Titelstory: Unreal

Atmosphare, Bombast-

Grafik, beeindruckenden
* Riesen-Levels und hoch-
intelligenten Monstern

setzt Epic neue
MaRstabe im 3D-

Actiongenre.

/
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»fiir besondere Atmosphire«
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Endlich — Unreal ist nach
rund vier Jahren Entwick-
lungszeit fertig. Wohl kein
anderes 3D-Actionspiel wur-
de so gespannt erwartet. Bei
keinem anderen war bislang
so unklar, ob die Verspre-
chungen des Herstellers sich
mit der Realitit decken oder
nur ein gewaltiger Hype sind.
Manche US-Magazine wie
Wired verspotteten Unreal
schon als »nicht existent«.
Erst im letzten halben Jahr
inderte sich das allmihlich.
Epic zeigte erste lauffihige
Versionen, plotzlich sicher-
ten sich immer mehr Kon-
kurrenzfirmen tiberraschend
die Grafik-Engine fir ihre ei-
genen Spieleprojekte.

Kein Wunder, schlieRlich
hat Unreal technisch enormes
zu bieten. Mit imposanten
Szenerien, absolut tiberzeu-
genden Lichteffekten und su-
perklugen Monstern schafft
das Spiel eine Atmosphire, als
wiren Sie wirklich auf einer
fernen, fremden Welt voller
Abenteuer und Gefahren.

Todeskampf eines
Straflings

In Unreal schliipfen Sie in
die Rolle eines Striflings,
dessen Gefingnis-Raum-
schiff auf den fernen Plane-
ten Gryphon stiirzt. Aus dem
schmorenden Riesenwrack
kiampfen Sie sich allein nach
draufien. Thre einzigen Freun-
de in der fremden Welt sind
die Nali, vierarmige, asketi-
sche Wesen, die von den
grausamen Skaarj-Aliens be-
stialisch unterdriickt werden.
Thre Aufgabe ist es, mit heiler
Haut der ungastlichen Welt
zu entfliehen und moglichst
viele Nali zu retten. Letzteres
bringt Thnen neben einem
guten Gewissen handfeste
Vorteile: Die mystischen Ur-
einwohner helfen Thnen als
Leidensgenossen weiter. Im-
mer wieder winkt ein einzel-
ner Nali Sie zu sich. Wenn

Sie ihm folgen, kommt es oft
vor, dafl er plotzlich unter
feindlichem Beschuf} steht.
Sie sollte ihm beistehen — not-
falls sogar mit dem eigenen
Korper als Kugelfang — damit
er als Dankeschon versteckte
Kammern mit Munition oder
Medizin 6ftnet.

Die Idylle triigt

Geradezu spektakuldr sind
die Auflenlevels von Unreal.
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In engen Talkesseln laden
schon von weitem malerische
Hiitten zum Verweilen ein.
Dérfer in mittelalterlich ange-
hauchtem Baustil, besetzt von
den fiesen Krall, stehen zwi-
schen michtigen Felswinden.
Gewaltige Wasserfille rau-
schen in tiefe Seen hinein, Vo-
gel ziehen am Horizont ihre
Bahnen und auflerirdische
Karnickel hoppeln friedlich

tiber saftiges Gras.
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Die Unreal-Grafikengine stellt problemlos sowohl weite Ebenen wie auch tiefe Taler mit blau schimmernden Fliissen dar.

Die Aulenwelt
dient normaler- Facts
weise als Ver-
bindungslevel

zwischen den
unterirdischen
Schauplitzen
und ist relativ
friedlich, Mon-
ster erspihen Sie dort nur
selten. Meist marschieren Sie
durch eine Siedlung, betreten
eine Mine und tapsen durch

+ 28 Solo-Levels

+ 10 Multiplayer-Levels
- 23 Monster

+ 10 Waffen

+ 2 SchuBmodi pro Waffe

Mit schweren
Schritten
trampelt der
raketen-
schieRende
Brute auf Sie zu.
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Dieses diister-
imposante SchloB
ist mitsamt
Kerkern, der
hohen Turmspitze
und unzéhligen
liebevoll einge-
richteten Raumen
voll zuganglich.

