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Like ice in the sunshine

} CRYSIS

Bislang hat es bei uns nur ein Shooter auf zehn
Punkte in der Grafikwertung gebracht: Far Cry.
Sein inoffizieller Nachfolger stellt die Konkurrenz
in den dynamischen, hoch aufgelosten Schatten.
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Die Vereisungskanone der AuRerirdischen (im Hintergrund) hat die Insel eingefroren. Einen unserer Kameraden ereilt das gleiche Schicksal: Er fallt fliegenden Aliens zum Opfer.

E gal wie gesund Wech-
selbader auch sein mo-
gen: Sie machen einfach keinen
Spafd. Raus aus dem warmen
Bett und rein in die kalte
Miinchner Morgenluft, am
Bahnhof rein in den wohlig
warmen ICE, in Nirnberg raus
auf den kalten Bahnsteig, rein
in den total tiberheizten Regio-
nalexpress, in Coburg wieder
raus in den Winter und an-
schlieflend rein in die Biiros von
Crytek —als wir uns im Présen-
tationsraum niederlassen, sind
unsere Gefdfe schon ganz aus-
geleiert, wir sehnen uns nach
Szenen warmer, tropischer In-
selparadiese. Denn wie schon Far
Cry spielt auch Crysis, das neus-
te Werk der deutschen Spiele-
schmiedé:, gr} der Siidsee. Doch
diesmal gibt’s nicht nur eitel
Sonnehschein: Eine auferirdi-
sche Rasse will die Welt in eine
neué'Eiszeit stiirzen und ver-
sucht, den Pazifik einzufrieren.
ir fangen fast schon wieder

rung in Crysis, als in naher Zu-
kunft ein unbekanntes Flugob-
jekt auf eine Insel im Pazifik
kracht. Das Ding scheint kein
Asteroid zu sein, dafur hat der
Aufprall zu wenig Schaden ver-
ursacht. Die Nordkoreaner ent-
senden ihre Flotte, um dem Er-
eignis auf den Grund zu gehen.
Als sich schliefllich auch die
Chinesen aufmachen, die Re-
gion zu erforschen, werden die
Vereinigten Staaten nervos. Sie
beordern zwei Flugzeugtrager
ins Krisengebiet, um die Lage
auszukundschaften und Starke
zu zeigen. Und Stérke zeigen,
das kann ein Mann besonders
gut: Jake Dunn. Der ist Mitglied
einer amerikanischen Spezial-
einheit und soll die umlagerte
Insel infiltrieren. Denn aus dem
vermeintlichen Asteroiden drin-
gen merkwiirdige Signale —im
Dschungel ist etwas im Busch.

Open Air Festival

Zwei Supermachte am Rand ei-
ner militdrischen Auseinander-
setzung — Weltkrieg, ick hor dir
trapsen. Um eine Eskalation zu
vermeiden, miissen Jake und
seine Manner daher heimlich
ins Zielgebiet vordringen. Pan-
zer, Artillerie und Bomber als
Unterstiitzung? Fehlanzeige,
das Team ist auf sich allein ge-
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stellt. Die Soldaten springen in
einer Nacht- und Nebelaktion
uber der Inselgruppe ab, und so-
fort zeigt die neue Cry-Engine,
wozu sie in der Lage ist. Wir
steuern Jake schon in der Luft
und rasen durch volumetrische
Wolken auf den Boden zu. Doch
im Gegensatz zur Fallschirmse-
quenz in No One Lives Forever
sturzen wir nicht durch einen
eigens dafiir generierten Level:
Vom scheinbar endlosen Him-
mel bis hinab zum Urwalddi-
ckicht und korallenbesetzten-
Meeresgrund stellt Crysis einen
einzigen, riesigen Level dar -
ohne stérende Ladepausen.
Trotz der atemberaubenden
Grofde quillt die Insel tber vor
liebevoller Details: weifde Stran-
de, moosbewachsene Biaume,
unzédhlige Pflanzen aller Gro-
f3en, malerische Felsformatio-
nen. Die Sonne, die ihre Bahn
langsam tiber die Insel zieht, er-
zeugt dynamische, hoch aufge-
loste Schatten auf jedem ein-
zelnen Objekt —fantastisch!

