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Nicht nur im Multiplayer-Modus wird TeamWork groRgeschrieben: Bei dieser typischen Halo-Fahrgemeinschaft steuert ein Soldat, der zweite kiimmert sich um die
Luftabwehr, und der dritte sorgt fiir freie Strafen. Der Screenshot stammt direkt aus dem Spiel (Aufldsung 800x600) und wurde nicht nachbearbeitet.

E in schoner Tag: Die Son-
ne lacht vom Himmel, an-
mutig werden ihre wirmen-
den Strahlen von den Wogen
eines Sees reflektiert. Mein
Blick schweift iiber die sanf-
ten Hiigel der idyllischen
Landschaft. Das wire der rich-
tige Moment, um Bliimchen
zu pfliicken oder mit einem
Wanderlied auf den Lippen
durch die lauschigen Auen
zu spazieren. Ich probiere
aber lieber den Raketenwer-
fer aus, den mein Team beim
Uberfall auf ein Depot erbeu-
tet hat. Die Rauchschwaden
des Geschosses bleiben einen
Moment in der Luft stehen,
bevor sie vom Wind sanft zer-
blasen werden und sich lang-
sam auflésen. Perfekte Illusi-
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on, aber kein vorberechnetes
Blendwerk: Wir befinden uns
in einer interaktiven Spiel-
welt, wie sie der PC noch
nicht erlebt hat. »Oh mein
Gottl« gehort noch zu den ge-
lasseneren Ausrufen von
Sterblichen, die Halo erst-
mals in Aktion erleben.

Zu schon,
um wahr zu sein?

Eine Begegnung der ersten
Art mit dem neuen Action-
spiel von Bungie Software lost
skeptische Denkreflexe aus,
wie sie sonst von giinstigen
Gebrauchtwagen-Angeboten
und verfiihrerischen Kontakt-
anzeigen provoziert werden:
»Moment mal, wo ist da der
Haken?« Wir konnten bis-
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lang keinen entdecken. Wih-
rend sich die Spieleszene
iiber die Grafikfihigkeiten
von neuen Systemen wie
Playstation 2 und X-Box er-
regt, entsteht hier ein Mon-
sterspiel auf dem PC, das alle
bestehenden  Grafik-Stan-
dards in Schutt und Asche le-
gen koénnte. Sehen Sie sich
unser neues, exklusives Vi-
deomaterial von Halo auf der
CD-ROM dieser Ausgabe an;
sprechen Sie dann ganz lang-
sam folgenden Satz nach:
»Das sind keine Zwischen-
sequenzen, sondern echte
Spielanimationen mit Inter-
Next-Generation-
Grafik mit der Hardware von
heute — wie zum Geier ma-
chen die Burschen das?

aktion«.
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Technik-Tricks

Jeder Bungie-Programmierer
wiirde eher seinen Grof3vater
verkaufen, als die Grafik-
tricks von Halo zu verraten.
Schlieftlich wird das Spiel
kaum vor dem Jahreswechsel
erscheinen, und man maochte
der lieben Konkurrenz nicht
allzu viele Hinweise geben.
Wir haben trotzdem einige
Insider-Kniffe rausbekom-
men: Eine Ursache fir den
realistischen Luxus-Look ist
beispielsweise die trickreiche
Verwendung von mehreren
Texturenschichten iiberein-
ander. Eine Textur ist nur fiir
»dynamischen Schmutz« ver-
antwortlich: Wird ein Fahr-
zeug von einem Streifschuf




Dieser Scharfschiitze lauert auf einem Hiigel, um eine strategisch wichtige Talsohle zu tiberwachen.

erwischt, bleiben Schmauch-
spuren oder Dellen dauerhaft
auf dem Lack kleben. Eine
weitere Texturschicht erlaubt
eine pixelgenaue Dosierung
von Lichtreflexionen. Licht
hat auch Volumen: So wirft
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eine aufs Gewehr montierte
Taschenlampe einen verbliif-
fend echt wirkenden Kegel.