Technisch
und spiele-
risch Spitze

Seit langem hat mich
mit Unreal mal wieder
ein 3D-Actionspiel gra-
fisch umgehauen; dazu kommt das mit
Jedi Knight vergleichbare Leveldesign.
Beides zusammen erzeugt eine ungeheuer
dichte Stimmung. Das Fehlen einer groBar-
tigen Hintergrundstory ist angesichts des
Szenarios zu verschmerzen. SchlieBlich bin
ich ein einsamer Gestrandeter, der seine
Umgebung erst erkunden muB.

Was Unreal an die Genre-Spitze befordert,
ist aber nicht die (leider mit immensen
Hardware-Anforderungen erkaufte) tech-
nische Brillanz. Es sind die hyperintelli-
genten Gegner, die viele gewohnte
Shooter-Taktiken hinféllig machen. Und
eines freut mich besonders: Unreal iiber-
holt das indizierte Quake 2 in allen Punk-
ten—bis auf die Grausamkeit. So soll es sein:
spanned-knallhart statt blutig-brutal!
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die ersten paar Hohlen. Erst
dann schaufelt das Programm
neue Leveldaten in den Spei-
cher, und die Action beginnt.

In tiefen
Katakomben

Auf der Planetenoberfliche
herrscht oft triigerischer Frie-
den, aber in den diisteren
Kellern geht es kriftig zur
Sache. Unreal fithrt Sie
durch verfallene Tempelanla-
gen mit gewaltigen Katakom-
ben und griin schimmern-
de Gewisser in unterirdi-
schen Kanalsystemen. Sie
entdecken abgestiirzte Alien-
Raumschiffe, in deren unte-
ren Decks triibe Fliissigkei-
ten schwappen, wihrend in
den hoheren Etagen Gemiise
fur die Besatzung wichst.
Gegen Ende durchkimmen
Sie ein besetztes Nali-Schlof,
und stolpern im Schlaftrakt
tiber Skaarj, die gerade noch
ihren Rausch ausgeschlafen

haben und trotzdem sofort
zuschlagen. Dann bekimp-
fen Sie in der Turmspitze auf
spiegelglattem Marmorboden
ein gigantisches Monster. In
einer alten Wolkenstadt kom-
men Sie zwischen Fachwerk-
hiusern einem furchtbaren
Geheimnis auf die Spur und
entdecken das gigantische
Mutterschiff der Skaarj, in

dem es schlieflich zum
groflen Showdown kommt.

Komplexe
Kampfarenen

Ob Raumschift oder Ruine:
Was Sie aus anderen 3D-Spie-
len als linear verkettete Riume
kennen, prasentiert Unreal ei-
nen Tick anders. Die meisten
Levels gewihren Thnen niam-

Ein fieser Krall-Wéchter erledigt vor Ihren Augen einen Nali.
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lich gleich anfangs Zugang zu
vielen Hallen. Im Skaarj-ver-
seuchten Ex-Menschenschiff
Kraan etwa entdecken Sie, dafy
der kleine Eingangsraum zu
Lagerhallen, Maschinenriu-
men und Energiestationen auf
weiteren Decks fiihrt. Sobald
Sie sich zu Schaltern und Auf-
ziigen gekampft haben, 6ffnen
sich zusitzliche Bereiche. Stel-

Im Raumschiff der Aliens flackern bunte Energieschilde.

lenweise droht deshalb die
Gefahr, daf Einsteiger sich in
den weitverzweigten Korrido-
ren verlaufen. Richtig stecken-
bleiben konnen Sie allerdings
nicht, Hauptginge fithren
bald wieder auf den richtigen
Weg. Einer der Griinde fiir die
verhiltnismiflig komplexen
Levels: Damit Sie sich mit den
schlauen und ausdauernden
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Gegnern richtig heifte Gefech-
te liefern konnen, braucht die
Szenerie einen gewissen Min-
destumfang.