Schleich dich, Ami!

Aberwashatmanvonder
tollsten Grafik, we; ‘) | &
man vor lauter Actio;T’l \

keine Zeit hat, sie zu

sich Dunn und seine Manner
nicht wie die Axt im Walde auf-
fiihren konnen: Die angespannte
Situation schreit vorerst nach
lautlosen Spezialisten, nicht
nach raketenwerferschwingen-
den Supersoldaten. So schlei-
chen wir zunéchst durchs Unter-
holz, belauschen die patrouillie-
renden Koreaner und versuchen,
Details iiber das aufserirdische
Objekt zu erfahren. Hie und da
finden wir selbst Spuren des ver-
meintlichen Asteroiden. Die
untersuchen wir ahnlich wie in
Condemned mit einem tragbaren
Scanner und Uibermitteln die Da-
ten an die Einsatzzentrale auf
dem Flugzeugtréger. Die belohnt
uns dafiir mit neuen Waffen
oder Ausriistungsgegenstan-
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den. Denn trotz aller Heimlich-
tuerei wird in Crysis natiirlich
auch ordentlich geballert. Dunn
schleppt alles ins Feld, was der
Soldat der nahen Zukunft so
braucht: Pistolen, Maschinenge-
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Keine Zwischensequenz, sondern Spielegrafik: US-Truppen tUberwachen die feindliche Flotte.

wehre, Scharfschiitzenflinten.
Die kleineren Knarren kann Jake
sogar beidhdndig abfeuern.
Allerdings sind sowohl Dunn als
auch die Waffen 3D-Objekte, die
mit den iibrigen Gegenstanden

im Spiel kollidieren kénnen. Mit
einer sperrigen Flinte kénnen
wir also im Dickicht hiangen
bleiben — wenn wir uns um ein
Hindernis herumlehnen, kon-
nen wir erst schiefSen, wenn die
Waffe vorbeilugt.

Kein Durchblick

Der physikalische Realismus in
Crysis endet nicht mit den Bau-
men und Ballerm&nnern: Jeder
Gegenstand, der so aussieht, als
konnten wir ihn bewegen, be-
wegt sich auch. Darauf ist Le-
veldesigner Sten Hubler be-
sonders stolz: »Die Zeiten, in de-
nen man mit einem bulligen
Jeep an einem mickrigen Ast
héngen blieb, sind mit Crysis
vorbei.« Tatsachlich ist nahezu
jedes Objekt im Spiel zerstorbar:
Wir lassen Bdume auf Zaune
krachen, sprengen Wellblech-
hiitten in Stiicke und verkni-
cken sogar Pflanzen, wenn wir
durchs Unterholz streifen. Als
wir uns im dichten Dschungel-
gras auf die Lauer legen, fiihlen
‘Wwir uns sicher, denn die Geg-
ner-KI kann im Gegensatz zu
der aus Far Cry nicht durch das
Grunzeug hindurchgucken.
Daftir sehen die Burschen
mittlerweile verraterische Be-

wegungen in der Vegetation
und spuiren uns so auf.

Pimp my Soldier

Nahezu jeder Schie8priigel in
Crysis ist aufrustbar: Je nach Be-
darf montieren wir lber ein
einfaches Menii Schallddmpfer,
Zielfernrohre oder Laserpointer.
Sogar Jake selbst ist eine Art
feinjustierbare Waffe, denn er
tragt einen »Nano Muscle Suit«.
Dieses hochmoderne Exoske-
lett, an dem das Pentagon der-
zeit tatsachlich forscht, bietet
nicht nur Panzerung, sondern
steigert auch seine Korperkraft
und Geschwindigkeit. Ahnlich
wie im Klassiker Syndicate ent-
scheiden wir uns je nach Situa-
tion, ob Jake schnell rennen,
schwer tragen oder Kugeln ein-
stecken soll. Uber Hotkeys
wechseln wir blitzschnell in
vorprogrammierte Einstel-
lungen, etwa fiir die Flucht
oder den Nahkampf. Doch
der Nano Suit kann noch
mehr: Im Heilungsmo-
dus stellt er unsere Ge-
sundheit wieder her.
Dabei verbraucht der
Anzug zwar Energie,
die regeneriert sich
aberlangsamwie-
der.DerNano




Die neue Cry-Engine erschafft detaillierte Gesichter.

