Aktuell

Abenteuer Technik

Unreal 2

Licht, Qualm und Partikel: In spekta-

kularen Szenerien sausen Raketen durch
schattige Kampfplatze im Nebel - neuartige

3D-Tricks machen es moglich.

leiner Tipp unter Freun-

den: Spielen Sie Thre Lieb-
lings-Shooter jetzt so oft wie
moglich. Spitestens in einem
Jahr rithren Sie die nun aktuel-
len Titel moglicherweise kaum
noch freiwillig an. Denn ange-
sichts der spektakuliren Grafi-
ken, die derzeit Entwickler-
teams wie Epic Games oder id
Software — unterstiitzt durch die
neuste Generation der 3D-Kar-
ten — programmieren, diirften
aktuelle Ballerorgien dann hoch-
stens noch den traurigen Char-

me drei-dimensionaler Nostal-
gietrips besitzen.

Ganz nach oben an die tech-
nische Spitze will Unreal 2.
Das Spiel ist seit gut 16 Mona-
ten in der Mache und verwen-
det die neuesten Algorithmen
der unter Leitung von Epic-Chef
Tim Sweeney programmierten
Unreal Warfare-Engine. Die er-
moglicht haufenweise tolle Spe-
zialeffekte, bei deren Anblick
selbst erfahrenen Genre-Fans
die Kinnlade auf den Schreib-
tisch klatschen diirfte.

Wabernder
Kampfnebel

Kiinftig kimpfen Sie in Land-
schaften, deren Detailreichtum
sich deutlich vom gewohnten
Standard unterscheiden wird.
Die Hiigel und Tiler, Hiuser

und Biume bestehen aus rund
hundertmal so vielen Polygo-
nen wie im Vorginger. Mon-
ster und sonstige Figuren sind
aus jeweils 3.000 bis 5.000
Einzelteilen zusammengesetzt
— in aktuellen Titeln, etwa auf
Basis der Quake 3-Engine, sind

Die Explosion wir-
belt — physika-
lisch korrekt — die
kleinen Partikel
im Raum auf, die
sogar noch realis-
tischer ausge-
leuchtet werden
konnen.
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es gerade mal um die 1.000.
Auch ganz neuartige Partikelef-
fekte sind geplant. Wenn Sie ei-
ne Rakete abfeuern, wabert de-
ren Qualm physikalisch korrekt
berechnet durch den Raum und
wird — beispielsweise durch den
Gegenangriff — naturgetreu ver-
wirbelt. Ebenfalls frisch pro-
grammiert: die so genannten
»Projective Textures«, die extrem
detaillierte Schattenwiirfe er-
moglichen. Anders als in bishe-
rigen Spielen sollen Schatten da-
mit auf jeden Gegenstand und
sogar auf Figuren fallen — und
auf die wabernden Partikel Threr
abgefeuerten Rakete. Ihr eigener
Schatten wird grofier oder klei-
ner, je nachdem, wie nah Sie an
den Lampen oder Feuern dran
sind. Diese Technik ist zwar
schon im aktuellen Programm-
code enthalten, auf bisherigen
Screenshots allerdings noch
nicht zu sehen. Der Effekt funk-
tioniert auf Grafikkarten mit
T&L-fihigem Chipsatz, also ab
einer Geforce 1 aufwirts.

Wasser und Vulkane

Die Handlung schickt Thr Alter
Ego zu Beginn als eine Art
intergalaktischer Sheriff in den
selben Weltraum-Sektor, den
Sie schon aus Teil 1 kennen.
Seit Monaten schippern Sie ge-
langweilt durchs All, als plétzlich
die Hélle losbricht. Auf mehre-
ren Planeten priigeln diverse
Alien-Rassen aufeinander ein,
fiese Monster nehmen brave
Siedler als Geiseln. Und Sie ste-
cken mittendrin und miissen
erstmal herausfinden, was iiber-
hauptlos ist. Um dann fiir Frie-

f"'

Ein Skaarj im Fadenkreuz eines auRerirdischen Scharfschiitzengewehrs.

den zu sorgen. Dabei kimpfen
Sie in alten Auferirdischen-
Stidten, legen sich auf dem
Ozeanboden einer Wasserwelt
mit fiesen Feinden an, ballern
auf vulkanischen Hochplateaus,
in einem Dschungel Zersts-
rern. Die Leveldesigner basteln
an zwolf Umgebungen, aufler-
dem sind Sie zwischendurch
immer wieder auf Threm Raum-
schiff und besprechen mit Crew-
mitgliedern die Lage.

Anfiihrer des Trupps

Mit dem »Erst schieflen, dann
denken«-Ballerprinzip  kom-
men Sie in Unreal 2 nicht weit.
In zahlreichen Missionen ver-
teidigen Sie Stellungen, neh-
men feindliche Bunker ein oder
befreien in Counterstrike-Ma-

nier gefangene Zivilisten. Ahn-
lich wie in Taktik-Shootern sol-
len Sie auch mal mit Kamera-

den im Team vorgehen und Be-
fehle erteilen konnen. Beispiels-
weise kommandieren Sie per
Menii einen der computerge-
steuerten Kollegen dazu ab, an
einer bestimmten Stelle Wache
zu schieben. Den anderen schi-
cken Sie los, damit er selbst-
stindig angreift. Sogar ein paar
vergleichsweise komplexe Ma-
nover sollen an einigen Orten
moglich sein: So scheuchen Sie
einen Bot-Kollegen zum nich-
sten Funkgerit, damit er Bom-
ber-Unterstiitzung anfordert.
Wer sich mit derartigen takti-
schen Angelegenheiten nicht
herumplagen mag, erteilt einen
generellen »Macht euren Kram

doch selbst«-Befehl.

Bewdhrte Bekannte

Bislang hatten die Entwickler
insgesamt 15 Kampfgerite vor-
gesehen, jetzt sollen sogar zwei

Genre: Ego-Shooter
Termin: 2. Quartal 2002

weitere in die Waffenkammer
kommen: Viele Multiplayer-Fans
von Unreal Tournament setzte
sich massiv dafiir ein, dass ihre
beiden Lieblingsknarren erneut
mit dabei sind. Die Entwickler
haben versprochen, sowohl die
Flak Cannon als auch die ASMD
Rifle wieder ins Programm ein-
zubauen, und zwar im Mehr-
spieler-Teil und in der Kampag-
ne. Die neuen SchiefRpriigel be-
kommen Sie allesamt von —
meist aulerirdischen — Gegnern,
was fiir extrem viel Abwechslung
in Sachen Effekte und Einsatz-
moglichkeiten sorgen soll.

Unkaputtbare Gegner

Ganze Horden von Héllenwe-
sen warten schon darauf, Thnen
vor die Flinte zu geraten. 24
Monstertypen sind geplant, die
Skaarj-Krieger stammen als ein-
zige aus dem Vorginger. Neben
allerlei Auflerirdischen treten
auch schwer bewaffnete terrani-

sche Soldner an.

Entwickler:
Ersteindruck: Ausgezeichnet

Epic Games

Peter Steinlechner: »Ehrlich, ich bin jetzt schon ganz

fertig vom Warten auf Unreal 2. Das tolle daran ist, dass

es neben der Wahnsinns-Grafik auch extrem spannende

spielerische Ideen und sogar eine viel versprechende

Handlung mitbringt - alles drin, alles dran.«
|
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In [hrem Basis-
Raumschiff hift
Ihnen die Ingeni-
eurin Aida mit
Rat und Tat.
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