Aktuell Preview

Bunte Licht-
effekte farben
wabernde
Plasmawolken
unheilvoll griin.

Alarm im All

System Shock 2

Der sexy Frauenstimme, die durch die Korridore des Raumschiffs schallt,

mochte man glatt entgegenlaufen. Tun Sie’s nicht — die Dame ist todlich.

S owas kann einem den
ganzen Tag verderben:
Man steht auf, streckt sich
gemiitlich und stolpert tiber
eine Leiche. Eine traumati-
sche Erfahrung, die 1994 fiir
Spieler von Looking Glass’
Klassiker System Shock bitte-
re Wirklichkeit wurde. Als
einsamer Hacker muf3ten Sie
sich in einer Raumstation vor
den Roboter-Schergen der
machthungrigen Computer-
dame Shodan retten. Und es
sieht ganz so aus, als wiirde
sich die Geschichte wieder-
holen: Auch bei System
Shock 2 wartet auf den Spie-
ler ein béses Erwachen.

Verloren im
Weltraum

System Shock 2 spielt Jahr-
zehnte nach den Ereignissen
des ersten Teils. Trioptimum,
der Konzern hinter der de-
fekten Raumstation, versucht
sich inzwischen an der Tech-
nik zur Uberlichtgeschwin-
digkeit. Zwei Raumschift-
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Enge Gange und rétselhafte Tote sind zwei Markenzeichen des atmospharischen System Shock 2.

Prototypen werden gebaut:
Das Forschungsschiff »von
Braun« nebst seiner Mi-
litdreskorte »Rickenbacker«.
Wihrend des Jungfernflugs,
Lichtjahre von der Erde ent-
fernt, empfangen die beiden

Raumer plétzlich ein Notsig-
nal. Als Sie dem verzweifel-
ten Hilferuf aus den Tiefen
des Alls nachgehen, kommt
es zur Katastrophe. Von dem,
was auf den Hightech-Schif-
fen genau passiert ist, haben
Sie als Spieler zunichst keine
Ahnung. Thr Held wacht
nimlich erst spiter nach
langem Heilschlafin der me-
dizinischen Abteilung auf,
streckt sich gemiitlich und
stolpert tiber eine Leiche...

Mehr Rollenspiel

Bevor Sie sich an die Erfor-
schung der beiden verlasse-
nen Schiffe machen, diirfen
Sie einen Charakter entwer-
fen. System Shock 2 wird we-
sentlich mehr Rollenspielele-
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mente enthalten als der Vor-
ginger, will diese aber so gut
wie mdéglich in die Handlung
integrieren. So kommt die
Charaktererschaffung ohne
Zahlenspielereien aus; statt
dessen »erinnert« sich der
Held an seine Ausbildung,
wobei Sie in dieser Riick-
blende aus verschiedenen
Lektionen wahlen diirfen. Th-
re Entscheidung wird den Be-
ruf und die drei Hauptfihig-
keiten der Figur beeinflus-
sen: Als Marine sind Sie be-
sonders gut im Umgang mit
Waffen, der Navy ist ein Com-
putergenie, der Spezialagent
vertraut hingegen auf seine
psionischen Krifte. System-
Shock 2-Produzent Josh Ran-
dall gibt Beispiele: »Psi-Ter-



ror lahmt Gegner vor Furcht,
Psi-Shield schiitzt vor Scha-
den... Wir haben eine Menge
solcher Fahigkeiten im Spiel,
und sie sind wirklich cool.«
Die Spezialisierung auf Psio-
nik ist nicht zwingend not-
wendig; das Spiel soll mit je-
der Kombination von Fihig-
keiten 16sbar sein.

Freundliche
Bedienung

Vor allem Einsteiger stohn-
ten tiber die komplexe Bedie-
nung des ersten System
Shock. Looking Glass ver-
spricht Abhilfe. Zwar wird es
immer noch verschiedene
Fenster fiir Inventar, Waffen
und Zustand des Spielers ge-
ben, doch sollen viele der Be-
dienelemente erst nach und
nach im Spiel eingefiihrt
werden. Das Inventar hand-
haben Sie jetzt dhnlich wie in

Wenn der Sicherheitsroboter so nah kommt, bedeutet das machtig Arger.

Diablo, Gegenstinde verlan-
gen Platz in einem Kistchen-
gitter. Stirkere Helden sollen
darin mehr Raum zur Verfii-
gung haben. Die Charak-
teranzeige informiert Sie
tiber Thren Fortschritt; Sie
werden Erfahrungspunkte
sammeln und in Stufen auf-
steigen konnen. Mit jeder
Beférderung erhalten Sie ei-
nige Talentpunkte, die an
speziellen Computerkonso-
len auf Thre Fihigkeiten ver-
teilt werden — Ultima Under-
world 1af3t griiflen.

Tote reden nicht

Looking Glass legt besonde-
res Augenmerk darauf, dafy
die klaustrophobische At-
mosphire des ersten Teils er-
halten bleibt. Wihrend Sie al-
lein durch die Korridore des
menschenleeren Weltraum-
Sargs schleichen, entdecken

Geisterhafte Erscheinungen spielen Vorfalle auf dem Raumschiff nach.
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Sie immer wieder Aufzeich-
nungen und Logbticher, die
Hinweise auf das Geschehe-
ne geben. Dabei soll es nicht
nur die bekannten Sprech-
nachrichten geben, sondern
auch geisterhafte Hologram-
me, die vergangene Situatio-
nen noch einmal nachspie-
len. Gespriche mit anderen
Crewmitgliedern sind aber
definitiv nicht vorgesehen.
»Mit etwas Gliick erhascht
der Spieler einen Blick auf
Uberlebende in anderen Tei-
len des Schiffs; die werden
aber so weit weg sein, dafd
man nicht mit thnen reden
kanne, erklirt Josh Randall.

Vom Dieb gelernt

Um so lebendiger werden die
vielen Gegner sein, denen Sie
tiber den Weg laufen. Ob
Wachroboter oder mutierte
Besatzungsmitglieder, alle
Feinde sollen intelligent han-
deln. Dafiir sorgt eine verbes-
serte Version der Dark Pro-
ject-Engine, deren Gegner-KI
schon in dem Diebesaben-

Inventar, Multifunktionsdisplay und Statusanzeigen sind einblendbar.

Preview
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teuer fiir Uberraschungen
sorgte. Auch grafisch soll die
aufpolierte 3D-Umgebung
mit farbigen Lichtern und
Partikeleffekten auf dem
Stand der Technik sein. Wei-
tere Anleihe bei Dark Project:

»Du wirst in der Lage sein,
dich im Schatten vor be-
stimmten Gegnern zu ver-
stecken, aber das ist nicht der
Mittelpunkt des Spiels«, sagt
Josh Randall. Die Designer
werkeln auch an einer leicht
entschirften deutschen Vari-
ante. »Wir tun alles, damit Sy-
stem Shock 2 in Deutschland

nicht indiziert wird.«
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Looking Glass

Christian Schmidt: »Wenn man’s genau nimmt, wird Sy-
stem Shock 2 wohl ein Sciencefiction-Horror-3D-Action-
Rollenspiel. Fiir mich klingt das nicht nach Chaos, son-
dern nach einer gepfefferten Mischung spannender Ele-
mente. System Shock 2 verspricht eine mehr als wiirdige

Fortsetzung fir den innovativen ersten Teil zu werden.«
___________________________________________________________________|
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Wir lassen einige Fésser auf ein Rudel Spinnen fallen.




