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ie nahe Zukuntft ist apo-

kalyptisch: In den USA
bricht eine todliche Seuche
aus, nur der »Graue Tod« ge-
nannt. Die Arzte sind ratlos.
Boulevardzeitungen behaup-
ten, dass die Regierung heim-
lich Vorrite eines Gegen-
mittels horten wiirde und nur
an »wichtige« Leute verteilt —
aber daran glaubt niemand so
richtig. Die meisten Men-
schen halten es fiir eine wei-
tere Verschworungstheorie,
schlieRlich schieRen derzeit
iiberall konspirative Gruppen
aus dem Boden. Derweil zeigt
die erstarkte UNO weltweit
Prisenz und stationiert tiberall
Soldaten, um die neuen Terro-
risten zu bekidmpfen. Oder bil-
den sich die Gruppen nur als
Reaktion auf die Machtfiille
der UNO? Den Biirgern bleibt

vieles ungewiss, und kaum ei-
ner Information kénnen sie
wirklich trauen. Einer, der bes-
ser Bescheid weif3, ist J.C.
Denton, Thr Alter Ego in Deus
Ex. Als Prototyp eines neuen,
nanotechnisch aufgeriisteten
Superagenten kimpft er ge-
gen Rebellen. Doch auch er
merkt rasch, dass er nieman-
dem vertrauen kann. Nicht sei-
nen Vorgesetzten, auch nicht
seinen Kollegen. Vielleicht
nicht einmal sich selbst.

Charakter mit Klasse

Sie tibernehmen die Rolle von
J.C. Denton, einem jungen
Mann ohne Vergangenheit.
Als Geschopf von Wissen-
schaftlern kennt er nichts an-
deres als die Arbeit fiir UNAT-
CO, die Anti-Terror-Einheit
der UN. Thn »erschaffen« Sie

2k nal :
Mit Laserschwert gegen einen UNATCO-Commando: Diese Cyborgs sind leider immun gegen Elektroschocker und Betéubungsgifte.
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zu Beginn, denn Deus Ex hat
trotz Schwerpunkt auf 3D-
Action sehr starke Rollen-
spielanteile. Charakterklas-
sen und typische Werte
wie Stirke oder Charisma
gibt es allerdings nicht — die
gesamte Entwicklung von
Denton liuft iiber ein tiber-
schaubares System von elf
Skills. Dazu gehéren Fihig-
keitsfelder wie Computer und
Elektronik, aber auch die Be-
herrschung von Waffentypen
wie Gewehren oder Pistolen.
Verbesserungen »kaufen« Sie
mit Erfahrungspunkten, die
Denton fiirs Erforschen von
Orten, Losen von Aufgaben
und Finden von besonderen
Gegenstinden bekommt. Es
ist dennoch unméglich, Spe-
zialist in allen Gebieten zu
werden — Sie miissen sich fiir
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einige Paradedis- ]
Facts

+ 15 Schauplatze

« 25 modifizierbare
Waffentypen

- 18 Nano-Implantate
+ 3 mogliche Enden

ziplinen entschei-
den. Wihlen zu
konnen ist einer

der

Spielmechanis-

zentralen

men: Wenn Sie

in ein bewachtes
Gebiude eindrin-
gen wollen und das elektroni-
sche Schloss an der Hintertiir
nicht aufbekommen, miissen
Sie kurzerhand gewaltsam
vorn eindringen. Vielleicht
lisst sich aber auch jemand
iiberreden, Thnen einfach ei-
nen Schliissel zu geben...

Totale Freiheit

Bei Deus Ex gibt es fiir fast je-
des Problem eine Reihe von
Lésungen, die Sie entspre-
chend der Fihigkeiten Thres

Auf Video-CD:
exklusives
Charakters angehen kénnen. Videospecial




Das tddliche Scharfschiitzengewehr (Zielfernrohr von uns eingeblendet) ist der beste
Freund vorsichtiger Agenten — fir diesen Cyborg wird die Patrouille gleich vorbei sein.

