ST ANGESCHAUT 3D-ACTION

Max Payne beim Seelenklempner

ALAN WAKE

Die Max-Payne-Macher sind zurtick: Im Gepack
haben sie einen Psycho-Thriller fiir Erwachsene,
mit abgriindiger Story und fotorealistischer Grafik.

K leines E3-Geheimnis:
Wer Show will, geht zu
einem Publisher, der mit Messe-
Babes, Grofleinwanden und
greller Musik auf den Putz haut.
Wer Spiele sehen will, geht an
die Stdnde von ATI oder Nvidia,
wo zahlreiche PC-Titel auf ak-
tuellen, schnellen Systemen in
relativer Ruhe laufen. Dort wird
auch das neue Spiel von Reme-
dy (Max Payne) vorgestellt: Alan
Wake. Kurz zum Hintergrund:
Wie Max Payne ist auch Horror-
Schriftsteller Alan Wake (Wort-
spiel: A. Wake = awake, dt.
»wache) kein strahlender Held.
Im Gegenteil, wie Max braucht
auch Alan dringend einen Be-
such beim Psychiater. Der
Unterschied: Alan bekommt
ihn. Aber damit sind seine Pro-
bleme lange nicht zu Ende...

Neuartige Lichteffekte

Alans Verlobte ist verschwun-
den - und seitdem kann er
nicht mehr schlafen. Eine Klinik
im kleinen Ort Pride Falls (2.086
Einwohner) soll ihn kurieren.
Das funktioniert auch, aller-
dings hat er dort ein merkwriir-
diges Erlebnis: Eine der Kran-
kenschwestern sieht seiner

Freundin geradezu wahnsinnig
ahnlich. Und damit beginnen
seine Alptrdume. Zunichst
nachts, dann dringen die
Traumbilder auch in sein wa-
ches Leben. Wirklichkeit und
Fiktion verschwimmen. In Kut-
ten gehillte Schattenwesen
tauchen auf und bedrohen ihn.
Diese Vorgeschichte erzahlten
uns die Entwickler, bei der ei-
gentlichen Vorfithrung des
Spiels ging es fast nur um Tech-
nik. Das Spiel selbst ist noch lan-
ge nicht fertig, frithester Er-
scheinungstermin ist Ende
2006. Immerhin kénnen wir die
Engine schon ganz gut ein-
schatzen: Sie bietet enorme
Weitsicht und ist ganz auf Foto-
realismus getrimmt, gepaart
mit einem ungewohnlichen
Augenmerk auf Licht und Wet-
ter. Alles in dieser Welt wirft ei-
gens berechnete Schatten, nicht
nur Gegenstande, Hauser oder
Figuren, auch alle Baume und
sogar die Berge um das Dorf he-
rum. Wir sahen verschiedene
Tageszeiten, alle mit entspre-
chender Lichtstimmung, Regen,
Sonne sowie einen sehr beein-
druckenden Sturm. Wie in Max
Payne 2 ist die Physik-Engine

Gestatten, Alan Wake. Remedy hat die Kleidung von einer Stylistin erstellen
lassen, um den authetischen »Fertiger Schriftsteller«-Look hinzubekommen.

Licht und Landschaft in voller Pracht: morgens (oben), mittags und abends.

Havok eingebaut, man zeigte
uns einen hiibschen Stein-
schlag auf einer Bergstrafie.

Es werde Licht!

Die Max Payne-Spiele waren
wie diistere Gangsterfilme, mit
einer ordentlichen Dosis Hong-
kong-Action. So spielten sie sich
auch: rasche Action-Szenen,
flott aneinander gereiht — und
nach wenigen Stunden war al-
les vorbei. Alan Wake orientiert
sich eher an Fernsehserien wie
Twin Peaks. Neben der Action
stehen Story, subtile Horror-
stimmung und das Erforschen
von Pride Falls im Fokus. Die
Entwickler bauen auf Freiheit,
das Spiel ist nicht linear. Wie in
einem Rollenspiel bekommen
Sie im Ort Missionen. Kein »Hol
mir Gegenstand X«-Standard,
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sondern Hinweise auf merk-
wiirdige Vorgéinge. Sie lenken
Ihren Helden wie in Max Payne
in der »Von hinten«-Ansicht,
auch die Handhabung der Waf-
fen wird dhnlich sein. Eine Bul-
let-Time wird es nicht geben.
Das zentrale Spiel-Element ist
Licht; Feinde sind im Dunkeln
stark und im Hellen schwach. Al-
somuss Alan Lichtquellen besor-
gen, um seinen Gegnern im
wahrsten Sinne des Wortes
heimzuleuchten. In der Vorfiih-
rung war es eine normale Ta-
schenlampe, aber auch Auto-
scheinwerfer oder ein Leucht-
turm helfen. Moglicherweise
wird man Orte vor einem Kampf
praparieren konnen, also auf ei-
nem Parkplatz Fackeln ausle-
gen, ehe die Feinde bei Sonnen-
untergang heranhuschen. 480

Entwickler: Remedy
Status:

zu 25% fertig

Gunnar Lott: »Noch kann man nicht viel sagen, aber die Entwickler haben gu-
te Ideen und ein durchdachtes Design-Konzept mit Licht- und Schattenspie-
len. Und die Technik, die Remedy einsetzt, ist sehr viel versprechend. Wir sind
jedenfalls fasziniert von diesem diister-subtilen Spielentwurf.«
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