Riesige Ringwelt
Angesichts der tiberwiltigend
schonen Spielwelt hitte Bun-

gie auch ein Mérchen der Ge-
briider Grimm umsetzen kén-
nen, ohne jemanden damit
vom Spielen abzuhalten. Halo
bietet aber eine sattelfeste
Sciencefiction-Story, deren
Schauplatz etwas von Larry Ni-

vens Roman Ringwelt inspi-
riert ist: In nicht allzu naher
Zukunft hat sich die Mensch-
heit ein hiibsches kleines
Weltraumimperium aufge-
baut. Doch dann macht man
die Bekanntschaft der Cove-
nant, einer technisch hochste-
henden, aber dummerweise in
diplomatischen Dingen ginz-
lich unterentwickelten Alien-
Rasse. Die Entdeckung der
mysteriosen Ringwelt Halo,
die einen gewaltigen Gaspla-
neten umbkreist, gibt der
Menschbheit eine letzte Chance
im Sternenkrieg. Jetzt kommt
es daraufan, wer sich als erster
die hier verborgenen techni-
schen Relikte unter den Nagel
reiffen kann. Ein Kkleiner
Trupp Menschen steht ei-
nem zahlenmifig tiberlege-
nen und besser ausgeriisteten
Covenant-Aufgebot gegen-
tiber. In Guerilla-Manier tiber-
fallen Sie feindliche Stiitz-
punkte und erbeuten dabei
bessere Ausriistung. Men-
schen und Covenant sind nur

Ein Menschen- = .4
Soldat klettert &
aus dem Panzer, |
wéhrend sein

Teamkamerad “ g
schon zeigt, in - g™ »
welche Richtung = —— —— =

die Patrouille ..
marschieren soll. &
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zwei der Volker, die es auf die
Ringwelt verschlagen hat. Ne-
ben weiteren Alien-Volkern
werden Sie auch Halos Urein-
wohner kennenlernen.

Aliens beklauen

Die beiden Hauptrassen un-
terscheiden sich nicht allein
durch differierende auflenpo-
litische Auffassungen vonein-
ander (»Wir kommen in Frie-
den« — »Wir machen euch
kalt«). Die Aliens sind ein gan-
zes Stiick gréfier und treiben
mit Maflen um die 2,50 Meter
selbst Basketball-Profis in
schwere Minderwertigkeits-
komplexe. Ein jeder hat so sei-
ne bevorzugten Technologien.
Das Auto ist der beste Freund
des Menschen, bodenstindige
Vehikel mit Ridern oder Ket-
ten dominieren hier. Die Ali-
ens setzen hingegen mehr auf
Flugeinheiten und Luftkissen-
Fahrzeuge. Grimen Sie sich
nicht, wenn Thre Gegner scho-
nere Spielzeuge haben - im

Spielverlauf bekommen Sie

reichlich Gelegenheit,
Waffen sowie Vehikel
zu klauen und selber
einzusetzen.

Wahl der
Waffen

Bei den Waffen hingt
das Herz der Men-
schen traditionell an
allem, was mit Pro-
jektilen schiefdt. Die
Covenant haben an-
scheinend einen giin-
stigen Strom-Provider
erwischt und bevor-
zugen Energiegeschos-
se. Beide Parteien greifen in
der Not auch zu Nahkampf-
waffen. Scharfe Klingen eig-
nen sich bestens fur An-
schleich-Attacken.

Auch beim Waffeneinsatz
iRt die Halo-Engine ihre
Muskeln
schweren Kalibern sieht man

spielen. Vielen
von auflen an, wie viele Ge-
schosse noch vorhanden
sind. Keine schlechte Sache,
wenn Sie dadurch mitkrie-
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gen, daf der raketenwerfen-

de Gegner nur noch einen
Schuf hat. Bei Projektilwaf-
fen werden die Hiilsen reali-
stisch ausgespuckt; in Ver-
bindung mit grof¥flammigem
Miindungsfeuer ein spekta-
kuldrer Effekt. Unter Wasser
gelten eigene physikalische
Gesetze. Ausgeworfene Hiil-
sen treiben hier trige durch
die Fluten. Einige Waffen ma-
chen nur traurig »Blubbls,
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Die Truppen der
Menschheit set-
zen »altmodi-

sche« Projektil-

.
<4 waffen ein.

weil sie in feuchter Umge-
bung nicht funktionieren.

Geht in die Knochen

Ein Musterbeispiel fiir die lu-
xuriésen Charakter-Anima-
tionen ist der Ausritt eines
Dreier-Teams im Jeep. Fah-
rer und Passagiere werden
von einer Vollbremsung nach
vorne geworfen und auf Hol-
terpolter-Untergrund kriftig
durchgeschtittelt. Dazu wip-
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Ein Aliengleiter
muf notlanden
(oben links) und
wird sofort von
einem mensch-
lichen Scout
unter BeschuB
genommen.
Beachten Sie die
Patronenhiilsen,

_ die beim Feuern
B ausgespuckt

werden.
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Die Simulation
der Fahrzeuge ist
genauer als in
manchem
Rennspiel.