Laut Warren Spector war das
Hauptziel beim Design eine
tiberzeugende Entwicklung
des Helden. Damit sich die
Entscheidungen dabei auch
im Spiel auswirken, sind alle
Situationen so angelegt, dass
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sie auf mehrere Arten ange-
gangen werden kénnen. Ein
tibermichtiger Zwischengeg-
ner lisst sich beispielsweise
durch ein »Todeswort« be-
zwingen - falls Sie es ken-
nen. Haben Sie vorher nicht

die richtigen Computer ge-
hackt, miissen Sie einen har-
ten Kampf durchstehen.

Knacken & hacken

Wer System Shock 2 gespielt
hat, dem werden Interface
und Steuerung des Action-
Rollenspiels Deus Ex bekannt
vorkommen — kein Wunder,
Warren Spector hat 1994
System Shock produziert.
Wie in einem Ego-Shooter ja-
gen Sie mit Maus und Tasta-
tur durch die 3D-Welt, aller-
dings beschrinkt sich die
Interaktion mit der Umwelt
nicht aufs Ballern: Sie hacken
sich in Computer, knacken
Schlésser, iiberlisten elek-
tronische Alarmanlagen. Die
Steuerung (inklusive Um-die-
Ecke-gucken) ist etwas kom-
pliziert, aber logisch. Wih-
rend Sie mit der linken
Maustaste nur schieflen und
schlagen, dient die rechte
zum Ansprechen, Aufneh-

men und Manipulieren.
Wenn Sie auf Feinde treffen,
ist oft konsequentes Schlei-
chen wichtig. Meist kénnen
Sie sich von hinten an den
arglosen Gegner heranrob-
ben und ihn aus kurzer Dis-
tanz mit einem Elektroscho-
cker betduben (Dark Project
lisst griiRen). Das ist nicht
nur aus humanitiren Griin-
den anzuraten, sondern auch
sinnvoll, weil durch wildes
Herumballern meist Alarm
ausgelost wird. Feuerfreudi-
ge Naturen koénnen aber
auch auf den Alarm pfeifen
und dennoch zur Wumme
greifen — wozu gibt’s denn
schlieRlich das imposante
Waffenarsenal vom Messer
tiber das Sturmgewehr bis
hin zum Raktenwerfer?

Flatteriges
Fadenkreuz

Auch der
Scharfschiitzengewehrs aus

Einsatz eines

Auf dem Markt
in Hongkong
fragen wir uns
nach unserem
Kontaktmann
durch.
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grofer Entfernung ist oft bes-
ser als ein offener Angriff.
Geradezu genial haben Spec-
tors Leute die Auswirkungen
der Skills auf das tatsichliche
Schieflen simuliert: Solange
Denton noch ein blutiger An-
finger ist, zittert das Faden-
kreuz der Sniper Rifle be-
trichtlich, und Trefter sind
selbst auf kurze Distanz bei-
nahe Gliickssache. Ein paar

tausend Erfahrungspunkte
spiter gelingen auch Kunst-
schiisse iiber grofRe Entfer-
nungen. Durch lingeres Zie-
len verbessern sich die Tref-
ferchancen {iibrigens, das
Spiel zeigt das durch ein
schrumpfendes Fadenkreuz
an. Auflerdem lassen sich al-
le Charakteristika einer Waf-
fe wie Reichweite, RiickstoR,
Nachladezeit, Magazingrofie

Drei der insgesamt acht Statistik-Bildschirme: das Inventar (oben),
Dentons kérperliche Verfassung und seine Nano-Implantate (unten).
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und Zielgenauigkeit durch
Aufriistbausitze upgraden.
Sie durfen sogar auf IThre
Pistole
schrauben, wenn Sie wollen.

ein Zielfernrohr

Tiefergelegter Held

Sie kénnen nicht nur Fihig-
keiten trainieren und an der
Ausriistung herumbasteln;
auch Thr Korper lisst sich
aufriisten: mit nanotechni-
schen Implantaten. Was dem
Mantafahrer Breitreifen und
Spoiler, ist fiir unseren Hel-
den die praktische Automa-
tik-Heilung oder das Augen-
Upgrade mit verbesserter
Zielvorrichtung. Insgesamt
passen neun Implantate in
Dentons Kérper; fiir jede Stel-
le (etwa die Augen) existieren
zwei Varianten. Nur eine diir-
fen Sie wihlen — was einmal
drin ist, bleibt drin. Dafiir
sind die Dinger wie Skills in
vier Stufen ausbaubar, was
sich auf Effizienz und Ener-
gieverbrauch der
Biochips auswirkt.
Wenn der Strom
zur Neige geht,
kann sich Thr
Held mit Bioelek-
trik-Zellen wie-
der aufladen, bei-
spielsweise an Re-
paratur-Robotern,
die er sporadisch
aufstobert.

