Shodan lebt!

System Shock 2

In den Tiefen des Alls treibt ein riesiges Raumschiff, in dem der wahnsinnige

Bordcomputer alle Menschen ausgeloscht hat. Alle bis auf einen - Sie.

ngenehm plitschernde
Musik ertént aus den
Fahr-
stuhls, wihrend Sie gemiit-

Lautsprechern des

lich zur nichsten Ebene fah-
ren. Endlich stoppt der Auf-
zug, die Tiiren gleiten auf —
und eine Flut wiitender Mu-
tanten schwappt briillend in
die Kabine. Das kommt Th-
nen bekannt vor? Dann hat
der Action-Klassiker System
Shock auch bei Thnen blei-
bende Spuren hinterlassen.

Einer gegen alle

1994 sorgte Looking Glass’
eigenwillige Mischung aus
3D-Action und Rollenspiel
fuir Furore, und Zigtausende
begeisterter Spieler kimpften
auf der verwiisteten Citadel-
Raumstation gegen die wahn-
sinnige Computerintelligenz
Shodan. Mit System Shock 2
will Looking Glass die klau-
strophobische Spannung des
Vorgangers beibehalten. Dies-
mal sind Sie an Bord eines
riesigen Raumschiffs unter-

wegs — und wieder auf sich
allein gestellt. Wahrend Sie
durch demolierte Gange hu-
schen und sich Threr Haut
gegen wildgewordene Robo-
terhorden erwehren, wird Ih-
nen eines mit Entsetzen klar:
Shodan ist zurtick.

Punkte und Patronen

Wie Ihr Einzelkimpfer gegen
die feindliche KI vorgehen
soll, werden Sie in Zukunft
weitgehend selbst in der
Hand haben: In System
Shock 2 entwerfen und trai-
nieren Sie IThren Charakter
wie in einem Rollenspiel. Als
kampfstarker Marine sollen
Sie beispielsweise Experte im
Umgang mit Waffen sein,
wihrend der Geheimagent
auf den Einsatz von Psi-Krif-
ten vertraut. So soll er etwa
per »Cryokinesis«-Fahigkeit
die Luft um Gegner herum
einfrieren koénnen. Beson-
ders ausgefeilt fillt laut Loo-
king Glass das Waffensystem
aus. Jede Kanone soll vielsei-

So werden herumstapfende Wartungsroboter im Spiel aussehen.

-\ﬂjﬁpl

tig konfigurier- und aufriist-
bar sein, verschiedene Muni-
tion verwenden und auch
Schaden nehmen.

Thre gutgedlte Standard-
wumme ist also unter Um-
stinden auch dem frisch-
gefundenen, aber beinahe
schrottreifen Wunderstrahler
vorzuziehen. Manchmal wird
der Einsatz von Feuerkraft
eher von Nachteil sein — hier
orientieren sich die Entwick-
ler am hauseigenen Dark
Project, dessen (verbesserte)
Engine System Schock 2 be-
nutzt. Die soll endlich zeitge-
maf} aussehen; farbige Licht-
quellen und Transparenz-

Der Attentater-Cyborg aus dem ersten Teil ist wieder mit von der Partie.

Das komplexe Interface samt Inventar soll

sich auch ausblenden lassen.

effekte sind nur einige der
Neuerungen, die fiir span-
nende Raumschiff-Atmosphi-
re sorgen werden. Apropos
Atmosphire: Gerlichten zu-
folge soll auch die bertthmt-
beriichtigte Fahrstuhlmusik

wieder erklingen.
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Looking Glass

Christian Schmidt:»Die pulstreibende System-Shock-
Atmosphére angereichert mit Charakterwerten — das
kann nur katastrophal schiefgehen oder absolut phan-

tastisch werden. Ich tippe natiirlich auf letzteres.«
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