Hier donnert
der Jeep mit
viel Karacho
einen Hiigel rauf
und hebt fiir
einen kurzen
Moment ab.

Beim Flug durch | = ° e

die Luft verdre- ,‘ 'y ’
hen sich die = & .

Radachsen, die % ¥

Soldaten halten

sich fest.

Flitzer reichlich
Staub und Geréll
auf; die Insassen
werden sichtlich &

mitgenommen.

pen die Fahrzeug-Achsen so
schon mit, da man beim
Spielen am liebsten einen Si-
cherheitsgurt anlegen wiirde.
Das Geheimnis fuir die schnel-
len, geschmeidigen und glaub-
wiirdigen Bewegungskombi-
nationen der Spielfiguren
heift »Inverse Kinematics«.
Statt vorher definierte Bewe-
gungsabliufe abzurufen, be-
rechnet die Halo-Engine die
Auswirkungen von duferen
Einfliissen auf einzelne Kor-
perteile. Sogar Feinheiten wie
der Riickstof$ von Waffen sol-
len sich sichtbar auswirken.

Gerade die Kleinigkeiten
machen die Spielwelt so
glaubwiirdig: Zwingt sich ein
grof} gewachsenes Alien bei-
spielsweise in einen Men-
schen-Jeep, kauert es mit an-
gewinkelten Knien eng hinter
dem Lenkrad (vergleichbar
Martin Deppe bei einer Smart-
Probefahrt). Weitere Beispiele
aus dem Animations-Reper-
toire, die wir ausprobieren
konnten: Ein Handstand, das
Deuten in eine bestimmte
Richtung und der Kniefall vor
einem anderen Spieler. Letzte-
res ist als humorvolle Anbe-
tung fiir den Multiplayer-Mo-
dus gedacht, um die Leistung
verdienstvoller Teamkamera-
den zu wiirdigen.

Ohne lineare
Zwangsjacke

Teameinsitze fiir Multiplay-
er-Sessions schén und gut,
aber wie spielen sich die Mis-
sionen fiir Halo-Solisten?
Das ist noch der ritselhafte-
ste Aspekt am ganzen Spiel,
denn die Kampagne fiir den
Einzelspieler-Modus ~ wird
nach alter Bungie-Tradition
erst zum Schlufl festgelegt.
Zuerst wurde die Engine pro-
grammiert, derzeit schraubt
man den Multiplayer-Teil zu-
sammen und wird dann letzt-
endlich das Design fiir Solo-
Spieler festnageln. Bungie-
Sprecher Doug Zartman er-
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Kldrt die ungewshnliche Prio-
ritditensetzung: »Wenn wir
die Spieler im Netzwerk be-
obachten, gibt uns das viele
Hinweise darauf, was im So-
lo-Modus gut funktionieren
kénnte und was nicht. Basie-
rend auf diesen Erkenntnis-
sen wird dann die kiinstliche
Intelligenz programmiert«.
Vorgenommen hat sich das
Team eine ganze Menge fiir
den Solomodus: »Wir wollen
alles entfernen, was dich dar-
an erinnert, daf du nur ein
Spiel spielst.« Linearer Level-
aufbau und Beschrinkungen
will man meiden, der Spieler
kann die Welt regelrecht er-
kunden. Sie kénnen mehrere
Missionen gleichzeitig an-
nehmen. Welche Aufgabe
wann und wie absolviert wird,
ist nicht zuletzt eine Frage
der Taktik. Beispiel: Stiirze
ich mich gleich auf den feind-
lichen Stiitzpunkt, oder er-
obere ich erst einen Hangar,
um dort einen besonders
starken Panzer zu klauen?

Taktisch im Team

Vor allem die Teamwork-As-
pekte werden derzeit im Mul-
tiplayer-Testbetrieb ergriindet.
Im vorhin erwihnten Jeep
kitmmert sich Spieler 1 aus-
schlielich ums Fahren des
Allrad-Vehikels. Auf dem
Riicksitz sitzt Spieler 2 mit ei-
ner 50-Millimeter-Kanone
und nimmt grofle Angreifer
wie Gleiter oder Panzer ins
Visier. Spieler 3 hat es sich
dagegen mit einer handlichen
Schrotflinte auf dem Beifah-
rersitz gemiitlich gemacht
und verteidigt den Jeep gegen
kleinere Ziele. Spezialisie-
rung und Teamwork sind die
Schliissel zum Sieg, wie uns
Doug versichert: »Wenn ein
solches Dreierteam einge-
spielt ist und jeder seinen Job
macht, ist das eine Einheit
mit vernichtender Durch-
schlagskraft«. Damit auch der
getreue Chauffeur seine Er-



Die GréRenun-

terschiede zwi- §

schen Menschen
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und Covenant S

werden bei die- |

ser Begegnung
mehr als deut-
lich. Ob unser
Soldat mit sei-
nem Buschmes-
ser eine Chance
gegen den
2,50-Meter-
Gegner samt
Energiesabel
hat?

