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Krieg der Welten

CRYSIS

M ade in Germany - die-

ser Satz steht fiir Qua-
litat aus Deutschland. Aufier bei
PC- und Videospielen, wo die
deutsche Industrie seit einem
Vierteljahrhundert den Kolle-
gen aus Japan, England und den
USA hinterher hechelt. Auftritt
Crytek aus Coburg, deren Shoo-
ter Far Cry auch in den USA be-
rechtigte Erfolge feierte. So be-
geistert waren die Amerikaner

TECHNIK, DIE BEGEISTERT

Zu den Grafik-Raffinessen, mit denen Crysis punk-
ten will, gehdren diese fiinf Spezialitaten:

Volumetrische Wolken: Mit einer speziellen Ren-
dertechnik stellt die CryEngine 2 dreidimensionale
Wolkengebilde dar, die in Echtzeit beleuchtet und
sanft durchflogen werden konnen. Wolken wer-
fen Schatten auf alle darunterliegende Objekte.

Echtzeit-Ambient-Maps: Jede Umgebung, egal
ob in einem Gebdude oder auBerhalb, wird von
einer Fiille diffuser Lichtquellen beleuchtet. Cry-
teks Engine verwirklicht die Darstellung dieser
Lichtverhdltnisse mit Hilfe einer eigens entwickel-
ten Mapping-Technik ohne Framerate-Einbriiche.

Tiefenscharfe: Das menschliche Auge kann eine
komplette Szene nicht auf einmal scharf erkennen
— beim Blick in die Ferne verschwimmt der
Vordergrund und umgekehrt. Die CryEngine 2 si-
muliert dieses Sichtverhalten, was nicht nur fir
eine realistischere Darstellung sorgt, sondern auch
spielerische Einfliisse hat: Wer die Umgebung
sorgfaltig erkundet, lebt langer.

Bewegungsunscharfe: Sich schnell bewegende 0b-
jekte verwischen vor unseren Augen. Das geht auch
umgekehrt: Bewegt sich die Kamera und damit der
Held in Crysis sehr schnell, wird sein Blickfeld un-
scharf. Ergebnis: eine filmartige Prdsentation.

Soft Shadows: Jeder Gegenstand in Crysis wirft
sanfte und bis auf den Pixel genaue Schatten —
vom einzelnen Blatt eines Baumes bis zum Turm-
aufbau eines Flugzeugtragers. Das Ergebnis: ein
deutlich realistischeres Spielerlebnis ohne grob-
pixelige, dunkle Flecken auf dem Boden.

lber die Inselabenteuer, dass
niemand anderes als Branchen-
riese Electronic Arts den Nach-
folger Crysis unter Vertrag
nahm. Bei einem Besuch in der
Firmenzentrale in Redwood Ci-
ty war der bildhiibsche Ego-
Shooter eine der Trumpfkarten,
die der von mauen Verkaufs-
zahlen seiner zahlreichen Li-
zenztitel und Fortsetzungen ge-
plagte Konzern ausspielte.

Grafik am Anschlag

»Vergesst erst mal alles, was
das Spiel angeht« — mit diesen
launigen Worten eréffnete Cry-
teks Technik-Chef Cevat Yerli
seine Vorfiihrung zahlreicher
Details der CryEngine 2. Drama-
turgisch nicht ganz unge-
schickt, denn besonders in den
USA fristet der PC ein Mauer-
blimchendasein an, was das
Technologie-Wettrennen mit
den Konsolen angeht. Die Me-

gaseller Die Sims 2 und World of
Warcraft geben sich mit eher
beschaulichen Hardware-An-
forderungen zufrieden, das Sa-
belrasseln findet zwischen den
Spielkonsolen Playstation 3 und
Xbox 360 statt. Hochste Zeit flir
ein PC-Spiel der nachsten Gene-
ration, dessen Pixel-Shader sich
in zehn Durchlaufen unter an-
derem um Bump-, Normal-,
Specular-, Dirt- und Himoglo-
bin-Mapping kiitmmern. Plétz-
lich am Horizont aufpoppende
Gebirgsziige und Objekte? Die
suchen Sie hier vergebens.
Obendrein servieren uns die
Entwickler ein ausgekliigeltes
Partikel- und Schattenmodell,
das auch vor transparenten und
von hinten beleuchteten Objek-
ten nicht die Waffen streckt.