Die Lebensener-
gie Dentons ist
auf sechs Kérper-
regionen aufge-
teilt; die Auswirkungen wer-
den mit abnehmenden Tref-
ferpunkten immer schlim-
mer. Wenn beide Beine nach
einer Salve null Punkte ha-
ben, kann Denton nur noch
kriechen; sind Kopf oder Tor-
so auf Null, ist’s vorbei — dann
bleibt nur noch der Maus-
Kklick auf »Spielstand laden«.

Unreal-realistisch

Deus Ex verwendet die be-
wihrte Grafik-Engine von Un-
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Jorg Langer

"N\ Géttlicher
Maschi-
nenkrieger

Es ist wie bei einem
tollen Sciencefiction-
Roman: Der kiinstliche
Krieger J.C. Denton wachst mir bald mehr
ans Herz als 20 namenlose Schema-F-
Heroen typischer Ego-Shooter. Warren
Spector hat dem Deus-Ex-Helden etwas
fiir Computerspiele sehr Seltenes einge-
haucht: ein authentisches Ich. Das passt
wunderbar zur allgemeinen Glaubwiirdig-
keit, die das Programm ausstrahlt.

Ich finde es fantastisch, dass sich das Spiel
auch Kleinigkeiten merkt: Wenn ich auf
dem Damenklo war, ermahnt mich etwas
spater mein Vorgesetzter. Und wenn ich
ein Missions-Teilziel verfriint schaffe (bei
vielen anderen Spielen ein Grund zur Sor-
ge: Kann ich den Level trotzdem been-
den?), wird das nahtlos in die Handlung
eingebaut. Jetzt bin ich nur noch auf die
fertige, deutsche Version gespannt.

Dieser hiib-
schen Dame
begegnet Den-
ton in Paris.
Beachten Sie
die schicken
Stiefel und das
Tattoo.

real Tournament, sieht aller-
dings nicht ganz so gut aus.
Viele Gegenden sind in diis-

terem Grau gehalten, meist
ist es Nacht. Wenn man sich
aber an den Stil gewthnt hat,
bietet Deus Ex doch einiges:
viele sehr unterschiedliche
Figuren, realistische Texturen
und teilweise sehr schéne Ar-
chitektur. Jedes Gebiude wirkt
echt — wenn man die Ein-
gangshalle der Firma Versa-
Life betritt, kénnte man den-
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Gunnar Lott

Herzschlag-
Beschleu-
niger

Wie im Rausch haben
drei Redakteure das
hochspannende Deus
Ex gespielt und sich dabei standig liber
ihre Fortschritte unterhalten. Das Ergeb-
nis: Fast keine Situation im Spiel haben
alle auf die gleiche Weise geldst. Jorg
sprengt schon mal den halben Level in die
Luft, wahrend Petra eher dazu neigt,
durch Liiftungsschachte krabbelnd ihr Ziel
zu erreichen — und ich habe meist die
hochgeziichteten Computerfahigkeiten
meines Helden eingesetzt, um etwa
elektronisch verriegelte Tiiren zu 6ffnen.

Wie in der Wirklichkeit

Alles im Spiel fiihlt sich »echt« an: Die rea-
len Schaupléatze wie New York oder Paris,
die Entscheidungsfreiheit, die logischen
Aufgaben, die spannende Geschichte. Stets
steckt hinter einem gelosten Geheimnis
ein neues, noch groBeres. Nie habe ich das
Gefiihl, nur ein Spiel zu spielen, stattdes-
sen erlebe ich ein aufregendes Abenteuer.
Mein Charakter J.C. Denton wird niemals
zu einer simplen Actionfigur. Die Entschei-
dungen, die ich fiir ihn treffe, wirken sich
logisch aus — iiberall im Spiel begegnet
man klug entworfenen Situationen.

