
mination verdffentlicht. Und das hat mit
Alone in the Dark praktisch nichts mehr zu
tun. Oder mit Survival Horror. Oder mit et-
was, das man auch nur annahernd als fer-
tiges Spiel bezeichnen kénnte. Stattdessen
handelt es sich hier um einen halbgaren
Third Person Shooter mit Koop fiir vier Spie-
ler,der mehr Macken und weniger Inhalt
bietet als viele Titel im Early Access — und
das fiir knapp 30 Ocken!

Textwinde statt Handlung

Schon beim ersten Spielstart beschleicht
uns ein ungutes Gefihl: kein Intro, keine
Zwischensequenzen, keine Sprachausgabe -

'.: {'

82 Alone.in the Dark: [lluminationist.das erste Ko

obwohl es fiir Letztere einen Lautstarkereg-
ler im Optionsmenti gibt! Die Handlung
wird zum Beginn eines Levels ganz banal
als »Wall of Text« prasentiert: Eine bose
Macht ist liber die Stadt Lorwich hergefal-
len, weshalb sich seit Jahren niemand mehr
dorthin traut. Grund genug fiir die vier Pro-
tagonisten (Jager, Hexe, Priester, Technike-
rin), sich dort einmal umzusehen. Immer-
hin werden zwei der Helden als direkte
Nachkommen von Edward Carnby und Emi-
ly Hartwood, Hauptfiguren aus fritheren
Teilen der Reihe, vorgestellt. Viel spannen-
der wird’s nicht, den Rest der Handlung be-
kommen wir zeilenweise in der linken un-
teren Ecke des Bildschirms eingeblendet,
wo ihn niemand bemerkt. Das hat selbst in
den 90ern schon besser funktioniert!

Alone eben

Immerhin haben die vier spielbaren Cha-
raktere je eine Handvoll unterschiedlicher
Fertigkeiten. Der Jager kann neben Stereo-
Handknarren und einem Flammenwerfer
aus drei Gewehren wahlen, die Hexe brut-
zelt Gegner mit Blitzzaubern weg, der Pries-
ter nutzt laut offizieller Beschreibung »das
blendende Licht des Herren« und die Tech-
nikerin geht mit Schrotflinte und Teslabar-
riere ans Werk. Klingt nicht wirklich nach
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Alone in the Dark, konnte in Team-Sessions
sogar theoretisch SpaR machen. Blod nur,
dass bei uns zu keiner Tages- und Nachtzeit
irgendwelche Mehrspielersitzungen zu-
stande kamen, weil lllumination keine zwei
Wochen nach Release schon nicht mehr ge-
spielt wird. Und so bleiben wir getreu dem
Titel der Serie immerzu alone. Nur so ganz
dark, das darf es nie sein.

Armleuchter

Wo Ed Carnby einst Ratsel geldst und nach
Hinweisen geforscht hat, ballern wir rei-
henweise immer gleiche Monsterhorden
weg und sammeln Batterien und Elektro-
kabel. Unsere Feinde sind nur dann ver-
wundbar, wenn sie nahe an einer Licht-
quelle stehen — darum entziinden wir im
Vorbeigehen Oltonnen, driicken Lichtschal-
ter und fiihren Kampfe nur dort, wo es hell
ist. Zur Not tut’s auch eine Spezialfahig-
keit — wenn ein Monster partout nicht ins
Licht gehen will, wird’s kurz mit dem Flam-
menwerfer angeknuspert und dann tiber
den Haufen geschossen.

Je nach Schwierigkeitsgrad erscheinen
die Monster wieder und wieder. Ansonsten
glanzen die drei Kampagnen zu je vier Le-
vels durch Monotonie - mal sollen wir drei
Batterien fiir einen Lift einsammeln, dann
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Der Urvater des
Survival-Horrors

Das urspriingliche Alone in the Dark wurde
von Infogrames entwickelt und erschien
1992 als erstes von zwei Spielen, das Poly-
gon-Charaktere in vorgerenderten Umge-
bungen verwendete. Die Spieler |6sten
Ratsel und suchten nach Hinweisen zum
Besiegen libermachtiger Monster. Alone
in the Dark halt den Guinness-Weltrekord
als erstes 3D Survival Horror Game und ins-
pirierte Spieleserien wie Resident Evil.
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Eine Karte fehlt, stattdessen leuchten Ziele wie hier rechts im Bild durch Wande hindurch.

sammeln wir Elektrokabel, danach zur Ab-
wechslung ganze vier Batterien, dann mal
zwei Halften eines heiligen Siegels, von
dem wir immer nur eine Halfte gleichzei-
tig tragen diirfen. Mangels Mitspieler gibt
es hier die doppelte Latscherei. Und das in
Zeitlupe, denn die Helden sind ungefahr so
ausdauernd und flott unterwegs wie Jabba
der Hutte in Holzschuhen. Fiir unsere M-
hen gibt’s Erfahrungspunkte, mit denen
wir grandiose Passivboni wie flinf Prozent
schnelleres Nachladen oder zehn Prozent
mehr Reichweite fiir den Flammenwerfer
freischalten. Ja, das ist genauso motivie-
rend, wie es sich anhort.

