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Preview

Ballerei mit Hirm

Intelligente Action verquickt mit Strategie- und Adventure-Elementen:

So stellt man sich in Schweden einen modernen 3D-Shooter vor.

Copyright 1888 Unique Devsiopment Studios

Auch in den Dungeon-Leveln finden Sie immer wieder fahrbare Untersatze.

M itten in Norrképing,
einem verschlafenen
120.000-Seelen-Ort im stidli-
chen Schweden, residiert die
Mannschaft von UDS, die in
Deutschland erstmals mit
dem witzigen Bleifuss Fun
von sich reden machte. Das
30 Mann starke Team arbei-
tet derzeit an vier kommerzi-
ellen Titeln gleichzeitig. Vor
allem Enforce macht (neben
Airfix Dogfighter) einen tadel-
losen Eindruck: ein 3D-Shoo-
ter, der mehr auf intelligente
Action als gewalttriefende
Ballerei setzt. Bei einem Vor-
Ort-Termin bekamen wir als
weltweit erstes Magazin bei-
de Titel vorgefiihrt.

Kampf ums Licht

Zweieinhalb Millionen Jahre
nachdem sich die Mensch-
heit selbst ausgerottet hat, be-
ginnen auf einem anderen
Planeten wieder Lebewesen,
aufrecht zu gehen. Aus den
echsenihnlichen Gestalten

entwickeln sich zwei mitein-
ander verwandte Rassen, die
unterschiedlicher gar nicht
sein koénnten. Die einen sind
riesige Fleischberge, heifsen
Revakei und leben auf der

Sonnenseite des Planeten.
Dagegen kriegen die Mesphi
keinen wirmenden Strahl ab
und sind dementsprechend
ziemlich schmichtig. Als sie
von ihrem Schattendasein
die Nase voll haben, machen
sie sich auf'ins Land der Re-
vakei. Es kommt zu diversen
Mifdverstindnissen, und bald
fithren die beiden eigentlich
hochst friedlichen Voélker ei-
nen erbitterten Krieg.

Von jedem etwas

Die Entwickler widerstanden
der Versuchung, aus dieser
klassischen Ausgangssituati-
on ein reinrassiges 3D-Ge-
metzel oder ein herkémmli-
ches Echtzeit-Strategiespiel
zusammenzuzimmern. En-

force will gehobene Action-
kost bieten, die geschickt mit
einer Portion Strategie ver-
setzt und mit einer Prise Ad-
venture gewlirzt ist. Wie bei
Dark Project ist es oft sogar
angebracht, den Feind zu
umgehen. Manche Auftrige,
etwa einen Sabotageeinsatz,
erledigen Sie dadurch deut-
lich einfacher. Dazu kom-
men kleinere Ritseleinlagen
wie Schalter umlegen oder
bestimmte Objekte aufspiiren.

Riistungsspirale

Der Konflikt entwickelt sich
anfangs eher trige: Da so-
wohl Mesphi als auch Reva-
kei wenig kriegerisch veran-
lagt sind, wirkt das militiri-
sche Niveau der Kontrahen-
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Die abwechslungsreichen Indoor-Passagen sind etwas ratsellastiger als bei herkdmmlichen 3D-Shootern.
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ten zunichst sehr beschei-
den: Mehr als Handfeuerwaf-
fen, Behelfsriistungen und
leichte Kampfwagen stehen
wihrend der ersten Levels
nicht zur Verfiigung. Beide
Volker sind aber technisch
hochentwickelt. Dementspre-
chend schnell geht die Erfor-
schung von neuem Kriegs-
gerdt vonstatten. Binnen we-
niger Jahre (und damit Mis-
sionen) kénnen die Streit-
hansel auf panzerbrechende
Munition, enorm wirkungs-
volle Ganzkérper-Ruistungen
und sogar elegante Kampf-

gleiter zuriickgreifen.

Ein séhfr\échtiger Mespi geht zum Angriff Giber.

Licht und Schatten

Stattfinden wird die Action
nicht nur in den von anderen
Genrevertretern sattsam be-
kannten Gewdlben, Verliesen
und Gingen. Auch tiber die
Planetenoberfliche konnen
beziehungsweise miissen Sie
in Enforce diisen. Da die Ver-
bindungsetappen zum néich-
sten handlungsrelevanten Ort
teilweise recht lang sind, ste-
hen in den meisten Levels
ein oder mehrere Vehikel
herum, mit denen die Reise
eindeutig angenehmer aus-
fallt. Dabei legen die Entwick-

ler Wert auf ein realistisch
wirkendes Handling samt ef-
fektiver Federung. Das Driften
und Springen in den buckli-
gen Landstrichen macht da-
durch schon an sich eine
Menge Spafl. Thr Handlungs-
spielraum soll dabei in kein-
ster Weise kiinstlich be-
schrinkt werden: Alle Unter-
sitze, die Sie finden oder er-
obern, sind immer fahrbar,
auch wenn es spielerisch mal
keinen Sinn macht, weil
schon wenige hundert Meter
weiter eine uniiberwindliche
Mauer Thren Weg blockiert.