Deus Ex ist leider etwas kompliziert zu
bedienen und anfangs etwas sprode. Wer
sich davon allerdings abschrecken lasst,
verpasst eines der besten Spiele dieses
Jahres. Ich jedenfalls werde es noch mal
durchspielen — und alles anders machen.

Die Freiheitsstatue heute und in Zukunft — Lady Liberty, was haben sie dir angetan?
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Jote W S o el e
= Tims o e Bim B

Die Antworten in den zahlreichen Dialogen sind entscheidend fir den weiteren Spielverlauf.

ken, man sei im Hauptquar-
tier von Daimler-Chrysler.
Leider gibt es fast keine Zwi-
schensequenzen. Zusitzliches
Flair schafft Deus Ex durch
Texte; tiberall liegen Zeitun-
gen herum, die Sie nicht le-
sen miissen — dennoch verrit
die Lektiire viel tiber die Welt.
Ahnlich verhilt es sich mit
privaten E-Mails, die Sie oft
auf den Computern finden,
in die Sie sich auf Hinweis-
suche einhacken.

Zum Sound: Das Niveau der
brillanten Soundregie von Sys-
tem Shock 2 hat Ion Storm
nicht ganz hinbekommen,

aber dennoch das Klassenziel
gut erreicht. Alle Gerdusche
passen zur Stimmung. Be-
sonders die gut hérbaren
Schritte der Feinde werden Sie
erschaudern lassen, wenn sie
an Threm Versteck vorbeitap-
pen. Die Gespriche sind gut
vertont, und die teils sehr
schone Musik wechselt vor-
bildlich je nach Situation. Im
Kampf beschleunigen treiben-
de Rhythmen den Pulsschlag.

Harte Action

Wenn Sie jetzt meinen, Deus
Ex sei ein wenig kompliziert
— das stimmt. Obwohl »kom-

Deus EXx

Genre:  Action-Rollenspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis

plex« das bessere Wort ware:
Nach einer kurzen Gewoh-
nungsphase kommt man gut
zurecht. Auch die Story verliert
man nie aus den Augen, da je-
der Hinweis und jedes Ge-
sprach protokolliert werden.
Zudem ist jeder Abschnitt in
Teilaufgaben eingeteilt.

Da wir noch nicht die finale
Version von Deus Ex testen
und die Story nur einmal
durchspielen konnten, geben
wir bei Spieltiefe und Spiel-
spafd noch keine endgiiltige
Wertung. Die Spieltiefe ten-
diert allerdings deutlich zur
Hochstnote »Sehr gut«.

Preis: ca. 90 Mark
Hersteller: lon Storm

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Festplatte: ca. 700 MByte
Multiplayer: Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: I Voodoo 1 Voodoo2 M \oodoo 3 M RivaTNT
M RivaTNT2 M Ceforce M MatroxG400 MM Rage 128
Pentium 11/300 Pentium 111/450 Pentium 111/550
32 MByte RAM, 4fachCD 64 MByte RAM, 6fachCD 128 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte
Grafik
Sad Noch keine Wertung,
Bedienung Sehr gut d.a dem Vorabt?St
- , eine Beta-Version
Spieltiefe Noch nllcht bevlvertbar 2ugrunde liegt.
Multiplayer | Nicht vorhanden
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Perfekt designte Mischung aus Action und Rollenspiel.
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Technik-Check

Deus

Grafik-Check:

Warren Spectors Action-Rollenspiel

basiert komplett auf der

Unreal-Tournament-Engine.

