Dicke Waffen wie dieser Raketenwerfer nehmen im
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Verschworene Gemeinschaft

neue Software-Verschworung verwickelt: Rollenspiel und 3D-Action

sollen in einer realistischen Spielwelt verschmolzen werden.

ie Deus Ex-Vorfithrung
Din Austin, Texas, lduft
auf Hochtouren, da landet
Warren Spector bei einem
seiner Lieblingsthemen: den
Beschrankungen beim han-
delstiblichen Computerspie-
le-Design: »In einem Punkt
liegen doch alle schief: Wenn
du nicht so spielst, wie die
Designer es wollen, kannst
du nicht gewinnen. Dabei
sollte sich das Programm
dem Stil des Spielers anpas-
sen. Das hinzukriegen, ist die
grofie Herausforderung fiir
uns.« Der Mann ist auf einer
Mission, und es wire nicht
das erste Mal, daf ihm dabei
etwas Groflartiges gelingt.
Von Ultima Underworld
tiber System Shock bis Dark
Project war Warren Spector
stets dabei, wenn es um die
Ausweitung von Designkon-
ventionen ging. Sein neue-
ster Streich Deus Ex soll im
Frithjahr 2000 die Spielewelt
erschiittern. Das Versprechen:

Fiir jedes Problem wird es

Késtchen-Inventar besonders viel Platz weg.
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Deus Ex

Der einschlagig bekannte Kultdesigner Warren Spector ist in eine

mehrere Lésungswege geben,
die actionliisterne 3D-Ram-
bos ebenso beriicksichtigen
wie Taktiker und Denker.

Bond meets X-Files

Deus Ex ist eine Packung Rol-
lenspiel, eine reichhaltige
Portion 3D-Action, eine Prise
Adventure — so muff man
sich etwa die Rezeptur vor-
stellen, die Warren Spector
und sein Team kocheln. »Ja-
mes Bond meets the X-Files«,
falt der Chefdesigner das
Storygefiige lapidar zusam-
men: »Deus Ex ist ein Ver-
schworungsspiel, das man
sogar gewinnen kann.« Sie
steuern den UNATCO-Regie-
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Sobald Sie Ihren Regierungsjob aufgeben, werden die Militédrroboter zu gefahrlichen Gegnern.

rungsagenten J.C. Denton, der
Mitte des 21. Jahrhunderts
Terroristen bekimpft. In ei-
ner diisteren Welt, in der die
Menschheit von einer ge-
heimnisvollen Seuche dezi-
miert wurde, verwischen
rasch die Gut-Bose-Grenzen.
Im Spielverlauf werden Sie
zum Auflenseiter, der sich
nicht mehr ganz sicher ist, ob
die Terroristen nicht in Wirk-
lichkeit die Guten sind. Das
Leben zwischen den Fronten
ist gefdhrlich, denn Sie entrat-
seln eine Verschworung un-
geheuren Ausmafles, bei der
es um nichts geringeres als
die Weltherrschaft geht — Ja-
mes Bond lifit griiflen.
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Jetset-Agent

Jede der 15 Missionen ist in
drei bis sechs Abschnitte un-
terteilt. Sie besuchen Schau-
plitze wie New York, Paris,
Washington, Hongkong und
anscheinend auch den ge-
heimnisvollen Ufo-Hangar
der Area 51. Grofden Wert legt
Warren Spector auf wiederer-
kennbare, abwechslungsrei-
che Szenarien: »Relativ kleine,
tiefgriindig simulierte Maps«
sind angesagt statt langweili-
ger Riesenkarten, in denen
sich die Rdume wiederholen.
Aufijeden Fall geht's duster zu:
Alle Einsitze finden bei Nacht
statt, was sowohl der Ver-



Paul Denton

The NSF, we think. Got me why they're attacking headquarters, but they have one of our agents in the

Statue of Liberty.

o Think they'll negotiate? v'

In Dialogen haben Sie die Wahl zwischen mehreren Antworten. Die Mimik ist dabei lippensynchron.

Die bevolkerte Spielwelt wirkt glaubhafter als viele SF-

und Fantasy-

Szenarien; Wenn wir jetzt schiefen, bricht eine Panik aus.

schworungsatmosphire als
auch der Framerate beim Be-
rechnen der 3D-Auflenwelt
guttut. Deren Grundlage ist
die Unreal-Engine von Epic.