Suit hilft Jake aufierdem beim
Schleichen, denn er dampft Ge-
rausche in seinem direkten Um-
feld. Je lauter der Krach, desto
hoher der Energieverbrauch:
Ein paar Schiisse mit grof3-
kalibrigen Waffen fegen

die Batterie leer.

Holiday on Ice

Heutzutage noch ein teures
Extra beim Autokauf, in naher
Zukunft voraussichtlich Solda-
ten-Serienausstattung: die Kli-
maanlage. Der Nano Suit be-
heizt und kiihlt seinen Trager.
Was zuerst wie angenehmer
Luxus-Schnickschnack wirkt,
rettet Jake bald das Leben. Denn
in dem Brocken aus dem All
steckt weit mehr, als Koreaner
und Amerikaner vermuten:
Zum einen jede Menge Auf3erir-
dische (das Ding ist kein Aster-
oid, sondern ein Raumschiff!),
zum anderen die grofite Eisma-
schine, die die Welt je gesehen
hat. Denn die Aliens wollen sich
auf der Erde ganz wie zuhause
fithlen —und dafiir brauchen sie
Temperaturen unter Null. Mit
grofiem Getdse schiefit ein
blaulich-weifier Strahl aus der
Schneekanone und
verwandelt das tropi-

sche Badeparadies in ei-

ne bizarre Winterland-
schaft. Wir erleben mit,

wie innerhalb von Minuten
alles Leben im Umkreis er-
starrt —und zwar nicht in einer
Zwischensequenz, sondern di-
rekt in der spektakuldren Spie-
legrafik. »Wir wollen den Spie-
ler nicht aus dem Erlebnis rei-
Ren, indem wir die Story durch
eingefiigte Videoclips erzéhlen.
Er soll alles selbst miterleben,
deshalb wird’s keine Zwischen-
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sequenzen geben, erklart uns
Spieldesigner Bernd Diemer. \ y -, ';

Wenn zwei sich streiten

Mit dem Uberraschungsauftritt
der Aufierirdischen andert sich
flir die amerikanischen und ko-
reanischen Truppen die Lage
schlagartig: Die Menschheit hat
nun einen gemeinsamen, uner-
bittlichen Feind, der sich nicht
um Staatsgrenzen schert. Daher
beschliefSen die Militars, fortan
zusammen zu kampfen. Mo-
ment, hegen die ehemals feind-
lichen Soldaten denn keinen
Groll gegen Jake? Doch, das tun
sie. Denn in Crysis vergessen die
Spielfiguren nicht, was wir bis-
lang getan haben. Ein koreani-
scher General etwa weif3 ge-
nau, wie wir bislang mit seinen
Untergebenen umgesprungen
sind. Haben wir beispielsweise YN
ein paar Spielstunden zuvor
wehrlose Koreaner niederge-
metzelt, kooperiert der Offizier
nur widerwillig, verschweigt
mitunter wichtige Informatio-
nen oder halt Ausriistung zu-
riick. Ein derartiges Gedédchtnis
haben alle Hauptpersonen in
Crysis. Mit den richtigen Aktio-
nen schlittert Jake daher sogar
in eine Romanze mit einer hiib-
schen Soldatin. Die eigentliche
Handlung kénnen wir zwar
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Flr den Nachteinsatz haben wir einen Schallddmpfer montiert. Unser Kompass scheint aber kaputt zu sein: Die Sonne geht gerade im Norden unter.