Kiinstliche
Intelligenz-Bestien

Thr schlimmster Alptraum in
Unreal sind die Skaarj. Die
Aliens mit der markanten
Rasta-Frisur stellen die cle-
versten Gegner dar, die bis-
lang ihr Unwesen in einem
3D-Actionspiel trieben. Mit
flotten Seitwarts-Rollen wei-
chen die Biester Raketen aus
und gehen sogar vorbeugend
auf Distanz, sobald Sie eine
kriftige Wumme ziehen.
Skaarj treiben ihre Opfer in
Ecken und schlagen dort mit
kriftigen Stahlkrallen zu. Die
Krieger kennen sich im Level
aus und nehmen auch mal
einen Aufzug in den nich-
sten Stock. Unreal bietet in
Sachen Kiinstliche Intelli-
genz mehr als andere Spiele
— aber wie im richtigen Le-
ben sind auch hier nicht alle
Monster klug. Die michtigen
Titans etwa lassen sich leicht
hinters Licht fithren, indem
man sich geschickt hinter
Hindernissen versteckt, und
die Krall nehmen manchmal
feige Reiflaus. Andere Mon-
ster purzeln versehentlich in
Lavaseen oder fallen von Klip-
pen. Der Schwierigkeitsgrad
hilt sich trotz der schlauen
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Peter Steinlechner

Ein Action-
Meilen-
stein

Das Warten hat sich
gelohnt: Unreal leitet
die nachste Generation
der 3D-Actionspiele ein. Gliicklicherweise
hat Epic viel mehr als »nur« bombastische
Grafiken hinbekommen. An den etwas
anderen Levelaufbau und die iiberzeugen-
de Gegner-KI muBte ich mich kurz gewoh-
nen, jetzt fiihle ich mich dort viel wohler
als beim vergleichsweise monotonen

»Tlir auf—Rakete rein—weiter geht’s«
vieler 3D-Titel. Die Atmosphére im Solo-
Modus ist mehr als iiberzeugend. Irgend-
wann hat man wirklich das Gefiihl, iiber
einen der interessantesten Planeten des
Universums zu marschieren. Gerade im
Solo-Modus halt nur Jedi Knight mit.

Grafik zum Staunen

Unreal ist eines dieser Spiele, die man
Nachbarn oder Freunden vorfiihrt, um
sich an deren herunterklappenden Kinnla-
den zu erg6tzen. Der Staun-Faktor ist
angesichts von Grafikpracht, Animationen
und witzigen Details enorm hoch. Die
stattlichen Hardware-Anforderungen sind
zwar argerlich, aber bei Unreal sehe ich
wenigstens, warum der arme Prozessor
sich so anstrengen muB.

Meine hohen Erwartungen hat Unreal
locker iibertroffen. Wer ausreichend flotte
Hardware im PC stecken hat, kommt um
dieses Spiel nicht herum —zumal endlich
Deathmatch-Computergegner und Editor
gleich auf der Programm-CD in hervorra-
gender Qualitat mitliefert werden.

In der alten Nali-
Stadt kdmpfen
Sie zwischen
Fachwerk gegen
Krall-Krieger und
kommen einem
disteren Geheim-
nis auf die Spur.
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Martin Deppe

Ein echter
Thriller

Diese Szene werde ich
nie mehr vergessen:
Mit einem Skaarj-Mon-
- ster lieferte ich mir ein
Feuergefecht rund um einem Fahrstuhl-
schacht. Von mehreren Schiissen getroffen,
fiel das Viech schlieBlich in die Tiefe. Froh-
lockend schaute ich hinterher—doch unten
war keine Leiche zu sehen. Als ich mich
umdrehte, rannte mir der quicklebendige
Skaarj wild feuernd entgegen. Er hatte

den Sturz iiberlebt und einen anderen Lift
genommen, um mich von hinten neu zu
attackieren. Vor Schreck blieb mir die Luft
weg—und schon war ich erledigt. Solche
Momente machen Unreal zum Erlebnis!

Monstroser Hardwarehunger

Die gefraBigen Hardware-Anforderungen
storen mich allerdings: Auf meinem Re-
daktionsrechner (Pentium 200 mit Mon-
ster 3D) ruckelt’s spatestens dann leicht,
wenn eine Bestie auftaucht—auch in den
niedrigen Auflosungen. Hier ware mehr
Tempo-Tuning angebracht gewesen!

Scheusale noch in fairen
Grenzen; feindliche Raketen-
treffer richten nur wenig Scha-
den an, wihrend die eigenen
Waften effektiver arbeiten.

Prall gefiillte
Waffenkammer

So vielfiltig wie die Alien-
Rassen ist das Kriegsgerit.