Talentférderung

Zu Spielbeginn basteln Sie
erst einmal Thren Agenten zu-
sammen. Name und Ausse-
hen lassen sich dndern, vor al-
lem harren rund 2.000 Ta-
lentpunkte der Verteilung.
Damit pragen Sie Thren Hel-
den und entscheiden, ob er
seine Abenteuer eher als kon-
fliktfreudiger Waffenschwen-
ker oder als listig-leiser Hack-
Kiinstler bestreitet. Ahnlich
wie bei System Shock 2 las-
sen sich die Fahigkeiten im

Spielverlauf weiter verbes-
sern. Fiir das Erreichen be-
stimmter Missionsziele win-
ken zusitzliche Fortbildungs-
punkte als Belohnung. Wenn
genug beisammen sind, errei-
chen Sie die nichste von ins-
gesamt vier Ausbaustufen in
einem Talent — von »untrai-
niert« bis »Meister«. Es ist un-
moglich, Deus Ex mit Master-
Werten in allen Talentfeldern
zu beenden; Spezialisierung
tut Not und kénnte sogar
mehrmaliges Durchspielen
reizvoll machen.

Auflerdem diirfen Sie Ih-
ren Korper mit mikrosko-
pisch kleinen Nano-Robotern
aufriisten. Im Aufbesserungs-
Menti verwalten Sie bis zu elf

Implantate, die sich in wie-
derum je vier Stufen ausbau-
en lassen. Der Witz an der
Sache: Sie miissen bei jeden
Korperteil zwischen zwei ver-
schiedenen Erweiterungen
wahlen, diese Entscheidung
ist dann fiir den gesamten
Spielverlauf bindend. Wollen
Sie beispielsweise einen Nah-
kampf-Bonus haben oder lie-
ber schwere Gegenstinde
heben und besser klettern
konnen? Eins ist allen Korper-
Upgrades gemeinsam: Sie ver-
brauchen stetig eine Art Bio-
strom und lassen sich deshalb
ein- und ausschalten.

Tricksen statt kdmpfen: Wir haben uns den Overall eines Technikers »geborgt«. Unbeld-
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Waffen basteln

Bei aller Charakterpflege
kommt die Actionkompo-
nente nicht zu kurz. Fiir die
rund 20 Waffen gibt es nicht
nur verschiedene Munitions-
typen, Sie konnen die Baller-
minner obendrein erweitern
— beispielsweise durch Laser-
Zielerfassung oder Schall-
dampfer. Die Fahigkeiten Th-
res Charakters beeinflussen
die Treffsicherheit: Je mehr
Punkte in den entsprechen-
den Skill investiert wurden,
desto ruhiger und treffsiche-
rer konnen Sie eine Waffe be-
dienen. Neben rabiaten Mo-
dellen wie Maschinenpistole
oder Panzerknacker gibt es
auch subtile Waffen. So 1if3t
die Pfeffer-Sprithdose einen
Gegner voriibergehend er-
blinden. Sie kénnen auch aus
sicherer Entfernung Contai-
ner mit Giftgas oder Spreng-
stoff beschiefsen, um mit ei-
nem Schlag alle Wichter in
einem Raum lahmzulegen.
Ein ausgekliigeltes Treffer-
zonen-System verlangt Bal-
lern mit Bedacht. Bei allen
Spielfiguren wird der Kérper
in die Bereiche Arme, Beine,
Rumpf und Kopf unterteilt.
Der Kopf ist am verletzlich-
sten, aber ein Verfolger 1aft

Aktuell

stigt von den Wachen kénnen wir nun in die unterirdische Raketenbasis eindringen.
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Unterwegs in Deus

New York: Hier beginnt Ihr Einsatz. Benutzung

des offentlichen Nahverkehrs auf eigene Gefahr.

Paris: Bevor er sich in die Katakomben wagt,

trifft J.C. Denton einen wichtigen Informanten.

Hongkong: SchuBwaffen sind hier gedchtet — wol-
len Sie wirklich soviel Aufmerksamkeit erregen?
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sich ebenso durch einen
Schuf’ ins Bein abhingen.
Das Treffersystem gilt auch
fur Thren Charakter. Werden
Sie beispielsweise an der
Hand verletzt, kénnen Sie das
Scharfschiitzen-Gewehr nicht
mebhr verniinftig bedienen.

