Aktuell

Raumschlachten und Panzer

UT 2004

Um in Epics neuem Actionknuller Fragger-Konig zu werden, brauchen Sie neben

einem flinken Ballerfinger auch Pilotenschein und Gelandetauglichkeit.

w as Electronic Arts seit ge-
raumer Zeit bei den
Sportspielen praktiziert, macht
Epic im Shooter-Bereich nach:
Jedes Jahr soll eine neue Ver-
sion von Unreal Tournament
erscheinen, um den Ego-Shoo-
ter vor allem auf professionellen
Clan-Turnieren zu etablieren.
Das wiinscht sich zumindest
Epics Vizeprisident Mark Rein,
der in UT 2004 eher einen
sportlichen Team-Wettkampf
sieht als ein Ballerspiel. Den
meisten Fraggern diirfte das
schnuppe sein; sie hoffen ein-
fach auf einen neuen Action-
Kracher, nachdem UT 2003 et-
was hinter den hohen Erwar-
tungen zuriickblieb. Fiir die
Neuauflage hérten die Entwick-
ler mehr auf die Spieler und er-

freuen Unreal-Fans neben zahl-
reichen Neuerungen vor allem
mit zwei Comebacks: Der Spiel-
modus Assault und die Skaarj-
Aliens sind in UT 2004 wieder
mit von der Partie.

Nur Lamer laufen

Fahrzeuge sind die wichtigste
spielerische Neuheit in UT
2004. Zwei Jeep-Modelle er-
méglichen flotte Uberlandfahr-
ten. Dabei bietet die erste Vari-
ante Platz fiir drei Personen:
Der Fahrer lenkt, der Beifahrer
ballert frei beweglich, und der
Mann auf dem Riicksitz hilt
seine Gegner mit einem fest in-
stallierten MG in Schach. Im
anderen Gelindewagen sitzt da-
gegen immer nur ein Spieler,
der immerhin in Fahrtrichtung

Im Sniper-Modus visieren wir den Panzer mit der Lightning Gun an.

schieflen kann. Das dritte bis-
her bekannte Bodenfahrzeug ist
der Panzer. Dieser Stahlkoloss
zerlegt mit einem Volltreffer an-

Die Wiinsche der Fans wurden erhdrt: Die grimmigen Skaarj benutzen in UT 2004 Waffen und Fahrzeuge der Menschen (hier ein Jeep).
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dere Fahrzeuge; Dauerfeuer
von leichten Waffen kratzt ihn
kaum. Tribut fiir starke Vertei-
digung und t6dliche Feuerkraft:
Der Tank rollt sehr behibig
durch die Gegend und ist damit
ein leichtes Ziel fiir Raketen-
werfer-Schiitzen.

Wem es auf vier Ridern zu
langweilig ist, der darf in UT
2004 mit drei Fluggeriten ab-
heben. Das erste, der flinke
Skimmer, dhnelt einem Motor-
rad, schwebt aber tiber dem Bo-
den. Das zweite, noch ungetauf-
te Vehikel verfugt iiber dhnliche
Manover wie ein Militirhub-
schrauber und ist eine perfekte
Unterstiitzung fiir Landstreit-
krifte. Schlielich kénnen Sie
als dritten Flieger in einigen
Missionen flotte Kampfraumer
steuern. Die sollen nach bishe-
riger Planung aber nur in Welt-
raumgefechten auftauchen.

Raumschlacht mit Hirn

Mit Assault feiert ein taktisch
anspruchsvoller Spielmodus aus
dem ersten Unreal Tournament
in UT 2004 sein Comeback.
Dabei verteidigt ein Team ein
Gebiude; die gegnerische Mann-



Team Blau sichert sein Flugzeug mit schweren Ge-
schiitzen: Flak Cannon (links) und Mini-Gun.

schaft versucht es in einer be-
stimmten Zeit zu erobern. An-
schlieRend tauschen die Teams
die Rollen. Beispiel: Auf einer
Karte attackiert das Menschen-
Team ein riesiges Skaarj-Raum-
schiff. Anfangs fliegen Sie mit
Kampfgleitern zum Zielobjekt
und ballern die Verteidigungs-
anlagen mit Thren Bordwaffen
schrottreif. Dann kann das
Team im Hangar landen und
den Aliens im klassischen UT-
Nahkampf den Rest geben. Auf
Seiten der Skaarj miissen Sie
moglichst schon die Landung
der Widersacher verhindern.
Dazu feuern Sie mit Stationir-
geschiitzen auf die Feindflieger.
Oder Sie schnappen sich im
Hangar einen Alien-Kampfrau-
mer und stiirzen sich in Dog-
fights — Freelancer lasst griiflen.
UT 2004 wird mindestens
sechs Assault-Maps enthalten,
darunter eine Roboter-Fabrik
auf dem Planeten des UT-Bot-
Champions Xan Kriegor.