ie gesamte Palette an Gra-
fikschnittstellen unter-

Schnittstelle bevorzugen, das
lauft etwas geschmeidiger als

@ 640x480, stiitzt Deus Ex. Neben Direct D3D. Bei den Voodoo-2-Zu-
hOhe. 3D und Glide kommt das satzkarten merkt man deut-
® gz(t)?(ldl;t(;ﬁe Spiel auch mit Open GLklar, lich, dass ihre Zeit bald abge-
nie drige, dessen Unterstiitzung istaller-  laufen ist. Fast jede aktuelle
Detailstufe dings noch im experimentel- Kombikarte kann da mittler-
® 1024x768, len Stadium. Zwar istdie Bild- ~ weile mithalten.
hohe qualitit unter Open GL bereits Die Anspriiche an den Pro-
Detailstufe sehr gut, die Performance lisst ~ zessor entsprechen denen an-
@ 12801024, jedoch zu wiinschen iibrig. derer moderner 3D-Shooter.
hohe Nur mit neuesten Treibern Mit einem Pentium III/500
Detailstufe (Detonator 5.16) konnten wir  sind Sie auf der sicheren Seite,
einer Geforce unter Open GL  kombiniert man den mit min-
ein spielbares Ergebnis entlo-  destens 64 MByte RAM, steht
cken. Problemloser und dem spannenden Spielver-
schneller zeigt sich Deus Ex  gniigen nichts mehr im Weg.
dagegen unter Direct 3D, das  Ab 128 MByte Hauptspeicher
mit praktisch allen modernen  muss Deus Ex deutlich weni-
Grafikkarten gut harmoniert.  ger Texturen von der Festplat-
Mit einer Voodoo 3 im PCsoll-  te nachladen, der Spielfluss
Die Aufldsung hat nur geringen Einfluss auf die Bildqualitét. ten Sie aufjeden Fall Glide als  profitiert davon spiirbar.
Die Performance-Tabelle
Leg ende Voodoo 1 Voodoo 2 Voodoo 3 INT1 NT2 Geforce 256 Matrox G400 Rage 128
O nicht méglich  p200 MMX
ruckelnd, 800x600 ] u | u L L L
wenig
e gpmmeoese .
mﬁgnd’ 1024768 O O u
aber spielbar  PI11/500 / Athlon 500
Spielen 1024x768 O O L u L L
mogich  pii1/700 / Athlon 700
gemessen it 80Ox600 m] u u u u u
128 MByte,
volle Details 1024x786 | | | | | |

Tuning-Tipps

TIPP 1: Die Unreal-Tournament-Engine bietet nur wenige Ein-
stellméglichkeiten, die zudem geringen Einfluss auf die Spiel-
geschwindigkeit haben. Trotzdem lésst sich noch das eine
oder andere Frame herauskitzeln, wenn Sie die Texturdetails
auf»Low« schalten. Allerdings sind die Gesichter der Akteu-
re dann fast nicht mehr zu erkennen.

TIPP 2: Setzen Sie die Farbtiefe auf 16 Bit. Deus Ex spielt gréR-
tenteils nachts, leuchtende Farben sind deshalb sowieso sel-
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ten zu sehen. Der 32-Bit-Modus sieht lediglich unerheblich
besser aus, driickt aber spiirbar auf die Performance.

TIPP 3: Den grofiten Geschwindigkeits-Gewinn erzielen Sie
durch Reduzieren der Auflésung. Selbst bei 640 mal 480 Bild-
punkten sieht Deus Ex noch sehr gut aus.

TIPP 4: Bauen Sie lhren Speicher auf 128 MByte RAM aus. So
ein Upgrade bringt nicht nur Schwung in speicherhungrige Spie-
le, sondern beschleunigt auch Windows-Anwendungen.

GameStar Juli 2000
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Ein Ziel - viele Wege

Angriff auf Clinton

Grundsatzlich kénnen Sie in Deus Ex jede Mission mit unterschiedlichen Takti-

ken bestehen. In unserem Beispiel sollen Sie einen gut bewachten Behalter

sicherstellen, der sich in den Kellergewolben der Festung Clinton Castle ver-

birgt. Wir zeigen lhnen vier der Vorgehensweisen, die Sie wahlen konnten.