Nehmt Abschied, Briider

Crysis merkt sich sogar unsere
spektakuladrsten Gefechte. Bla-
sen wir etwa mit einer gut plat-
zierten Granate mehrere Aliens
gleichzeitig zurtick ins All, gra-
tuliert uns etwas spater ein jun-
ger Rekrut zu unserem Wage-
mut. So bekommen wir das Ge-
fiihl, die Spielwelt tatséchlich
zu beeinflussen und die Figuren
kennen zu lernen. Umso ergrei-
fender sind entsprechend die
Momente, in denen wir Kame-
raden verlieren. Die kénnen
namlich, wenn wir nicht auf-
passen, sterben. Die KI-Kollegen

haben ihr Leben allerdings
weitestgehend selbst in der
Hand: Teambefehle gibt’s in
Crysis nicht, der Spieler soll sich
ausschliefilich auf Jake Dunn
konzentrieren. Sollten wir im
Gefecht einen Freund verlieren,
beeinflusst das die Haupthand-
lung ohnehin nicht, die Bur-
schen stehen uns lediglich in
den nichsten Einsadtzen nicht
mehr bei. Mit ein bisschen Pech
miissen wir also am Ende des
Spiels alleine auf die grof3e Sie-
gesfeier gehen. Den begeiste-
rungsfahigen Rekruten etwa
treffen wir noch ein zweites
Mal - dann steckt er stocksteif
in einem dicken Eisblock.

Kalter Krieg

Wenn Luftfeuchtigkeit beim
Sprechen in winzige Eiskristalle
erstarrt und leise zu Boden rie-
selt, nennen die Sibirer das
»Sternengeflister«. Wenn

Luftfeuchtigkeit zu mes-
B serscharfen Eisplit-

 tem geformt und
auf hohe Ge-

. aus, denn er erleidet dabei
~ frierungen. Wenn al-

schwindigkeiten beschleunigt
wird, nennen die Aliens das
»Molecular Accelerator«. Die
auflerirdischen Eroberer haben
nicht nur die haushohe Schnee-
kanone, sondern auch tragbare
Waffen auf die Erde gebracht.
Der Molecular Accelerator
kommt ohne Munition aus und
verschie8t spitze Pflocke aus
Eis. Weitaus spektakularer
schlagt der »Molecular Arres-
ter« zu: Damit frieren wir unse-
re Gegner ein und zerbroseln sie
anschliefend zu Eiswiirfeln —
und zwar in Echtzeit! Wenn wir
selbst schockgefrostet werden,
muss die Klimaanlage im Nano
Suit zeigen, was sie kann, und
Jake schleunigst wieder auftau-
en. Im Kampf gegen die Aliens
verschafft uns der Anzug einen
weiteren Vorteil: Die AufSerirdi-
schen sehen Wéarmespektren —
kiihlen wir den Nano Suit auf
Auflentemperatur ab, werden
wir praktisch unsichtbar. Jake
halt das freilich nur kurze Zeit
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le Stricke reifRen, hdmmern wir
auf den Notfallknopf des An-
zugs: Der 16st eine Schockwelle
aus, die alle Aliens im Umkreis
von rund 50 Metern kurzzeitig
kampfunfihig macht. Bei der
Gelegenheit brennen dem Na-
no Suit allerdings auch alle Si-
cherungen durch — wir verste-
cken uns lieber, bis die Batterien
wieder voll aufgeladen sind.

Freigehege
Bossgegner wird es in Crysis
nicht geben, dafiir sind manche
Feinde aber so grof3, dass wir sie
erklimmen missen, um sie
zu besiegen. Dabei helfen
uns Stiefel mit magneti-
scher Sohle, denn die
Aliens sind teilweise
mit Metall beschlagen.
Jake wird allerdings
nicht stdndig an Wanden
und Decken herumlaufen
wie etwa der Held in
Prey, dafiir be-




wegt er sich spater an Bord des
Raumschiffes in volliger Schwe-
relosigkeit. Hier konnen wir uns
frei in alle erdenklichen Rich-
tungen drehen - nichts flr
schwache Magen. Ebenso tur-
bulent fallen die Luftschlachten
uber der Inselregion aus, denn
Jake steuert in Crysis neben
Jeeps und Kleinfahrzeugen
auch Helikopter und High-
Tech-Jets. Splirbare Levelbe-
grenzungen gibt es dabei nicht.
Wie schon in Far Cry werden wir
vom Spiel gestoppt, wenn wir
Reifaus nehmen wollen. Crysis
bietet hier allerdings mehr Ab-
wechslung: Mal halten uns ei-
gene Truppen auf, mal die
Auflerirdischen, mal geraten
wir in einen tropischen Sturm.