CTF ohne Flagge

Der zweite neue Spielmodus
heiflt Onslaught und funktio-
niert dhnlich wie Capture-the-
Flag. Der Unterschied zu CTF
besteht darin, dass Sie das Ob-
jekt der Begierde nicht aus der
gegnerischen in die eigene Ba-
sis schaffen, sondern gleich zer-
storen. Entsprechend gut gesi-
chert liegen die Zielobjekte in
den Basen. Da die Stuitzpunkte
in den riesigen Onslaught-Le-
vels weit voneinander entfernt
stehen, iiberbriicken die Teams
die Distanz am besten mit Flug-
oder Fahrzeugen. Allerdings
soll sich die Action nach den
Plinen der Entwickler nicht nur
auf die Basen konzentrieren.
Aufjeder Karte verteilte Statio-
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nirgeschiitze erlauben es zum
Beispiel, weit vor dem eigenen
Hauptquartier eine Verteidi-
gungslinie zu etablieren oder ei-
nen Hinterhalt zu legen. Dabei
helfen die neuen Spinnenmi-
nen: Diese fiesen Knallkérper
warten, bis ein Feind in Reich-
weite ist, krabbeln dann blitz-
schnell hin und explodieren.
Besonders gemein: Im hohen
Gras kann man die Dinger
kaum erkennen.

Erweitert und aufpoliert

Neben den inhaltlichen Ande-
rungen verbessert UT 2004
auch die Bedienung. Besitzer ei-
nes Headsets diirfen live mit
anderen Spielern im Internet
und LAN plaudern. Das ist be-
sonders fur Clans wichtig, die
ihre Aktionen dadurch effekti-
ver koordinieren konnen als
iiber den recht umstindlichen

Der Skimmer des roten K&mpfers lenkt sich wie ein Motorrad.

Chat. Das Programm unter-
stiitzt 3D-Sound, sodass Sie mit
einer entsprechenden Sound-
karte erkennen, ob Ihr Teamka-
merad links oder rechts von Ih-
nen Feindkontakt meldet.

Die Designer verpassen dem
Menii und Interface eine Gene-
raliiberholung. Unter anderem
sollen Action-Fans iiber zahlrei-
che Filtereinstellungen im ver-
besserten Server-Browser leich-
ter Spiele oder sogar Live-Uber-
tragungen der Partien finden.
Dank des integrierten » Unreal-
TV Match Broadcast«-Systems

Die neuen Spinnenminen erkennt man im Gras kaum.

kénnen gleichzeitig Hunderte
Zocker die Partien anschauen —
und das ohne spiirbare Leis-
tungseinbuflen des Servers. UT
2004 enthilt auferdem ein
umfangreiches Voting-System,
mit dem die Fragger Spielmo-
dus, Maps, Mutatoren und
Spielregeln bestimmen. Dieses
System erméglicht es zudem,
unliebsame Storenfriede vom
Server zu kicken. Dariiber hin-
aus installiert Unreal Tourna-
ment 2004 simtliche Bonus-
Packs, die bisher fiir UT 2003
erschienen sind.

Unreal Tournament 2004

Genre: Ego-Shooter
Termin: 4. Quartal 2003

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

Epic

Georg Valtin: »Da ich beim Ballern das Gehirn nicht ganz-
lich ausschalte, begrii3e ich das Assault-Comeback. Auch
die vielseitigen Flug- und Fahrzeuge passen gut ins UT-
Konzept und sorgen fiir mehr Spielspaf und -tiefe.«
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Spannender
Assault-Level:

Die Menschen
attackieren mit
Raumgleitern das
Skaarj-Mutterschiff.

27