Auf die harte Tour Mit Kopfchen

Wir gehen zwar
wieder den direk-

Wirwahlen den ten Weg, doch
direkten Weg und diesmallassen
stiirmen mit un- wir Anna und die
serer Partnerin Soldaten allein
und den Soldaten inden Innenhof
das Castle. Die des Castles stiir-
Wachen haben men und schauen
keine Chance ge- aus sicherer
gen unsere ge- Distanz durchs
ballte Feuerkraft. Fernglas zu.
Wenn die Lage
Auch in den Kel- geklart ist, ver-
lern gehen wir meiden wir alle
nicht zimperlich weiteren Konfron-
vor und schalten tationen, erkun-
jeden Gegner,der den erst einmal
uns in den Weg die oberen Stock-
kommt, mit ein | werke des Kellers
paar gezielten undfinden diesen
Schiissen aus. Computerraum.
Wirhacken ein
Terminal und
konnen nun die
Ein paar Schritte Uberwachungs-
vor dem Ziel halt kameras deakti-
unsnoch eine vieren—auch die
Wache auf. letzte vor dem Ziel
Unbeindruckt von (ganzlinks).
ihrer Waffe erledi- . Der gelbe Balken
gen wir sie, bevor T ' = e Cexios zeigt die zum
sie den Alarm - T O — Ry S ] (e Mty hacken verblei-
aktivieren kann. SRR s el e e bende Zeit an.

. 90 GameStar Juli 2000



ZuBeginnder
Mission treffen
wir diesen Jun-

gen.Als wirihm
etwas zu essen
anbieten, verrat er
uns, dass sich hin-
ter dem Automa-
ten ein Geheim-
gang verbirgt und
den Zahlencode,
derihn 6ffnet.

Wenn wir es ge-
schickt anstellen,
kénnen wir—von

den Wachen un-

bemerkt —durch
die Beliiftungs-
schachte des Kel-
lers dem Ziel ent-
gegenkrabbeln.

Am Ende der

Schachtelassen
wir die patrouil-
lierenden Wachen
in Ruhe passieren
und springen
dann ins Wasser.
Nachdem wir un-
ter einem Tor
durchgetaucht
sind, erreichen
wir ungesehen
das Ziel.
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Test

Auch diesmal sind
wir durch den Ge-
heimeingang hin-
ter dem Automa-
ten eingedrun-
gen,schalten die
Gegner jetzt aber
auf sanfte Art aus
—hier mit einem
Betaubungspfeil.

Als weitere Me-
thode bietet sich
der Elektroscho-
cker an,der die
Feinde kraftig
durchschtittelt
und sie dann
indie Knie
gehen lasst.

Kurz vor dem Ziel
aktivieren wir
unsere Gaspistole,
umden letzten
Gegner auszu-
schalten. Doch
Vorsicht—das

Gas kann auch
uns betauben.




Titelstory: Deus Ex

»Es geht doch um ein Spiel, oder?«

Spector packt aus

Warren Spector ist einer der erfolgreichsten Spiele-Designer. GameStar hat

sich mit dem Schopfer von Deus Ex liber sein jiingstes Werk unterhalten.

Warrens Meilensteine

Warren Spector macht nicht nur tolle Spiele,
erist auch fleiBig;in den letzten zehn Jahren
war er an fast einem Dutzend Programmen
beteiligt. GameStar hat ihn gebeten, seine
wichtigsten Werke zu kommentieren.

Ultima Unterworld 1
(3D-Rollenspiel, 1992):
i Dieses Spiel hat mein
Leben verandert. Die

. jektleiter Doug Church
war toll, und es hat die Welt der Spiele ein
Stiickchen weitergebracht.

Ultima Underworld 2
(3D-Rollenspiel, 1993):
Dafiir haben wir we-
niger als ein Jahr be-
noétigt. Ich kann mich ==
noch gut an Doug er-
innern, wie erin seinem Stuh] sitzt und ohne
Pause wie ein Wahnsinniger arbeitet.

Ultima 7,Teil 2 (Rollen-
spiel, 1993): Nach der
Veroffentlichung hat-
| te ich furchtbare
: Angst, dass wir jeden
| Bug iibersehen hit-
ten aber dann hat sich das gliicklicherweise
als unbegriindet herausgestellt.

