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Facts

10 Planeten
35 Levels
15 Waffen

6 Granaten-
typen

24 Monster

Die primitiven Izerianer attackieren a

abgedunkelter Raum am
Infogrames-Stand. Epic-Boss
Mike Verdu und Designer Grant
Roberts von Legend zeigen stolz
eine neue Version von Unreal 2,
bei der immerhin schon rund
10 Levels spielbar sind. Verdu
kommentiert die Action auf
dem Schirm, wihrend Roberts
Maus und Tastatur bedient.

m liebsten mit kruden Nahkampfwaffen. Dies wére der rich-

Drei vollstindige Levels erleben
wir. Und was wir sehen, ist
mehr als toll - wunderschéne
Grafik, intelligente Gegner, coo-
le Waffen. Unreal 2 ist fiir uns
trotz Doom 3 das Action-High-
light der diesjihrigen Messe.

Keine Artefakte
fiir die Aliens

Als Marshall der Terran Autho-
rity, einer Art interstellarer Poli-
zeitruppe, schippern Sie mit Th-
rem Raumschiff Atlantis samt
dreikopfiger Besatzung durch
eine eher unbedeutende Region
der Galaxis. Pl6tzlich bricht ein
Krieg aus, weil Aliens auf der
Jagd nach uralten Artefakten in
terranisches Gebiet eindringen.
Sie sind gerade vor Ort und wer-
den auserkoren, die Schitze vor
den Invasoren zu schnappen —
und iiberhaupt erst mal heraus-
zufinden, wozu sie tiberhaupt
gut sind. Zwischen den Missio-
nen kénnen Sie an Bord der At-
lantis umherlaufen und mit Ih-

tige Einsatzort fiir eine Monster-stoppende Stasis-Granate - oder den Flammenwerfer.
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Das schonste Spiel der E3

nreal 2

.3

ANy,

Was Epic auf der Messe hinter verschlos-

senen Turen zeigte, ist die nachste

Generation des Ego-Shooter-Genres.

rer Crew plaudern, die gerne
Details iiber die anstehenden
Auftrige erzihlt. Wobei Epic
darauf achtet, dass man die
Konversationen auch abkiirzen
kann, falls man auf knappe Dia-
loge steht. Alle notwendigen In-
fos sollen aber auch im Kurzge-
sprich riiberkommen. Aller-
dings bekommen Sie ein tiefe-
res Verstindnis der Story und
Wissen iiber die Feindmonster,
wenn Sie sich brav durch die
verbalen Geplinkel klicken.

Aida ist keine Oper

Ubrigens wird es méglich sein,
die Kollegen in den Dialogen
mit bosen oder flappsigen Sprii-
chen zu verirgern, was dann
das Folgegesprich deutlich un-
erfreulicher macht. Schén: Au-
gen und Lippen der Crew sind
realistisch animiert und auf das
Gesagte synchronisiert — sogar
schlechte Laune spiegelt sich in
den Gesichtern. Verantwortlich
dafiir ist ein Animationssystem

Aida bedient den Bordcomputer, Missionsdetails werden als Hologramm oder auf den Schir-

namens »Goleme, das die je-
weils passende Kombination
von Bewegungen (etwa Blin-
zeln, Licheln, Nicken) aus einer
Datenbank abruft — anstatt nur
vorgefertigte Animationspha-
sen abzuspielen, die sich dann
stindig wiederholen wiirden.
Unser Liebling unter den Crew-
mitgliedern ist die sexy Offizie-
rin Aida, die ein bisschen so
aussieht, als hitte sie ihre Klei-
dung nicht angezogen, sondern
auf den Korper gespriiht. Die
iibernimmt in der ersten auf
der E3 gezeigten Mission das
Briefing und macht zahlreiche
personliche Bemerkungen tiber
das, was zu erwarten ist — »Aida
mag den Spieler-Charakter und
hat starke Beschiitzer-Instink-
te«, schmunzelt Verdu.

