mANGESCHAUT ACTIONSPIEL

R. Wacht

ALAN WAKE

Kein Shooter, kein Acton-Adventure, ein »psychologischer Action-Thriller«
will dieses Spiel sein. Derzeit ist es vor allem eines: technisch beeindruckend.
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D er Erfolg kam mit Max

Payne (Sie erinnern sich:
der Action-Hit mit der »Bullet-
Time«), von dem auf PC und
Konsolen rund vier Millionen
Exemplare Uber die Ladenthe-
ken gingen. Der Entwickler Re-
medy, ein kleines finnisches
Studio, das bis dahin nur ein 2D-
Autorennen namens Death Rally
herausgebracht hatte, war da-
mit auf einen Schlag berithmt.
Nicht unbeteiligt daran: 3D Re-
alms, die Duke Nukem-Leute,
hatten Remedy intensiv unter-
stiitzt. Nach Max Payne 2 ver-
kaufte Remedy die Rechte an
Max Payne fiir einen zweistelli-
gen Millionenbetrag an den Pu-
blisher Take 2 und ging in Klau-
sur, um sich in Ruhe ein ganz

neues Spiel namens Alan Wake
auszudenken. Wie die Abenteu-
er von Herrn Payne weiterge-
hen, ist derzeit ibrigens nicht
bekannt. Insider munkeln, Take 2
konnte 2007 eine Fortsetzung
ankiindigen. Wir werden sehen.

Das ist nicht wahr

Kurz zur Hintergrundgeschich-
te: Der Held Alan schreibt
hauptberuflich Horror-Romane.
Nun ist seine Freundin Alice
verschwunden, und ihn plagen
seitdem Visionen und Schlaflo-
sigkeit. Zur Behandlung kommt
er in den kleinen Ort Bright
Falls. Wo alles normal aussieht
und doch nichts ist, wie es
scheint. Sind die Visionen real?
Gibt es diese mysteriose Freun-

Szene vom Beginn des Spiels: Alan Wake hat ein paar Fragen an den Tankwart. Links unten eingeblendet: das aktuelle Missionsziel.

din, seine Muse, uberhaupt?
Was steckt hinter seinen schlaf-
losen Nachten? Wieso stimmt
die Wirklichkeit plétzlich so
sehr mit seinem letzten Buch
uberein?

Der Name Alan Wake ist ein Wortspiel: A. Wake steht fiir nawake« (engl. fiir »Wachc).

Die Sache mit dem
Anhalter

Bei Microsofts Hausmesse X06
vor ein paar Wochen fithrten
uns die Remedy-Jungs Sam La-
ke und Petri Jarveleto ein paar
Szenen aus dem Spiel vor: Alan
holt an einer Tankstelle einen
fiir ihn hinterlegten Schliissel,
redet mit dem Tankwart und
fahrt dann mit seinem klappri-
gen Kombi aus der Stadt. Ziel:
ein altes Haus mitten im Wald.
Ein Anhalter steht am Straf3en-
rand, Wake lasst ihn einsteigen.
Er scherzt: »In meinem neuen
Buch kommt auch eine Szene
vor, in der ein Schriftsteller ei-
nen Anhalter mitnimmt, der
ihn dann umbringt.« Ehe der
Anhalter antworten kann, sieht
Wake eine Unfallstelle vor sich
und hélt an. Auf dem Mittel-
streifen liegt eine Verletzte. Als
Wake aussteigt, rast ein Lkw
um die Kurve und rammt Wa-
kes Wagen, in dem noch der An-
halter sitzt. Wake wird ohn-
maichtig; als er wieder erwacht,
liegt er auf der Strafie — in der
gleichen Lage wie zuvor die Ver-
letzte. In seinen Hinden halt er
einen Revolver und eine Ta-
schenlampe. Plotzlich ist es
Abend. Vom Anhalter ist keine
Spur zu sehen. Der Schriftsteller
schaut sich um und bemerkt,
dass das Waldhaus, sein ur-
spriungliches Ziel, in Sichtweite
liegt. Ermacht sich auf den Weg,
iiberquert eine Hangebriicke
und erreicht einen Waldweg.
Eine entfernte Stimme ruft sei-
nen Namen, Dunkelheit bricht
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0ft sind Sie mit Alans altem Kombi in der Umgegend von Bright Falls unterwegs.

Keine Zwischensequenz: Der Held gerdt in einen ziemlich echt aussehenden Wirbelsturm.

Wie bei Max
Payne setzen
die finnischen
Entwickler
auf fotorea-
listische Um-
gebungen.

herein. In Abstédnden von zwan-
zig Metern stehen Laternen ent-
lang des Weges, aber immer
wenn Wake einen Lichtkegel
erreicht, brennt die Glihbirne
funkensprithend durch. Wake
rennt, immer auf das nachste
Licht zu. Irgendwann dreht er
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sich um, eine schattenhafte Ge-
stalt verfolgt ihn, Wake richtet
seine Taschenlampe auf den
Feind und feuert. An dieser
Stelle endete die Demo, das
Licht ging an. Die Jungs von Re-
medy grinsten: »Danke fiir eu-
re Aufmerksambkeit.«
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Drama: Alan Wake wird auf einer LandstraRe Zeuge eines mysteriosen Unfalls.

Der echte Nordwesten

Aus einem so kurzen Spiel-
schnipsel lasst sich natiirlich
nicht allzu viel ableiten. Klar ist,
dass Mr. Wake Lichtquellen zu
seinem Vorteil einsetzen muss
—seine Feinde werden im Dun-
keln stirker. Die Geschichte ist
linear und wird wie eine TV-Se-
rie in Episoden erzahlt, mit in-
neren Monologen des Helden
als Stilmittel. Zur Prasentation:
Wir sahen fotorealistische Gra-
fik — das finnische Team hat
Leute in den Nordwesten der
USA geschickt, um Aufnahmen
von der Gegend zu machen.
Dementsprechend wirken die
Landschaft und der Ort Bright
Falls sehr echt, vor allem die
Texturen der Gebaude. Aufder-

Genre: Actionspiel
Termin: 2007

dem gibt es eine ausgesprochen
realistisch aussehende Wetter-
und Tageszeit-Simulation im
Spiel. Die Entwickler zeigten uns
stolz einen Wirbelsturm, Regen,
Sonne und die Lichtstimmun-
gen diverser Tageszeiten. Das
Areal soll rund zehn Quadrat-
meter grof3 sein, alles frei be-
fahr- und begehbar. Und oben-
drein ohne Ladebildschirme,
Alan Wake 14dt die Details der
Umgebung im Hintergrund
laufend nach. Um das zu schaf-
fen und gleichzeitig mit den
Anforderungen der Physik-
berechnungen klarzukommen,
wird die Engine Mehrkern-Pro-
zessoren unterstiitzen. Besitzer
alterer PCs duirften wohl deutli-
che Abstriche bei der Optik ma-
chen miissen.

Entwickler: Remedy
Status:

Zu 60% fertig

Gunnar Lott: »Technik: beeindruckend. Konzept: cool. Spielprinzip: faszinie-
rend. Bis jetzt ldsst sich das alles sehr gut an, aber ob das Spiel am Ende SpaR
macht, ist noch nicht absehbar. Alan Wake ist aber definitiv ein Titel mit enor-
mem Potenzial. Vor allem gefallt mir der Ansatz der Entwickler, den Schwer-
punkt auf das Erzdhlen der Geschichte zu legen. Vormerken!«
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gdy ist die Mutterfirma von Futuremark, dem Entwickler des Benchmark-Programms 3DMark. m