Drama in drei Akten

Die Geschichte von Crysis soll
deutlich epischer und beeindru-

Der PC schlagt zurtick: Cryteks neuester Grafik-,
Sound- und Spielspallhammer Crysis wischt mit
Next-Generation-Spielekonsolen den Boden auf.

ckender sein als die von Far Cry.
Im ersten Abschnitt erkunden
Sie eine griine Holle, in der sich
ein Alien-Raumschiff versteckt,
das seinerseits im zweiten Teil
die Spielwelt in eine Winter-
landschaft verwandelt. Origi-
nell: Gefrorene Gegner kénnen
Sie in kleine Eiswtrfel zer-
schmettern, doch sollten Sie
sich vor den Bruchstiicken hii-
ten —die richten unter Umstéan-
den ernsthafte Verletzungen
an. Tiefe kommt durch die takti-
schen Projektile ins Spiel, von
denen Sie bis zu vier Exemplare
gleichzeitig einsetzen konnen.
Die schlauen Patronen konnen
Thre Gegner téten, betduben,
ihm einen Sender verpassen
oder ein ablenkendes Gerdusch
erzeugen. Wie einfach oder
kompliziert das spieltechnisch
letztendlich werden wird, bleibt
abzuwarten. Im dritten und
letzten Crysis-Abschnitt geht es




Schwerbewaffnete Panzer verteidigen diese Hafen-
anlage gegen Uberraschende Angriffe der Aliens.

Iweimal die gleiche Szene:

ins Mutterschiff der Auf3erirdi-
schen, fiir dessen Zerstorung Sie
mehr als nur einen Computer-
virus und ein Apple-Laptop be-
notigen. Nicht zu vergessen:
knackige Flugaction, bei der Sie
sich mit den Aliens wilde Ver-
folgungsjagden durch die wol-
kenverhangenen Lufte liefern—
Top Gun lasst griifien.

Panik an Bord

Nach so vielen Informationen
wird es Zeit fiir etwas Action.
Als Held Jake Dunn finden wir
uns auf der USS Ashcroft wie-
der, einem Flugzeugtrager, der
von den Aliens angegriffen
wird. Wir kdmpfen uns tiber ei-
ne Leiter nach oben zum Flug-
deck. Bevor wir das Schiffsinne-
re verlassen, regeln wir die Star-
ke-Werte unseres Nano-Anzugs
hoch und greifen uns eine
Wumme, mit der wir den Besu-
chern Saures geben wollen. Auf
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Die zundchst friedliche

Urwaldlandschaft wird durch einen Granaten-
treffer erschiittert, das Bild verschwimmt.
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dem Flugdeck selbst ist die Hol-
le los: Dicker, schwarzer Rauch
wabert um ein spinnenartiges,
metallenes Riesenmonster, das
angreifende Soldaten einfach
einfriert. Einen Hubschrauber,
der aus der Luft anzugreifen
versucht, pfliickt das Ungetiim
wie eine reife Pflaume aus vol-
lem Flug, um es mit einem
machtigen Schwung in die
Kommandobriicke des Flug-
zeugtragers zu schleudern. Die
stiirzt zusammen mit anderen
Aufbauten unter grofiem Geto-
se ein, Bruchstiicke und Glas-
splitter regnen auf das Deck
herab. Wir versuchen, das Alien
ins Visier zu bekommen, doch
nach ein paar Schiissen wird es
auf uns aufmerksam. Jetzt
packt es uns, hebt uns in die
Luft und wirft uns in hohem Bo-
gen davon. Gut, dass wir schon
vorher die Verteidigungswerte
des Anzugs auf Maximum ge-
schaltet haben, sonst wirde
uns die Landung auf dem har-
ten Deck ein paar Knochen bre-
chen. Nun versuchen wir, dem
Monster mit einem zuvor mon-
tierten Flammenwerfer-Upgra-
de einzuheizen. Mit Erfolg, denn
der Bursche friert uns jetzt kurz-
erhand ein, um uns zu stoppen.
Etwas Mausgertittel, und wir
sind wieder frei. Noch ein paar
Treffer mehr, dann stirzt die
Riesenspinne tédlich getroffen
zu Boden. Wir wechseln in den

EGO-SHOOTER AﬂGES,CHAUT

Preview
A

Wo der Vereisungsstrahl hinschieBt, wéchst bis zum ndchsten Tauwetter kein Gras mehr.

Geschwindigkeitsmodus unse-
res Nano-Anzugs und wetzen
quer Uber das Deck zu einem
Hubschrauber, der uns aus der
Feuerholle evakuiert. Sprachlo-
sigkeit bei den versammelten
Journalisten; kein alltdglicher
Zustand. Cevat Yerli grinst:

CRYSIS

Genre: Ego-Shooter
Termin: L. Quartal 2006

»Was ihr hier gesehen habt,
war ibrigens nur die DirectX-9-
Fassung.« Zum Erscheinen soll
DirectX 10 unterstiitzt werden.
Da fragen wir uns, ob wir fiir
das fertige Crysis sicherheitshal-
ber einen Feuerléscher neben
den PCstellen sollten. .

entwickler: Crytek / Electronic Arts
Status:

zu 70% fertig

Roland Austinat: »Wenn es jemals einen Grund fiir ein PC-Upgrade gab, dann
heiBt er Crysis. Was Crytek uns hier auf die Augen gibt, begeistert selbst den ab-

gebriihtesten Spieler, der schon alles gesehen hat. Und wenn Cevat Yerlis Ver- g
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sprechen stimmt, uns im Spiel alle 15 Minuten etwas Neues zu prasentieren,
dann verschmerze ich locker die mit zwdlf Stunden eher kurze Spieldauer.«
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