Im Magen der Bestie

Nach dem Gesprich mit Aida
geht es endlich zum ersten Ein-
satz auf den Planeten. Der wird
von einer gigantischen Kreatur

men im Hintergrund mit allerlei Daten (Art der Feinde, Art des Planeten) dargestellt.
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Unterwegs in der Maschinenwelt der Drakk - beachten
9 Sie die detaillierten Armaturen an den Wanden. Direkt
vor uns ist eine Tir, die irisartig aufklappen kann.

bewohnt, deren Korper die gan-
ze Oberfliche bedeckt — man
lauft also quasi stindig auf
Alien-Fleisch herum. Die Inva-
soren haben darauf Basen er-
richtet und suchen fieberhaft
nach einem Artefakt. Obwohl
Aida ausdriicklich gesagt hat,
dass es in der Mission nur um
das Sammeln von Informatio-
nen gehen soll, gerit der Spie-
ler sofort nach der Landung in
ein intensives Feuergefecht.
Was uns sofort auffillt: Die
Gegner kimpfen sehr intelli-
gent, wechseln die Waffen und
suchen stindig Deckung. Net-
tes Detail am Rande: Auf einer
Kiste liegt ein Funkgerit der
Feinde, das man aufnehmen
kann. Bei Berithrung meldet es
sich prompt: »Statusbericht.
Was ist los bei euch?« — unter
den auswihlbaren Antworten
entscheidet sich Grants Roberts
fiir »Kein Problem, dhem, der
Code ist, 4h, normall«, was der
Offizier am anderen Ende aber
nicht glauben will. An einer an-
deren Stelle des Planeten geht

eine Art Schacht in die Tiefe,
dort kommt man in die Inne-
reien des gigantischen Biests,
wo sich das gesuchte Artefakt
befinden soll. Als Roberts es
nach einigen Gefechten findet,
wird die Kreatur wiitend und
versetzt das eigene Immunsys-
tem (stachelige Schwebeteil-
chen, die Gift verspritzen) in
Aufruhr: Das Artefakt war seine
Energiequelle. Erst nach wilden
Schiefereien retten wir uns zu-
riick an die Oberfliche.

Strategie-Einlagen

Die zweite gezeigte Mission fiihrt
den Helden und seine Crew auf
eine hiibsche griine Weltim Ha-
lo-Stil. Dort musste die Atlantis
notlanden — und ein Angriff von
Alien-Kriegern steht kurz bevor.
Gliicklicherweise bleibt noch ein
bisschen Zeit, das Gelinde vor-
her zu sichern, und so gibt uns
der Ingenieur einen Schnelllehr-
gang in Sachen »Stationire Ver-
teidigung«. Zum Arsenal geho-
ren aufstellbare Selbstschuss-Ra-
ketenwerfer und Laserziune. Je

nachdem, wo die platziert wer-
den, wird die folgende Schlacht
schwieriger oder leichter. Cool:
Die Aliens sondieren vor ihrer
Attacke das Gelinde mit unbe-
mannten Drohnen, um den
schwichsten Punkt zu finden.
Man kann aber auch auf all den
Schnickschnack verzichten und
sich einfach mit schweren Waf-
fen oder einem Scharfschiitzen-
gewehr irgendwo aufstellen, um
die Feinde auf herkémmliche
Art auszuschalten. Der Gegner
schickt mehrere Wellen, jede
stirker als die vorangegangene,
wihrend der Ingenieur aus der
Atlantis stindig aufmunternde
Botschaften sendet, etwa »Halt
sie noch ein paar Minuten auf,
wir sind mit der Reparatur fast
fertigl«. Mike Verdu dazu: »Wir
wollen weg vom eindimensiona-
len Spielablauf der meisten
Shooter und ein paar strategische
Elemente hineinbringen.«

Roboter in der Matrix

Mission Nummer 3 der E3-
Vorfithrung: wieder eine totale
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Anderung des Szenarios. Dies-
mal geht es in eine Matrix-arti-
ge Maschinenwelt, mit irisartig
aufklappenden Automatiktii-
ren und massenhaft merkwiir-
diger Technologie. Obwohl
dies ein Indoor-Level ist, sind
die meisten Raume hoch und
weit. Mike Verdu erklart: »Wir

Ko

In einem Level geht es - per Raumanzug geschiitzt - ins All.

mdchten keine kleinen Gebiu-
de mehr oder die Enge, die es
in vielen Shootern gibt.« An-
fangs stoflen wir nicht auf Geg-
ner, nur merkwiirdige Insek-
ten-artige Wesen unter groflen,
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Eine Bande Izerianer: Diese Aliens sind eine der Fraktionen, die wie die Terraner auf der Jagd nach Artefakten sind.