Art Director Mar-
cus Letho ist fiir
Halos schone
Spielwelt ver-
antwortlich.
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GameStar Wie schafft es die Halo-Spiel-
welt, beim Betrachter einen derart enor-

men »Wow!«-Effekt zu erzielen?
| Marcus Lehto Der gréfite Unterschied

zwischen Halo und den meisten anderen
Spielen ist die Liebe zum Detail. Zwi-
schen allen Elementen unserer Spielwelt
bestehen Interaktionen: Unter den Ra-
dern eines Jeeps spritzen Steine hervor,
rennende Spielfiguren wirbeln Staub auf.
Das trigt alles zum Realismus des Spiels
bei. Wenn ein Fahrzeug eine Vollbrem-
sung macht, widmen wir allen Aspekten
unsere Aufmerksambkeit, die damit ver-
bunden sind: Die Passagiere werden
nach vorne geworfen, die Rider des Ve-
hikels blockieren, jede Menge Staub und
Partikel werden vom Boden aufgewirbelt.
GameStar Bei so viel Grafikpracht kénn-
te man sich sorgen, daf die spielerischen
Inhalte vernachlissigt werden...

Marcus Lehto In letzter Zeit haben wir
vor allem das eigentliche Gameplay ent-
wickelt, das ist momentan der wichtigste

Interview mit den Halo-Machern

Aspekt unserer Produktion. Zuerst ex-
perimentierten wir damit, was sich alles
mit der Engine anstellen 1ifit, und
machten die Grafik méglichst schon
und realistisch. Nachdem wir diese Ar-
beit erledigt haben, konzentrieren wir
uns jetzt auf die Spielbarkeit.

Frither mufte die Spiele-Entwicklung
unter den Hardware-Méglichkeiten lei-
den. Du konntest nicht viel mit der Gra-
fik anstellen, also war das Gameplay das
Maf aller Dinge fiir die Qualitit eines
Spiels. Mittlerweile kannst Du klasse
Programme machen, die auch klasse
aussehen. Es gibt keine Entschuldigung
mehr dafiir, heutzutage noch ein schlecht
aussehendes Spiel zu entwickeln.

Doug Zartman Der hohe Detail-Level
und die vielen Technologie-Schichten,
die das Spiel so gut aussehen lassen,
sind bis zu einem gewissen Grad auch
fiir die Spielbarkeit wichtig. Es ist nicht
nur Zuckerguf3, wenn du sehen kannst,
wieviel Munition eine Waffe noch hat.
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Wir geben den Spie-
lern dadurch Informa-
tionen iiber die Welt;

verraten ihnen Dinge,
die fur ihre Taktik -
Bungie-Spreche
Doug Zartman
hilft beim
Multiplayer-
Feintuning.

wichtig sind.
GameStar Thr testet
Halo regelmifig im
Netzwerk — haben sich
da schon bestimmte
Lieblingsrollen herauskristallisiert?
Marcus Lehto Ich bin der geborene Fah-
rer. Ich hatte selber mal einen Jeep und
habe den Gelindewagen im Spiel ent-
worfen und animiert.

Doug Zartman Deine Rolle im Spiel
wird durch die Waffen und Vehikel be-
stimmt, die du benutzt. Du kannst sie je-
derzeit wechseln und bist dadurch nicht
an eine bestimmte Aufgabe im Spielver-
lauf gebunden. Ich neige ein wenig zu
den Flugobjekten. Es ist schon sehr un-
gewohnlich, in einem Actionspiel durch
die Luft sausen zu konnen.