¥

Titelstory: Unreal

Gleich zu Beginn finden Sie
die Dispersions-Pistole, die
mit unbegrenzten Muniti-
onsvorriten schiefdt und sich
durch Upgrades weiter aufrii-
sten laflt. In der hochsten
Ausbaustufe sausen die todli-
chen Energiekugeln dreifach
verstirkt und unsichtbar in
Richtung Feind. Prunkstiick
der Unreal-Waffenkammer
ist der Eightball. Das gewalti-
ge Metallmonstrum schickt
bis zu sechs Raketen oder
Granaten gleichzeitig Rich-
tung Gegner; wenn Ihr Ziel
fur etwa eine Sekunde im
Fadenkreuz halten, schalten
die Projektile sich sogar auf
und verfolgen es unerbittlich
bis zum Einschlag. Jede der
zehn Waffen beherrscht zwei
Schufmodi. Im ersten ist
zum Beispiel das Kali-Jagd-
gewehr »nur« eine
durchschlagskrafti-
ge Flinte, im zwei-
ten zoomt es sich
auf Tastendruck
hin bis an weit ent-
fernte Monster ran
— damit kénnen
Sie Threm Gegner
zum Abschied aus

sicherer Distanz
ins Auge blicken.

Solo-Deathmatch

Der Epic-Knaller untersttitzt
per TCP/IP-Protokoll Mehr-

Feuer frei: Ein Skaarj-Trooper setzt zum Nahkampfangriff an.

spieler-Partien in lokalen
Netzwerken und im Internet.
In letzterem konnen Sie

durch bestimmte Tore — so-

Manche Gegner klappen einen Schild auf.

genannte Portals — direkt auf
andere Server hiipfen und
gleich im nichsten Level
weiterkimpfen. Wer keinen

e e | \

e

Netzanschlu hat, spielt in
den zehn Multiplayer-Arenen
gegen bis zu 15 Bots — das
sind Computergegener, die
beinahe wie Menschen kamp-
fen. Das Programm unter-
stiitzt Client Prediction und
alle weiteren gangigen Inter-

net-Spielestandards. [ PS |

Unreal

Genre:  3D-Action
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 50 oder 360 MByte
Spieler:  Einer, bis 16 (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx @ PowerVR O Rendition
Pentium 133 P166, 32 MB, 4x CD, 3Dfx Pentium |1 233
32 MByte RAM, 4fach CD oder 64 MByte RAM, 8fach CD
P233, 32 MB, 4x CD 3Dfx-Karte
Grafik Sehr gut
Sound ‘ "'
Bedienung Sehr gut ~ ‘
Spieltiefe Sehr gut = 91 % =

Multiplayer Sehr gut oy srS ~
Neue Referenz dank Technik und Leveldesign. ‘w
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Hersteller: Epic MegaGames
System:  Windows 95
Anleitung: Englisch (Deutschin Vorb.)

B

Mercenaries verteidigen wiitend ihre Basis.
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Die Unreal-Monster im Uberblick

Bestiarium

Manta

Durch die auRerirdischen Liifte von
Gryphon fliegen Mantas. Die Mischung
aus Fisch und Vogel existiert in drei
unterschiedlichen Varianten. Die klein-
ste lebt in Hohlen und ist schneeweif2.
Mantas stellen keine gréfere Bedro-
hung dar, weil die flachen Flugwesen

Die kugelférmigen Gasbags schieben
sich mit gewaltigen Armen durch die
Luft, wihrend sie ihr Ziel mit roten
Energiebillen unter Beschuf? nehmen.
Nur selten trifft man in den Schluchten
von Gryphon auf einen Giant Gasbag.
Diese riesigen Monster spucken Nach-
wuchs aus, der sich mit Freude sofort
auf Sie stiirzt. Die fliegenden Kugeln
lassen sich leicht durch andere Mon- /
ster ablenken, auflerdem reichen ihre

.-‘:\

nur mit Klauen und Zihnen angreifen. Schiisse nicht besonders weit.

sion-Pistole reichen meist aus.