Kurzurlaub

Sointensiv sich das Crysis-Erleb-
nis anfiihlt, so kurz ist es auch:
Rund zehn Stunden Spielzeit
peilen die Entwickler an. Frust-
sequenzen wie in Far Cry soll es
nicht geben - i is

irfen
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Neben normalem Deathmatch
und Team-Deathmatch treten
hier zwei Mannschaften in ei-
nem taktikbasierten Modus
gegeneinander an. Beide Par-
teien versuchen, aufSerirdische
Artefakte aus der Mitte der Kar-
te in ihre Basis zu retten. Hier
werden die Fundstiicke er-
forscht und anschlieffend in
neue Waffen, Upgrades oder
Fahrzeuge investiert. Raubt das
gegnerische Team ein Artefakt
aus dem Labor, verliert die
Mannschaft die betreffende
Fertigkeit wieder. Im Multi-
player-Modus marschieren aus-
schlief}lich menschliche Figu-
ren auf - die Aliens suchen wir
hier vergebens. Einen Koop-Mo-
dus, in dem Sie gemeinsam mit
Freunden die Welt retten, wird
es wohl auch nicht geben.

Reisedatum unbekannt

Von einem offiziellen Erschei-
nungsdatum sind die Jungs von
Crytek zwar noch weit entfernt,
Geschaftsfiihrer Cevat Yerli
zeigt sich aber optimistisch:

Wir ko: n mit den Arbeiten

an Crysis gut voran und peilen

mit dem Release das vierte
Quartal 2006 an.« Da diirfte es
dann wieder ordentlich kalt
sein in Deutschland. Bleibt zu

cenre: Ego-Shooter
Termin: 4. Quartal 2006

hoffen, dass das Pentagon bis zu
unserer nachsten Fahrt nach Co-
burg endlich den Klimaschutz-
anzug erfunden hat. A8

Entwickler: Crytek / EA
status:  ZU 60% fertig

Fabian Siegismund: »Wer sagt, dass sich Ego-Shooter immer nur in grafischer

Hinsicht weiterentwickeln kdnnen? Crytek jedenfalls nicht. Endlich erinnern | =

sich die Protagonisten, dass ich ihnen erst vor zehn Minuten Raketen um die
Ohren geschossen habe, endlich gibt’s mal wieder interessantere Waffen als
nur die immer gleichen Maschinengewehre. Ha! Das haben Sie wohl nicht ge-
dacht, dass ich hier tiber etwas anderes schreibe als tiber die Grafik, was? Nun

| gut, weil Sie’s sind: Oh mein Gott, sieht Crysis fantastisch aus!«

. TIEERRE

Die Cry-Engine legt Wert auf Details wie zum Beispiel die Beschriftung der Raketen oder die Weste des Deckoffiziers. Den Senkrechtstarter im Hintergrund kann Jake tbrigens selbst steuern.
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Preview

Die Technik hinter Crysis

CRY-ENGINE 2

Noch heute gehort Far Cry mit dem neusten Patch zu den schonsten Ego-Shootern. Wie die Cry-Engine 2
alle zukuinftigen Grafikmonster alt aussehen lassen will, erfahren Sie in unserem Technik-Special.

Far Cry Reloaded

- ‘-l .