Belebte Spielwelt

Ein wesentlicher Unterschied
zum Klassiker System Shock:
Die Welt von Deus Ex ist
nicht menschenleer, sondern
von anderen Personen bevol-
kert. Zivilisten
ebenso realistisch auf Thr

reagieren

Verhalten wie Gegner. Wenn
Sie etwa in einer Menschen-
traube Schiisse abfeuern,
bricht eine Panik aus. Wich-
ter lassen sich durch eine in
die Ecke geworfene Flasche
ablenken. Die Simulation der
Spielwelt ist so ausgefeilt,
dafd von der Decke hingende
Gegenstinde bei Bertthrung
realistisch schwingen. An-
hand eines pendelnden Ob-
jekts konnen Sie erkennen,
daf kurz vorher eine andere
Person im Raum gewesen
sein mufd.

Aussprache mit
Auswirkung

Freundlich gesonnene Perso-
nen koénnen angesprochen
werden. Sie haben die Wahl
zwischen mehreren Antwor-
ten, die zwar nicht in Sack-
gassen fithren, aber durchaus
den Spielverlauf beeinflussen
Beim Auftakt-
schwitzchen in der ersten

kénnen.

Mission erhilt man beispiels-
weise je nach gewihlter
AuRerung eine andere Waf-
fe. Manchmal miissen Sie ei-
nen NPC auch davon tiber-
zeugen, sich mit Thnen zu
verbiinden. Alle Dialoge wer-
den automatisch gespeichert
und lassen sich spater wieder
abrufen. Auch die primaren
und sekundiren Ziele fiir die
aktuelle Mission sind jeder-
zeit einsehbar. Warren Spec-
tor ist ein grofRer Fan von kla-
ren Verhiltnissen: »Wir sa-
gen dem Spieler nur, was er
eigentlich tun soll. Herauszu-
finden, wie man die Aufgabe
dann 16st, ist doch das, was
Spafd macht«.

Hack und klau

Die spielerischen Méoglich-
keiten im List- und Tiicke-Be-
reich diirften alle begeistern,
denen schon das Schleichen
in Dark Project gefallen hat.
In Deus Ex lassen sich dun-
kle Ecken zum Verstecken

putersysteme hemmungslos
manipulieren. Je besser Thr
Hacking-Talent ist, desto lin-
ger konnen Sie in fremden
Datenbestinden schniiffeln,
bevor der Alarm ausgeldst
wird. Am Anfang reicht das
gerade mal, um ein paar E-
Mails hastig querzulesen. Mit
einem Diplom im Hacken
haben Sie hingegen genug
Mufe, um Uberwachungska-
meras zu kontrollieren und
dadurch wertvolle Informa-
tionen tber die nichsten
Riume zu erhalten. AuRerst
spannend, wenn die Wache
jeden Moment um die Ecke
marschieren kann...

Spezialisten-Kampf

Urspriinglich war Deus Ex
als reines Solospiel ausgelegt,
aber inzwischen riihrt sich ei-
niges im Mehrspieler-Be-
reich: Der Deathmatch-Mo-
dus bringt durch die unter-
schiedlich talentierten Spiel-
figuren erstaunlich viel Tak-

Genre: Action-Rollenspiel Hersteller:
Ersteindruck: Ausgezeichnet

Termin: 2. Quartal 2000

Die modifizierte Unreal-Engine sorgt fiir dynamische Lichteffekte.

tik ins Geballer. Uber einen
kooperativen =~ Multiplayer-
Modus a la Team Fortress
wird nachgedacht, doch War-
ren Spector gibt sich noch
unverbindlich: »Unser Fokus
ist auf den Solospieler-Mis-
sionen, aber wenn wir am
Ende die Zeit haben, lassen
wir uns noch etwas fiir Multi-
player einfallen.« Nach der
Veroffentlichung von Deus Ex
kénnte eine Fortsetzung fol-
gen, auflerdem briitet Spector
gerade tiber einem neuen Fan-
tasy-Geheimprojekt.

»Grrr... Rache fir den Taubendreck!« — Links
unten wird genau aufgeschliisselt, wie stark
und wo der anvisierte Gegner verwundet ist.

lon Storm

Heinrich Lenhardt: »Der Mix aus 3D-Action und Rollen-
spiel erinnert an System Shock 2. Deus Ex kénnte sogar
noch besser werden, denn eine abwechslungsreiche
Spielwelt, mehr NPC-Interaktion und verschiedene

Losungswege dirften die Motivation maximieren.«
nutzen U.l'ld auﬁerdem Com- ____________________________________________________________________|

GameStar Dezember 99