- — )
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Mercenary
/ Das seltsame Volk der Mercenaries
{ lebt zuriickgezogenen in seinem abge-
% T2 stiirzten Raumschiff und traut sich nur
Va selten in die Auflenwelt. In bizarre

Anziige gehiillt, wirken die Wesen
5 fremder als alle anderen auf Gryphon.
Die eigenbrétlerischen Aliens ballern
sowohl mit Raketen als auch mit dem
Schnellfeuergewehr.

w fitan
’f N\ W
Titane sind die grofiten Kreaturen auf Gryphon und lassen mit
\ kraftigemSchligen sogar den Boden erzittern. Die Kolosse wer-

fen mit Gesteinsbrocken nach ihren Opfern. Das miissen nicht
unbedingt Sie sein, Titane greifen alle anderen Wesen ebenfalls

an. ZumGliick sind die Giganten sehr langsam. Solange Sie in
raewegung bleiben, kénnen Sie mit der Eightball abwarten, bis

alle sechs Raketen geladen sind, und erst dann feuern.
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Ein paar gezielte Treffer mit der Disper- & #
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Devilfish s
& Squid—" 1.

Devilfishs verstecken sich gerne
in Hohlen, schnellen plétzlich
hervor und werden nach weni-
Lgen Treffern unsichtbar. Noch
bosartiger sind die Squids. Mit
michtigen Tentakeln fangen sie
ihre ’Opfer ein oder schieflen mit
giftigen Pfeilen. Bekidmpfen Sie
schwimmende Monster nach
Méglichkeit vom Trockenen aus
durch die Wasseroberfliche.

A
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Krall = "4

Krall sind die Wachter der
Skaarj. Die Krieger mit dem fie-
sen Grinsen verpriigeln ihr
Opfer aus der Nihe mit dem
Kriegsstab; aus der Ferne feuert
der magische Schiefpriigel
Energie-Raketen. lhre Kampf-
taktiken haben die Krall von den
Skaarj abgeschaut, allerdings
sind die Biester ldngst nicht so
wendig wie ihre Meister und
ergreifen gelegentlich die Flucht.
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Kluge Krieger und gewaltige Goliaths — die prachtig animierten Monster

von Unreal stellen sich im GameStar-Gehege vor. Bitte nicht fiittern!

Warlord

Woher der mysteriése Warlord stammt, ist unklar. Betrachtet
» - man sein Aussehen, scheint er der Hoélle entsprungen. lhnen
Shae | g | 3 gegeniiber legt er ein seltsames Verhalten an den Tag: Bei
> - der ersten Begegnung lacht er Sie gar aus. Warlords sind fast
A o so groR wie Titane, kénnen fliegen und feuern Raketen ab.
Dafiir sind sie nicht iibertrieben robust:

s
~

(] \ ¢
Slith LS
Slith leben hauptsichlich in Gewis- sS4 ‘ )

sern, allerdings springen die schnek- &' 1 < £EN

kenartigen Wesen zum Kampfen auch ‘ , ' ‘

gerne an Land. Slith stellen keine Skaarj

grofere Gefahr dar, wenige Treffer mit ;
der ausgebauten Dispersion-Pistole Die Skaarj stellen die unumschrinkten Herrscher auf Gryphon

reichen in aller Regel aus. sowie lhre Hauptfeinde in Unreal dar. Auf der fernen Welt™ &
begegnen Sie Skaarj in allen Altersstufen, von der Larveitiber .
den Krieger bis hin zur Kénigin. Allein von den kéimpfend«ﬁl

f‘& " Truppen existieren mehrere Typen, darunter neben gewéhn- Y A A \\ \
PR ;’I‘ l lichen Soldaten auch ausdauerndere Berserker. Halten Sie 6.\
‘}‘ ' e bR die Skaarj unter allen Umstinden auf Distanz und weichen Sie ; : i;
& !. —_— » standig nach links und rechts aus, um méglichst wenige Tref- ;
5 Fo ‘ ' fer einzustecken. Feuern Sie mit schnellen Waffen — Eight- 7,
St )T ﬁ. . ball oder Dispersion.sind viel zu langsam. 4
F . o

, - V7 o
; ‘ Syt A ~ IJ

Brute

Die schwerfilligen Brutes tragen in jeder Hand einen gewal-
tigen Raketenwerfer. Die Bestien sind nur schwach gepan-
zert, auflerdem kénnen Sie den Geschossen leicht auswei-
chen. Lassen Sie die Monster nicht zu nahe an sich heran-
kommen, sonst werden sie von kriftigen Hieben rasch nie- [
dergestreckt. Beste Waffe gegen Brutes ist eine gut ausge-
baute Dispersion-Pistole oder der Eightball.
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Harte Fakten zur Technik

GameStar Pixeltest: Aus diesem Bild stammen die Ausschnitte.