Jedes Blatt modelliert Crytek aus Polygonen. Sonnenverl

auf, Schatten und die sich bewegende Flora erwecken den Urwald zum Leben. Spater gefriert der Dschungel zur bizarren Eiswelt.

i

Anders als in Far Cry sind die Wolken keine Grenze der Skybox. So ragen besonders hohe Berggipfel durch die unglaublich realistischen volumetrischen Wolken.
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I n Crysis kommt hoch-
moderne Grafiktechno-
logie zum Einsatz, mit der Cry-
tek den Maf3stab fiir die gesam-
te Konkurrenz setzen will. Die
. Cry-Engine 2 unterstiitzt Dual-

‘ . Core-Prozessoren  sowie das
$?523?,L$gle ader Model 3.0, beleuchtet
Datenteil \ “die S A elt mit High L

> DVD:

-

namic Range Rendering und
nutzt —laut Entwickler Crytek —
mehr Effekte fiir einen einzel-
nen Baum als andere Engines
flir komplette Spiele.

Dynamische Welt

Die Marschrichtung bei der Cry-

Engine 2 lautet: Alles in Echtzeit
- nisct ' beleuchtet,

eraktiv bitte und

noch dazu zer-

storbar. So geht die Sonne im
Osten auf und spater im West-
en unter, Wolken und giganti-
sche Felsformationen werfen
ihre Schatten genauso wie jedes
Blatt im Dschungel. Crytek
kombiniert das elegant mit
hochaufgelosten Texturen und
beeindruckenden Shader-Effek-
ten. Ein Beispiel fur die Flexibi-
litit der Engine: Die unter-
schiedlichen Charaktere
Kasten »Interaktive Umge-
bung« erschaffen Designer mit

im

~ wenigen Mausklicks auf Basis

eines bestehenden Models.

Kinoreife Effekte

Um die Geschichte kinoreif zu
prasentieren, nutzt Crytek Be-
wegungs- und Tiefenunschérfe.
Ersteres erzeugt bei schnellen
Mangvern einen Geschwindig-
keitseffekt — Objekte verlieren
ihre Konturen. Tiefenunscharfe
fokussiert die zentralen Ele-
mente im Bild, weiter entfernte
Objekte werden unscharf.

Mehr Power muss her

Zu den Hardware-A

g\

rungen von Crysis i



her wenig bekannt. Mindest-
voraussetzung ist laut Cevat
Yerli, dem Chef von Crytek, eine
Shader-2.0-Grafikkarte. Wir ver-
muten, dass Sie dartiiber hinaus
mindestens eine 2,0-GHz-CPU
und 512 MByte RAM haben soll-
ten, um den Titel einigermafien
spielen zu konnen. Fiir maxi-
male Details brauchen Sie
hochstwahrscheinlich

O
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Per High Dynamic Range Rendering iiberstrahlt die Sonne die Konturen der Palmwedel,
zusatzlich lassen die Blatter einen Teil des Sonnenlichts durchscheinen.

Absurd hoch aufgeldste Soft Shadows sind eine der Starken der CryEngine 2 - hdssliche
Artefakte an den Réndern der Schatten haben wir in Crysis bisher keine gesehen.

zwei Kernen dirften bei Crysis
im Vorteil sein. Die Program-
mierer verwenden ein raffinier-
tes Lastverteilungssystem, von
dem Hyperthreading-Chips, Du-
al-Core-CPUs, aber auch Misch-
linge wie Pentium Extreme Edi-
tion 840 und 955 oder fiir 2007
geplante Prozessoren mit vier
Kernen profitieren. Moglicher-
weise ist Crysis zudem einer der
ersten Titel, die das kommende
DirectX 10 und das Shader Mo-
del 4.0 unterstiitzen. Passende
Karten sollen im zweiten
Halbjahr erscheinen. 4017

Das Hitzeflimmern verzerrt die dahinter liegenden Objekte, detaillierter
Partikelrauch verdunkelt die Szene.
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In Crysis zerlegen Sie mit schwerem Gerdt ganze Gebdude, schieRen Tau-
sende Pflanzen oder Baume um. Je nach PC bleiben die Objekte liegen.
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Wahrend der Charakter an der Palme vorbei schleicht, schmiegt sich das
Blatt um seinen Korper und schwingt dann langsam aus.

Auch bei den Gesichtern hat Crytek mdchtig aufgeriistet — Poren, Bart-
stoppel und Narben. Rechts: die Tiefenunscharfe der Engine.
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