folgserlebnisse hat, gibt es
nicht nur fiirs Abschieflen
von Gegnern Punkte. Wer mit
hohem Tempo und wenig
Drehern durch holpriges Ter-
rain kurvt, ist fiir sein Team
mindestens so wertvoll wie
ein treffsicherer Kanonier.
Die Steuerung orientiert
sich an gingigen 3D-Action-
Standards. Mit der Maus 4n-
dern Sie die Blickrichtung Th-
rer Spielfigur, die beiden
Maustasten dienen zum Be-
tatigen der aktiven Waffe. Bei
vielen Schieflpriigeln wird es
zwei verschiedene Ballertech-
niken geben. Mit der anderen
Hand 16sen Sie per Tastatur
die tiblichen Bewegungsma-
nover aus. Derzeit blicken Sie
von hinten auf die eigene
Spielfigur und kénnen zwi-
schen verschiedenen Betrach-
terkameras wihlen. Im Prin-
zip also eine flexiblere Variati-
on der Tomb Raider-Perspek-
tive. Die ganze Blickwinkel-

Thematik ist aber noch nicht
abgeschlossen. Gut moglich,
dafl Bungie noch eine 3D-
Shooter-typische Ego-Ansicht
als Alternative einbauen wird.

Hardware fiir Halo

Bleibt noch die nicht ganz
unwesentliche Frage, welche
Hardware man fiir dieses Gra-
fikgeschof braucht. Wir ha-
ben Halo auf einem Pentium
111 mit450 MHz, 128 MByte
RAM und TNT-2-Ultra-Gra-
fikkarte erlebt. Bungie betont
aber, daf es noch vollig in der
Luft schwebe, welche Mini-
mum- und Standard-Konfi-
gurationen das Spiel letzt-
endlich haben wird. Ein 3D-
Beschleuniger ist auf jeden
Fall Pflicht. Uns wiirde es zu-
dem wundern, wenn Halo
auf Prozessoren unterhalb ei-
nes schneidigen Pentium II
auf Touren kommen sollte.
Im fertigen Spiel soll es auf
jeden Fall moglich sein, di-

LA
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Doch die Aliens bemerken uns und feuern ihre grellen Energiewaffen ab.
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verse grafische Details zu
drosseln. Doch eine Kastrie-
rung der extravaganten Optik
wiirde wohl jedem Spielefan
schier das Herz brechen.

System mit Zukunft

Mit dieser Grafik-Engine
kénnte man sogar eine
Backe-Backe-Kuchen-Simula-
tion verkaufen; viele Pro-
grammierteams wiirden sich
auf einfache Action ein-
schiefden. Doch das effektvol-
le Edelballern von Halo soll
von der Fahrsimulation bis
zur taktischen Missionspla-
nung mit viel Substanz ver-
stirkt werden. Zwei fiir den
Spielspafl ganz entscheidende
Komponenten miissen frei-
lich noch vollendet werden:
Zum einen das Missionsde-
sign, zum anderen die kiinst-
liche Intelligenz von Gegnern
und Kameraden. Wenn Bun-
gie in diesen Sparten auch
nur einen halb so guten Job
macht wie bei der Engine,
wird Halo eines der aufre-
gendsten Spiele des Jahres.
Fragt sich nur, welchen Jah-
res: November 2000 lautet ein
angestrebter Termin, aber an-
gesichts der langen »to do«-Li-
ste und der Detailversessen-
heit des Programmierteams
konnte auch ein 2001er-Re-
lease daraus werden.

Einmal geschliipft, kénnte
Halo Vater einer ganzen
Spielegeneration werden. Bei
Bungie kann man sich durch-
aus mit dem Gedanken an
weitere Titel im selben Uni-
versum anfreunden, zudem

Vom Papier zum Spiel

Auch Halo-Vehikel fangen mal klein an. Ein Alien-
Gleiter wird als Schwarzweil-Skizze geboren.
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Mit dem Grafikprogramm 3D Studio entwickeln die
Bungie-Kinstler ein dreidimensionales Modell.

Im Spiel wird der kleine Flitzer mit Texturen und

dynamischen Lichteffekten aufpoliert.

wird eine Umsetzung fiir
Microsofts X-Box-Konsole er-
wogen. Die kraftstrotzende
Grafik-Engine koénnte auch
an andere Programmierteams

lizenziert werden.

Genre: Actionspiel Hersteller:  Bungie
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Heinrich Lenhardt: »Auch verhdrmten Skeptikern flat-
tern angesichts der Halo-Optik die Schmetterlinge im
Bauch. Hier reift eines der faszinierendsten PC-Spiele
seit Ewigkeiten heran. Bungie mdge sich alle Zeit der
Welt fur KI und Solospieler-Design lassen, damit der
erhoffte Meilenstein daraus wird. Action plus Taktik und

Simulation lassen auf eine nahrhafte Mischung hoffen.«
|
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