320 x 200, Software: Erst ab P-166 ausreichend schnell.

800 x 600, 3Dfx Traum-Modus fiir Highend- Systeme ab Pentium 11 233.

Unreal(e) Rechner

Die Unreal-Engine stellt sich:

So gut muB lhr Rechner sein,

um richtig mitspielen zu kénnen.

enn das nicht auf Qua-

litait hindeutet: Eine
ganze Reihe angekiindigter
Spiele wird auf der Unreal-En-
gine basieren. Ob Sie sich per
Phaser und Bat’leth durch Star
Trek: Klingon Honor Guard
kimpfen, in den Rollenspiel-
Welten von Robert Jordans
Wheel of Time versinken oder
in Warren Spectors Spionage-
Thriller-Adventure Deus Exin
geheimer Mission unterwegs
sind — Grundlage dieser po-
tentiellen Software-Kniiller ist
stets die Engine von Epic Me-
gagames. Die meisten der ge-
planten Spiele sollen noch
mehr Features als Unreal
selbst bieten, etwa weiter ver-
besserte Kinstliche Intelligenz
oder aufwendigere Gegner-
Animationen. Potentiell droht
damit zwar die Gefahr von
noch hoheren Hardware-An-
forderungen, allerdings diirfte
die weitere Optimierung des
Programm-Codes dies ins-
gesamt wieder ausgleichen.
Wenn Unreal auf Threm Rech-
ner flott lduft, kénnen Sie also
sicher sein, zumindest die an-
gekiindigten Titel problemlos
spielen zu konnen.

3D-Alleskonner

Unreal kommt, anders als die
Quake 2-Engine von id Soft-
ware, nicht nur mit geschlos-
senen Riumen klar, sondern
bietet auch grofle Auflenwel-
ten mit mehreren Schichten
von Wolken. Damit die aufder-
irdischen Planetenoberflichen
optisch tiberzeugen, arbeiten
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unsichtbar im Hintergrund
viele Software-Tricks, die auf
den ersten Blick kaum auf-
fallen. Beispielsweise schaltet
das Programm per Mip-Map-
ping auf immer feinere
Texturen, wenn Sie sich aus
groflerer Entfernung einer
Wand nihern. Unreal verfiigt
tiber zwolf unterschiedlich
aufgeloste Verkleidungen ei-
ner solchen Polygon-Mauer,
wihrend etwa Jedi Knight mit
nur vier auskommt. Ergebnis:
Selbst tiber gewaltige Distan-
zen hinweg ist das Umschal-
ten von niherkommenden
Texturen kaum, mit 3D-Kar-
ten, die trilineares Filtering
unterstiitzen, gar nicht zu er-
kennen; beim LucasArts-Spiel
kann man den Wechsel der
Wandverkleidungen dagegen
deutlich wahrnehmen.

Schon in Software

Die Entwickler haben sich
darum gekiimmert, dafé auch
ohne 3D-Karte ein tiberzeu-
gendes Bild auf den Monitor
kommt. Die aufwendigen Le-
vels erstrahlen selbst in der
Software-Variante wahlweise
in 16- oder 32-Bit Farbtiefe.
Sogar fiir die imposanten
Lichteffekte brauchen Sie kei-
nen Beschleunigerchip, einzi-
ge Ausnahme ist das Lens-Fla-
ring. Unreal liefert in VGA
mit 320 mal 200 Pixeln ein
deutlich klareres Bild als viele
Konkurrenz-Spiele im glei-
chen Modus. Zwar wirkt das
Gesamtbild wegen des fehlen-
den Hardware-Filterings grob-



kérniger, und die Abstufun-

gen zwischen Hell und Dun-
kel sind wesentlich hirter,
aber insgesamt kann sich das
Programm auch in diesem
Modus sehen lassen.

