Aktuell

Die nachste Generation

star Trek Elite Force 2

Tricorder und Phaser bereitmachen! Mit einer Spezialeinheit losen Sie intergalakti-

sche Krisen fur den Kampitan des Foderations-Flaggschiffs U.S.S. Enterprise.
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Auf einem
Borg-Wilrfel
missen Sie verhin-
dern, dass |hr Team
assimiliert wird.
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In einer Raumstation treffen Sie und Ihre Mannschaft auf rudelweise angreifende Auferirdische.

n Bord eines Raumschiffs

der Sternenflotte passieren
jede Menge ungewdhnliche
Dinge. Da enttarnen sich romu-
lanische Kreuzer direkt vor ih-
rem Bug, fiese Borg entern das
Schiff und versuchen, die Brii-
cke zu stiirmen, oder der Warp-
Antrieb fillt aus. Dazu verlau-
fen sich regelmafiig Erkun-
dungsmannschaften auf frem-
den Planeten und miissen dann

von Kollegen gerettet werden.
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Solche Probleme sind ein Fall
fiir das »Hazard Team« — die
Elite-Sicherheitstruppe der Ster-
nenflotte. Sie schliipfen im Ego-
Shooter Star Trek: Elite Force 2
in die Rolle des Krisenmana-
gers Alexander Munro, der die
Spezial-Einheit anfiihrt.

Alte Bekannte

Der Prolog des Spiels fiihrt Sie
zuriick an Bord des Raum-
schiffs Voyager, wo Mr. Munro

sein altes Team aus dem Vor-
ginger wiedertrifft. Danach ma-
chen Sie einen Abstecher in die
Akademie der Sternenflotte. Hier
wird das Hazard Team nach ein
paar Trainingseinsitzen kei-
nem Geringeren begegnen als
Captain Jean-Luc Picard. Der
sucht gerade nach neuen Si-
cherheitskriften fiir die U.S.S.
Enterprise, und so fiillt Thr
Team gerne die offenen Stellen
an Bord des Foderations-Flagg-
schiffs. Das schldgt zugleich ei-
ne Briicke vom Voyager-Szena-
rio in die Welt der Next Genera-
tion-Serie, in der Elite Force 2
angesiedelt ist. Die Science-Fic-
tion-Kulisse bleibt die gleiche,
Sie bewegen sich lediglich mit
einem neuen Nummernschild
durch die Star Trek-Galaxien.

Langere Weltraumreise

Einer der Hauptkritikpunkte am
Vorginger war der viel zu gerin-
ge Spielumfang — Action-Spezi-
alisten hatten mit Elite Force
hochstens 15 Stunden Spafi.
Deshalb versprechen die Ent-
wickler fir den zweiten Teil
deutlich umfangreichere Levels,
die den Spieler rund doppelt so
lange beschiftigen sollen. Thre
Spezialeinheit besucht unter an-
derem Wiistenplaneten, Sumpf-
landschaften und vor allem das
Innere von Féderations- und
Alien-Raumern. Auf dem Pro-
gramm steht sogar eine kleine
Schwerelos-Einlage auf der
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Aufenhiille der Enterprise. Ins-
gesamt zwolf grofle Levels sind
in Vorbereitung, dargestellt von
einer {iberarbeiteten Version
der Quake 3-Engine. Das Ver-
halten des Spielers wihrend
den Einsitzen wirkt sich ent-
scheidend auf den Erfolg des
gesamten Teams aus. Fillt etwa
ein Techniker den Feinden
zum Opfer, bleibt in der Folge-
mission unter Umstinden der
einfache Weg versperrt. Aufler-
dem diirfen Sie ab sofort bas-
teln statt ballern: Die Designer
wollen in den Spielabschnitten
Tech-Konsolen verstreuen, mit
denen Sie zum Beispiel Tiiren
6ffnen oder Alarmsysteme ab-
schalten. Besonderes Bonbon
fiir Fans ist der neue Tricorder.
Mit dem Allzweckgerit erhalten
Sie einen Uberblick iiber die ni-
here Umgebung und sptiren so-
gar Geheimtiiren und versteck-
te Gegner auf.

Klingonen-Klinge

Das Arsenal des »Hazard Te-
ams« enthalt zahlreiche aus Fil-
men und Fernsehen bekannte
Waffen quer durch das Trekkie-
Universum. Der Standard-Pha-
ser ist genauso mit dabei wie et-
wa das Tetryon-Gatling-Gewehr
und sogar die klingonische Bat’-
Leth-Nahkampfwaffe. Die kom-
plette Ausriistung mit allen 13
Sci-Fi-Schiefpriigeln steht Th-
nen allerdings im Multiplayer-
Modus zur Verfiigung.

Star Trek: Elite Force 2

Ritual Entert.

Patrick Hartmann: »Mit dem Tricorder durch die Levels
schleichen und Geheimtiiren aufspiiren oder an Tech-
Konsolen Kameras deaktivieren - da schalten selbst Star-
Trek-Muffel wie ich den Warp-Antrieb auf Vollgas und
melden sich freiwillig fir den AuBenteam-Einsatz.«
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