System Shock (3D-Rol- |
lenspiel, 1994): Einer-
seits hat es SpaR ge-
macht, wieder mit
Doug Church zu arbei-
ten. Andererseits wa- : ‘
ren wir frustriert, weil wir kein ordenthches
D1alog System hingekriegt haben.

® Dark Project 1(Rollen-
spiel,1998): Daran war
ich nur etwa ein Jahr
lang beteiligt. Das
wichtigste, was ich da-
raus gelemt habe, war,
dass es eben doch maglich ist, ein Spiel nur
ums Schleichen herum zu machen.
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ange Jahre hat Warren

Spector bei Origin zusam-
men mit Leuten wie Richard
Garriott und Chris Roberts
gearbeitet, bevor er sich 1996
Looking Glass anschloss. Be-
reits ein Jahr spiter zog er
weiter, diesmal zu Ion Storm,
und arbeitet seit 1998 in
Austin/Texas an Deus Ex.
GameStar Wie bist du ei-
gentlich auf die Idee zu Deus
Ex gekommen?
Warren Spector Vor ein paar
Jahren hatte ich keine Lust
mehr, an Spielen in Fantasy-
oder Sciencefiction-Umge-
bungen zu arbeiten. Also habe
ich ein Konzept fiir ein Spiel
in einer »echten« Umgebung
geschrieben, das dann aber
erst mal ein paar Jahre in
Schrinken verstaubt ist. Bis
ich immer 6fter auf Web-Sei-
ten mit Verschwérungstheo-
rien gestossen bin, und mich
meine Frau wihrend Akte X
stindig ignoriert hat. Da wus-
steich, es ist Zeit fiir Deus Ex.
GameStar Deus Ex hat ja ei-
ne ungewdhnlich aufwendi-
ge Handlung, die aber ohne
allzu viele Zwischensequen-
zen auskommt.
Warren Spector Ja, ich mag
solche Filmchen einfach
nicht. Es geht doch um ein
Spiel, oder? Der Tag, an dem
wir ohne Intros und Endse-
quenzen auskommen, wird
wahrscheinlich der Schénste
in meinem Leben.
GameStar Es ist ja manch-
mal schwierig, in Rollenspie-
len zu unterscheiden, ob
man gerade etwas falsch

macht, oder ob man schon
viel frither eine Fehlentschei-
dung getroffen hat.

Warren Spector Stimmt, man
das
Speicher-Ausprobieren-Laden-

macht man da oft
Spielchen. Fiir
Designer ist es
schwierig, das zu
verhindern. Wir
haben darum viel

»Eines der
Finale bie-

nen PC-Spieler, der nicht ger-
ne mal ein Stiindchen nur ein
bisschen ballern mag. Aufser-
dem sind diese Programme
ausgezeichnete Moglichkei-
ten, neue Technologien aus-
zuprobieren.
GameStar Wie
steht es um ei-
nen Nachfolger?
Warren Spector

Arbeit investiert, tet Si C h Hoffentlich  ist
um dem Spieler o ae .0 Deus Ex erfolg-
klarzumachen: ri cn“ g fur reich genug, um
i:)iese Au.fgabef e " ne ginen ?\;[1 Eecliltfer-
Kann man au tigen. Mal abwar-
unterschiedlich- F or ts e tZ un 9 ten, auflerdem
ste Arten losen. ans< bin ich kein gro-

Und sie machen

alle Spaf3!

GameStar Glaubst du, dass
unkomplizierte Ego-Shoo-
ter wie Quake eine Zukunft
haben werden?

Klar, ich
mochte sie aber nicht entwi-

Warren Spector

ckeln. Es gibt wohl kaum ei-

Warren Spector: »Der Tag, an dem wir ohne Intros und Endsequenzen auskom-
men, wird wahrscheinlich der schénste im meinem Leben.«

GameStar Juli 2000

Rer Freund von

Fortsetzungen.
Das Spiel hat ja mehrere End-
sequenzen, und eine davon
bietet sich richtig an, dass man
die Geschichte weiterstrickt.
Abgesehen davon — eigentlich
hitte ich jetzt wieder mal Lust

auf ein Fantasy-Spiel.