Kaputter als eine durch-

gebrannte Birne

Alone in the Dark: lllumination ist aber
nicht einfach nur einténig, sondern schlicht
unfertig und kaputt. Gegner beschief3en
uns durch Wande mit Giftattacken, manche
Feinde explodieren auch einfach mal spon-
tan. Eine Ausweichrolle oder dhnliche Ma-
nover gibt es derweil nicht, weshalb wir
solchen Angriffen schutzlos ausgeliefert
sind. Andere Gegner stehen dumm in der
Gegend rum und reagieren lberhaupt
nicht oder hiipfen sinnlos auf der Stelle
aufund ab. Ab und zu halt uns eine unsicht-
bare Wand davon ab, vorschnell ein Missi-

Go to the Mine Elevator Building

onsgebiet zu verlassen. Die Waffensounds
klingen, als pupse jemand mit nacktem Ge-
safd in ein Ledersofa. Explosionen sind nicht
einfach nur vollig gerduschlos, sondern
bringen zudem samtliche Umgebungsge-
rausche vollstandig zum Verstummen. Als
wir nach gerade mal einer Stunde den End-
kampf der ersten Kampagne abschlieRen,
lauft dieser praktisch gerduschlos ab. Kaum
Soundeffekte, keine Musik, keine Zwischen-
sequenz - Kampagne beendet, zuriick zum
Hauptmeni.

Finger weg!

Alone in the Dark: lllumination ist in etwa
das spielerische Aquivalent eines Tabasco-
Einlaufs. Ohne Karte quélen wir uns im
Schneckentempo durch enge Korridore auf
der Suche nach Batterien und Kabeln und
werden von Gegnern in die Luft gesprengt,
die aus dem Nichts auftauchen. Unsere
grauen Zellen werden anhand der immer
gleichen Schnarchratsel allenfalls abgetotet
und niemals gefordert. Zugegeben: Auf
Dauer kénnte das Spiel durchaus wahnsin-
nig machen. Ob so der lovecraftsche Horror
riibergebracht werden soll? [llumination
frustet nicht nur langjahrige Fans der Reihe,
sondern auch virtuelle Actionhelden, die
gerne mit Freunden in Teamgefechte zie-
hen. Die sind mit Left 4 Dead 2 oder Killing

Dieses Monster wird von der Hexe geblitzdingst. Mit Alone in the Dark hat das nicht viel zu tun.
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Ich werde das Gefiihl nicht los, dass die Ent-
wickler von Alone in the Dark: lllumination
irgendwann ganz einfach aufgestanden und
gegangen sind. Vielleicht hatten sie keinen
Bock mehr, vielleicht wurden sie auch von
Cthulhus Horden verschlungen. Irgend-
wann kam dann Atari im vollig leeren Biiro
von Pure FPS vorbei und beschloss, das
halbgare Resultat als fertiges Spiel zu ver-
kaufen. Die Textwiste, die zum Beginn je-
des Levels eingeblendet wird, erzdhlt eine
Story, von der im Spiel nichts zu sehen ist.
Animationen und Sounds wirken wie billi-
ge Platzhalter, viele Soundeffekte fehlen
ebenso wie die Sprachausgabe vollstan-
dig. Fiir knapp 30 Euro gibt es hier ein
Konzept, ein Grundgeriist eines Spiels, das
mit Zwischensequenzen, richtiger Hand-
lung und reichlich Feinschliff vielleicht mal
richtig spalRig geworden ware.

Sascha Penzhorn
@Gamestar_de

Floor 2 deutlich besser beraten - und zah-
len fiir diese Titel weniger als fiir dieses un-
fertige, schamlos liberteuerte Ding (auf der
Schwelle zum Unding). Sascha Penzhorn

ALONE IN THE DARK

ILLUMINATION
SYSTEMANFORDERUNGEN

2,5 GHz Intel / XP 2600+ AMD
Geforce GTX 460 / Radeon HD 6850
4GB RAM, 15 GB Festplatte

PRASENTATION OGO L)

£3 ganz ansehnliche Grafik dank Unreal Engine 4 & kein Intro, keine
Sprach be & lausige Soundeffekte und Animati
& kaum unterschiedliche Monster & keine Musik

SPIELDESIGN DD

Ex Level-Layout zuweilen gelungen & samtliche Missionen verlaufen nach
Schema »trage etwas von A nach B« & Charakter-Skills nur langweilige
Passivboni & grottiges Waffenhandling & SchieBereien ermiidend

BALANCE OGO K

E3 unterschiedliche Schwierigkeitsgrade & kaum Gegner auf einfachem
Schwierigkeitsgrad & standige Respawns auf allen anderen Schwierig-
keitsgraden & Attacken durch Wénde & blodes Gegnerverhalten

OSPHARE/STORY  EGCIGEIGEIGEI

£3 Story ansatzweise vorhanden & Geschichte nur Textwiisten zum
Beginn eines Levels & keine Zwischensequenzen
& nicht ansatzweise gruselig

T © © & © O

£3 vier spielbare Charaktere mit unterschiedlichen Waffen und Fahigkeiten
£5 Koop-Option & nur zwolf Levels & null Wiederspielwert
& keine Abwechslung

FAZIT

Illumination ist ein eintdniger, un-
fertiger Shooter, der auf ganzer
Linie versagt — nicht nur als Alone
in the Dark-Ableger.

(2 Duo E6600 / A64 X2 6000+ AMD
Geforce GTX 580 / Radeon HD 6970
8 GB RAM, 15 GB Festplatte

Das Ding auf der Schwelle - so heil3t eine Erzahlung von H.P. Lovecraft. 83



