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Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth

Farmer Slide Joe Bob am Samstag, dem 9. Mai 2020

Dark Corners of the Earth erschien 2005 fur die erste Xbox und 2006 fur den PC. Ich
befasse mich in meiner Besprechung mit der PC-Fassung. Man spielt den
Privatdetektiv Jack Walters und soll eine Person in der Stadt Innsmouth ausfindig
machen. Das Spiel fangt allerdings mit dem Selbstmord von Jack an und man spielt
die Geschichte bis zu seinem Tod nach.

Gameplay der besonderen Art

Dark Corners fangt wie ein klassisches Adventure in der Ego-Perspektive an. Leute
befragen, Dinge kombinieren und Ratsel I6sen. Das Ubliche. Allerdings haben die
Entwickler ein paar neue Ideen eingebaut, auf die ich spater noch eingehen werde. Das
Spiel verwendet eine klassische Sprachausgabe mit Textboxen, verzichtet aber
vollstandig auf eine HUD. Das bedeutet, es wird keine Lebens- oder Munitionsanzeige im
Spielbildschirm angezeigt. Allerdings kann man diese Informationen sowie einen
Herzschlagmesser und Verletzungszonen im Inventar ablesen. Auch hat man beim
Einsatz von Waffen kein Fadenkreuz, sondern muss tber “Kimme und Korn” zielen.

Gesundheit und Verletzungszonen: Es ist Uberlebenswichtig, auf den Herzschlagmesser
im Inventar und die Psyche von Jack zu achten. Ebenso sind bestimmte Verletzungen
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entscheidend fur den Spielverlauf. Die Verletzungszonen beschranken sich auf: Augen,
Arme, Beine und Bauch. Je nachdem, wie stark man in einer dieser Zonen verletzt ist,
wird die Kontrolle Gber Jack schwer bis unmdglich gemacht.

Ist beispielsweise ein Auge stark beschadigt, verliert Jack die Fahigkeit, in Farbe zu
sehen. Ist ein Arm gebrochen, so kann Jack nicht mehr gut mit einer Waffe zielen und
man zittert. Oder ist ein Bein gebrochen, humpelt Jack. Noch schlimmer wird es, wenn
man sich beide Beine bricht. Dann ist die Bewegungsgeschwindigkeit sehr stark
eingeschrankt und man stirbt schneller, als man piepo sagen kann. Mithilfe von
Medipacks oder Antidoten kann man allerdings bestimmte Verletzungen heilen.

Die Psyche ist, ahnlich wie bei Eternal Darkness: Sanity’s Requiem, ein entscheidendes
Spielelement. Wenn Jack zu viele verstorende Dinge sieht (oder erlebt) nimmt er die
Umgebung flr einen bestimmten Zeitraum verschwommen wahr. Ebenso, wenn er in
Panik verfallt oder beispielsweise von einem Abgrund springen soll. Im schlimmsten Fall
kann es sogar vorkommen, dass er Selbstmord begeht.

Die Grafik ist schon ziemlich Gberholt und erinnert mit ihnrem graubraunen Ton an Silent
Hill 4: The Room. Das Spiel weist leider teils matschige Texturen auf, hat aber dennoch
einen besonderen Charme und seine eigene interessante Atmosphére. Dazu tragen sein
“1920er-Jahre-Look” sowie die Sepia-Tone und die kunstlichen Bildfehler bei.

In diesem Screenshot kann man gut erkennen, wie dister der Look des Spiels sein kann.
(Bild: Niko & Andy)

Was storend ist

(1) Die Kiunstliche Intelligenz (KI) des Spiels schwankt zwischen “superklug” und
“superdumm”. Leider bleibt der Spieler haufiger an gewissen Objekten der
Spielumgebung “héngen”.

(2) Der Schwierigkeitsgrad ist an einigen Stellen hollenschwer. Man muss oft pixelgenau
schleichen, Gegnern ausweichen oder alternativ weglaufen. Auch ist das “Events
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triggern” leider eine pixelgenaue Aufgabe. Sehr stérend ist, dass man die
Heilungsanimationen beim Verarzten der Wunden nicht abbrechen kann, selbst wenn
man noch unter Gegnerbeschuss steht.

(3) Der rote Faden des Spiels ist nicht immer ersichtlich. Manchmal lauft man im Kreis
oder versucht erfolglos einen Event zu triggern. Ebenso sind einige Réatsel derart schwer,
dass man gezwungen ist, bei der Loésung zu “mogeiln”.