Braunstichig

Technisch soll die Engine mit
32-Bit-Rendering, Bumpmap-
ping und aufwendigen Explo-
sionen up-to-date sein. Gra-
fisch macht Enforce bereits
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einen guten Eindruck, wenn
es auch mit den hochglanz-
polierten US-Shootern nicht
ganz mithalten kann. Flexibel
zeigt sich die UDS-eigene
3D-Engine: In den Indoor-
schaffen ab-
wechslungsreiche Texturen
und diverse Lichteffekte At-
mosphire. Allerdings fehlte

Sequenzen

es dem uns gezeigten Mond-
Level noch etwas an Farben.
In den Auflen-Abschnitten —
dazu gehoren unter anderem
eine Eiswelt und ein Regen-
wald-Szenario — soll es viel
bunter zugehen. Spannend
der Multiplayer-
Modus werden. So sind so-

kénnte

wohl klassische Deathmat-
ches als auch Demolition
Derbys mit den Fahrzeugen
denkbar, eventuell sogar ein

Mix aus beidem.

Genre: 3D-Action Hersteller:  UDS
Termin: Dezember '99  Ersteindruck: Sehr gut

Michael Galuschka: »Wenn auch die Grafik keine Wun-
derdinge verspricht, so scheint Enforce doch einer der
gehaltvollsten Ego-Shooter zu werden. Da Sie sowohl in
dunklen Gangen als auch an der frischen Luft auf Fein-
desjagd gehen, sollte fiir Abwechslung gesorgt sein.«

Interview mit Peter Zetterberg

Peter Zetterberg
ist Griinder und
Chef von UDS,
einem der letzten
komplett unab-
hangigen Ent-
wicklungsteams.

GameStar Wie kommt es, daf ihr kei-
nen festen Publisher habt?

Peter Zetterberg Wir hatten schon di-
verse Angebote von Publishern, die uns
kaufen wollten. Aber wir mochten bei
UDS unsere Visionen mit eigenen Mit-
teln realisieren. Team und Management
sind fihig genug, auch ohne einen der
»Groflen« im Riicken fiir hervorragende
Spiele und damit gesunde Finanzen zu
sorgen. Aufserdem gibt es wohl kaum ei-
nen Publisher, der Enforce und unser

Snowmobil-Rennspiel auch nur an-
nihernd gleichwertig betreuen kénnte.
GameStar Wo genau liegen denn die
Vorteile der Unabhingigkeit?

Peter Zetterberg Daf uns keiner bei un-
serer Arbeit dreinreden kann. Aufler-
dem sind wir einfach flexibler als andere
Entwickler, haben kiirzere Entschei-
dungswege und bringen damit notwen-
dige Anderungen schneller durch.
GameStar Und die Nachteile?

Peter Zetterberg Ganz klar das extrem
hohe Risiko, dem man sich aussetzt.
Wir finanzieren ja unsere Produkte
selbst; ein Flop, und wir stehen kurz vor
dem Abgrund. Um das zu vermeiden,
mufl man ein Auge dafiir haben, was
die Publisher innerhalb des nichsten
Jahres an Titeln haben wollen. Denn
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was niitzt mir das beste Spiel, wenn es
mir am Ende keiner abkauft?
GameStar Geht der Trend zuriick zu
unabhingigen Entwicklerteams?

Peter Zetterberg Nein, die Zeiten sind
definitiv vorbei. Professionelle Titel mit
Marktchancen kosten einfach sehr viel
Geld, das ein junges Hinterhof-Pro-
grammierteam gar nicht erst aufbringen
kann. Bis die ersten Einnahmen flief3en,
haben die meisten lingst wieder aufge-
geben oder sich in einen Knebelvertrag
mit einem groflen Publisher gefliichtet.
Die Bedingungen sind da aber oft so
schlecht, daf? die Leute keine Lust mehr
haben, das alles noch ein zweites Mal auf
sich zu nehmen. Das Leben in der Spie-
le-Branche ist eben hart, erst recht fiir
junge, unerfahrene Entwicklerteams.




