Preview

Die Uberarbeitete Unreal-Engine besticht durch spektakulére Explosionen, schicke Lichteffekte und scharfere Texturen.

Der Arzt, dem die Aliens misstrauen

PARIAH

Die Unreal-Schopfer schicken Sie in ihrem
neuesten Science-Fiction-Shooter ins Gefangnis —
und lassen lhnen dennoch die totale Freiheit.

A uf den ersten Blick sieht

Dr. Jack Mason kaum
wie ein Held aus. Geheimrats-
ecken, ein sparliches Muskelkos-

tiim und der verloren gegange-
ne Lebensmut machen ihn eher
zum netten Onkel von nebenan.
Doch obwohl er den Umgang
mit Skalpell und Tupfer ge-
wohnt ist, zwingt ein Zwischen-
fall den ausgebrannten Arzt zu
drastischeren Mitteln. Im kom-
menden Ego-Shooter Pariah von
Entwickler Digital Extremes (UT
2004) schliipfen wir in Masons
Stiefel und ballern uns in der fer-
nen Zukunft durch einen diiste-
ren Gefangnissektor.

Krankentransport

Zu Beginn des Spiels begleiten
wir die von unbekannten
Erregern infizierte Kari-

na auf ihrem Flug zu
einer Untersuchung.

Gluck: Zwar haben die beiden
uberlebt, jedoch wird eine Welt-
raumstation in 16 Stunden das
Notprogramm zur Eindammung
biologischer Gefahren auslosen—
eine 50-Megatonnen-Bombe. Zu-
dem hat der Held nicht nur die
Zeit gegen sich, sondern auch un-
zahlige Aliens, die ihm an den
Arztkittel wollen. Deshalb greift
der Mediziner zur Bleispritze.
Anfangs findet Jack Mason in
den linearen Levels nur Stan-
dardwaffen wie Granaten, Ra-
ketenwerfer oder ein Maschi-
nengewehr. Getétete Feinde
hinterlassen allerdings dann
und wann Weapon Cores. Mit
denen risten wir die Schief3ei-
sen stufenweise auf, dhnlich
dem Standard-Blaster aus Un-
real. So verbessern wir etwa die
Schussfrequenz und Feuerkraft
unserer Plasmakanone oder
verwandeln ein herkémmli-
ches Gewehr in eine Scharf-
schiitzen-Flinte. Der Einsatz der
seltenen Weapon Cores will je-
doch gut liberlegt sein, denn
mit den Upgrades lassen sich

auch fiir kurze Zeit Charakter-
werte wie Ausdauer oder Lauf-
geschwindigkeit verbessern.
Cool: In den zahlreichen Auf3en-
levels setzen wir uns héufig
hinter das Lenkrad wendiger
Buggys. Da wir meistens zu-
sammen mit Karina unterwegs
sind, steuern wir wie in Halo
das Fahrzeug, wihrend sie bal-
lert —oder umgekehrt.

Unreal-Optik, nur besser!

In Pariah werkelt eine stark mo-
difizierte Version der aktuellen
Unreal-Engine. Das macht sich
dank dichterer Vegetation und
detaillierten Texturen beson-
ders in den weitlaufigen Auf3en-
arealen bemerkbar. Zudem sor-
gen liberarbeitete Partikel- und
Lichteffekte fiir spektakulédre
Explosionen. Wie etwa bei Max
Payne 2 sorgt in Pariah die Ha-
vok-Physikengine flir Realitéts-
néhe. Vorbildlich: Das Spiel soll
neben klassischen Multiplayer-
Gefechten wie Capture the Flag
oder Deatchmatch auch einen
Koop-Modus beinhalten. 451

Der Feind hat uns im Visier. Eine Rakete soll’s richten.

Doch der Transpor-
ter stlrzt inmitten
eines Gefdngnissek-
tors des Odlandes
»Erde« ab. Ungliick im

PARIAH ('@v’,
cenre: EgO-Shooter entwickler: HIP / Digital Extremes .'I//
Termin: Marz 2005 Potenzial:  ZU 70% fertig 0 GAMESTAR.DE:
Daniel Matschijewsky: »Endlich mal keinen Weltkrieg als Szenario! Pariah bietet éﬂf’:r?j hot-

spektakuldre Action im stimmigen Science-Fiction-Ambiente. Besonders die Idee, QUICKLINK
durch Weapon Cores entweder die Waffen oder Charakterwerte zu verbessern,
verspricht spielerische Freiheit. Wenn die Entwickler ebenso viel Elan in Missions-

design und Kl wie in die Grafik stecken, freue ich mich schon auf den Frihling.«
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