(4) Das Spiel weist leider auch Bugs auf. Die sind aber eher kleinerer Natur, wie
beispielsweise Tagebucheintrage, die gemischt auf Deutsch und Englisch geschrieben
sind. Und in einem Level macht sich die Monotonie breit, indem man sich “Call Of Duty-
esque” durchballern muss und somit die Gruselstimmung verloren geht. Aul3erdem kennt
Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth kein freies Speichern und nur feste
Speicherpunkte.

Fazit

Wenn man sich trotz gewisser Schwéachen auf das Spiel einlasst, erlebt man ein “recht
anderes” Horror-Survival-Adventure mit einer geilen Story. Man sollte allerdings kein
Resident Evil oder ein Silent Hill erwarten. Diejenigen, die Lovecraft gelesen haben, wird
das ein oder andere Zitat zum Schmunzeln bringen. Aber auch fir jene wie mich, die das
Lovecraft-Universum gar nicht kannten, entfaltet sich ein spannendes Horror-Survival-
Spiel im Lovecraft-Universum.
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Ein kleiner Tipp noch: Es gibt fiur die PC-Fassung eine gemoddete EXE-Datei, sodass
Jack schneller lauft und man endlich frei speichern kann.

Kennst Du Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth vielleicht? Wie geféallt es Dir?
Ich freue mich Uber deine Kritik, Fragen und Anregungen in den Kommentaren!

Videos

Sie sehen gerade einen Platzhalterinhalt von Youtube. Um auf den eigentlichen Inhalt
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zuzugreifen, klicken Sie auf die Schaltflache unten. Bitte beachten Sie, dass dabei Daten
an Drittanbieter weitergegeben werden.

Mehr Informationen
Inhalt entsperren Erforderlichen Service akzeptieren und Inhalte entsperren

Sie sehen gerade einen Platzhalterinhalt von Youtube. Um auf den eigentlichen Inhalt
zuzugreifen, klicken Sie auf die Schaltflache unten. Bitte beachten Sie, dass dabei Daten
an Drittanbieter weitergegeben werden.

Mehr Informationen
Inhalt entsperren Erforderlichen Service akzeptieren und Inhalte entsperren

Bildergalerie

Und wochenlang war alles ruhig ...
nno 46. Die .
ein Aufstand. Aber ich habe sie g
rme von ihnen

sind die alle hin?
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Sie geht nicht auf

Das Fenster ist eingeschlagen ... Ich kann etwas
erkennen, das wie eine alte Dunkelkammer aussieht
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Mit diesem Typen zu reden, fuhrt zu nichts, und er ist mir
nicht ganz geheuer. Falls ich ein Zimmer brauche und ich
verzweifelt bin ... dann werde ich zurickkommen

Das Glas wurde zerbrochen, und da sind Kratzzeichen im
Holz ... merkwauirdig
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Februar

Copyright © Videospielgeschichten | 16.07.2024 Seite 10/ 17



https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2020/03/Innsmouth-2.jpg
https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2020/03/Innsmouth.jpg
https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2020/03/Intro-Szene-1.jpg

Copyright © Videospielgeschichten | 16.07.2024 Seite 11 /17



https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2020/03/Intro-Szene-10.jpg
https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2020/03/Intro-Szene-11.jpg
https://www.videospielgeschichten.de/wp-content/uploads/2020/03/Intro-Szene-12.jpg

Alles was ich war, ist nun verloren. Hoffnung?
Zielsetzung? Vergnugen? Alles bedeutungslos.

Ilich wandele jetzt in den Schatten zwischen den Welten
und dort warf ich schlieRlich einen fluchten Blick auf
das, was an den finsteren Orten der Erde lebt
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lich wandele jetzt in den Schatten zwischen den Welten
und dort warf ich schlieRlich einen flichten Blick auf
das, was an den finsteren Orten der Erde lebt
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Sammlung allgemeiner Indizien
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Dieser Beitrag wurde publiziert am Samstag, dem 9. Mai 2020 um 09:15 Uhr in der
Kategorie: Spielebesprechungen. Kommentare kénnen Uber den Kommentar (RSS) Feed
verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein Kommentar abgeben. Pingen ist

momentan nicht erlaubt.

Uber Videospielgeschichten
Videospielgeschichten ist eine offene Plattform fir Hobbyautoren und Journalisten. Die

Webseite wurde 2009 gegriindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, personlich, authentisch und unabhéangig tber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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