unzerstorbaren Glaskuppeln
fallen uns auf. Plétzlich atta-
ckieren schwebende Wachro-
boter. Als der erste abgeschos-
sen ist, erleben wir, welche
Rolle die Insektenbiester spie-
len: Prompt hoppelt eines zu
den rauchenden Bot-Uberres-
ten und repariert ihn. Roberts
feuert auf das Tierchen und er-

er neue Flammenwerfer ist, dank eines aufwendigen Parti-
Isystems, die grafisch beeindruckendste Waffe.
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manchen Levels platzieren Sie auer Energiebarrieren
ch solche Automatikkanonen an beliebigen Stellen.
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legt es, aber fast sofort entsteht
unter der Glaskuppel ein neu-
es. Das zwingt den Spieler,
uber den »Leichen« besiegter
Gegner noch eine Weile Wa-
che zu halten, um die Reparier-
Insekten abzuwehren. Zum
Gliick gehen die Bots nach ei-
ner Minute endgiiltig kaputt.

Der Skaarj kehrt zuriick

Zum Abschluss unserer »irre-
alen Reise« zeigt Verdu uns
noch den neuen Skaarj. Der
wird dhnlich spannend einge-
fithrt: Wir fahren mit einem
Fahrstuhl, der oben ein Glas-
dach hat. Plotzlich bleibt er
stehen, die Lichter im Schacht
gehen nach und nach aus, et-
was Schweres landet oben auf
der Kabine — und versucht in
den Fahrstuhl einzudringen.
Wir fliichten aus der Tiir, mit
dem Skaarj auf den Fersen.
Sehr gruselig, zumal der Fies-
ling wieder seinen typischen
Kampfstil draufhat: Er weicht
leicht den meisten Geschossen
aus und kann weit springen.
Der Skaarj ist als einziges
Monster dem Vorginger ent-
lehnt, alle anderen Wesen ha-
ben die Designer neu entwi-
ckelt. Unter anderem geht es
gegen terranische Marine-
Truppen, menschliche Sold-
ner, die vierarmigen Izerianer,

Robot-Amazonen, die amphi-
bischen Shan und die Drakk-
Roboter. Die KI soll angeblich
in der Lage sein, im Kampf ei-
ne »Kosten-Nutzen-Analyse«
durchzufithren, etwa den
Schaden von einem Sturz in
Kauf zu nehmen, um ein un-
giinstig gelegenes Heilpaket
zu erreichen.

Kafer oder Kugeln?

Die Waffen orientieren sich am
Kriegsgerit unserer Zeit. Neben
exotischen Alien-Wummen, die
Saure spucken und durch Einset-
zen kleiner Kifer nachzuladen
sind, soll es vor allem Konventio-
nelles wie Granatwerfer, Pistole,
Schrotgewehr oder Maschinen-
gewehr geben. Der Granatwerfer
feuert sechs Typen von Munition
ab. Natiirlich darf man auch ein
Scharfschiitzengewehr benut-
zen oder mit dem Flammenwer-
fer starke Wirkung auf kurze
Distanz erzielen. Alle Wummen
haben zwei Schussmodi.

Schoner als UT 2003

Zuletzt noch ein paar Worte zur
Grafik — die Version der Unreal-
Engine, die Unreal 2 zugrunde
liegt, ist noch ein paar Schritte
weiter als die von UT 2003. Ob
draufen oder drinnen, dank vo-
lumetrischer Rauch- oder Nebel-
Effekte, eines grofRartigen Parti-
kelsystems und tollen Texturen
(512 mal 512 Pixel groR) sieht
das Spiel einfach fantastisch aus
und diirfte allenfalls noch von
der Doom-Engine tibertroffen
werden. Die aber diirfte wohl ih-
re Stirken eher wieder bei den
Innenriumen haben.

S

Schone fremde Welt: Die aufwéndigen, weitldufigen Landschaften von Unreal 2
suchen derzeit ihresgleichen unter den Ego-Shootern, Halo eingeschlossen.

Genre: Ego-Shooter
Termin: 4. Quartal 2002

Entwickler:
Ersteindruck: Ausgezeichnet

Legend/Epic

Gunnar Lott: »Fantastische Grafik, sehr schone Levels
und ein Haufen stimmiger Spielideen. Epics Unreal 2 wird
das Action-Genre in mehreren Aspekten voranbringen -
das Spiel ist definitiv eines der Top-Highlights der E3.«
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