Die Grafikpracht hat frei-
lich ihren Preis, ohne schnel-
len Rechner kommt Unreal
ins Stocken. Gerade noch
ausreichend flott 1duft Unreal
in VGA ohne 3D-Karte ab
einem Pentium 166, auf ei-
nem Pentium 133 ruckelt das
Bild sptirbar, sobald Sie meh-
rere Gegner bekimpfen. An-
dererseits kommen Besitzer
von Pentium-II-Systemen
auch ohne Beschleuniger-
Chip in den Genuf eines aus-
reichend schnellen Spiels.

Traumhaft mit
Voodoo

Unreal unterstiitzt 3D-Karten
mit Voodoo- und PowerVR-
Chipsitzen. In beiden Fillen
lduft das Programm iiber eine
speziell angepafdte GL-Schnitt-
stelle. Mit etwas Verzégerung
will Epic Treiber fiir weitere
Karten anbieten und wahr-
scheinlich noch im Spatsom-
mer einen Patch fiir Direct 3D
nachschieben. Die Engine un-
terstiitzt grofe Texturspeicher,
speziell bei PowerVR-2-Karten
auch Truecolor-Rendering.
Wer einen Pentium 166
nebst Voodoo-1-Karte sein Ei-
gen nennt, kann Unreal mit
leichten Einschrankungen
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spielen. Das Programm luft
flissig, zu storenden Rucke-
leien — die sich aber noch in
Grenzen halten — kommt es
erst, wenn mehrere animierte
Kreaturen zu sehen sind. Ein
Voodoo-2-Chip bringt dann
splirbar Besserung. Richtig
perfekt liuft Unreal auf Pen-
tium-II-Rechnern. Auf sol-
chen Highend-System spielt
es fast keine Rolle, welcher
3D-Chip im Rechner werkelt —
ausreichend schnell fiir unge-
triibten Spielspafd sind alle.

Mehr Speicher

Auch der Hauptspeicher hat
grofiere Auswirkungen auf die
Spielgeschwindigkeit. Je mehr
RAM im Rechner steckt, desto

Performance-Vergleich: Unreal, Quake 2, Jedi Knight

P-133 P-133 P-166 P-166 P-166 P2-266 P2-266
Voodoo 1 Voodoo 1 Voodoo 2 Voodoo 1 Voodoo 2

seltener mufd Unreal die sehr
detaillierten Texturen von der
Festplatte lesen. 32 MByte rei-
chen zwar aus, bei Wechseln
zwischen Riumen kommt es
allerdings regelmifig zu lan-
gen Lesevorgingen. Erst ab
64 MByte lduft Unreal ohne
diese Verzogerungen.

Unreal im Testlabor

Wir haben Unreal und die 3D-
Konkurrenten Quake 2 und
Jedi Knight: Mysteries of the
Sith auf mehreren Testrech-
nern laufen lassen. Anhand ty-
pischer Szenen konnten wir
feststellen, wie stark die Pro-
gramme ruckeln und ob sie
auf dem jeweiligen Gerit noch
verniinftig spielbar sind.

| Unreal 320 x 200 stark ruckelnd nichtmoglich  leichtruckelnd nichtméglich  nichtmdglich  sehrschnell  nichtméglich  nicht méglich
| Unreal 512 x 384 unspielbar ~ unspielbar stark ruckelnd  leicht ruckelnd ~ schnell sehrschnell  sehrschnell  sehr schnell
| Unreal 640 x 480 unspielbar unspielbar unspielbar stark ruckelnd leicht ruckelnd leicht ruckelnd  sehrschnell  sehrschnell
| Unreal 800 x 600 unspielbar unspielbar unspielbar unspielbar stark ruckelnd  stark ruckelnd  schnell sehr schnell
| Quake2320x200 Ieichtruckelnd nichtmdglich  schnell nichtméglich  nichtmdglich  sehrschnell  nichtmédglich  nicht mglich
| Quake 2640x 480  starkruckelnd leichtruckelnd leicht ruckelnd  schnell sehrschnell  schnell sehrschnell  sehr schnell
| Jedi Knight 320 x 200 sehrschnell  sehrschnell  sehrschnell  sehrschnell  sehrschnell  sehrschnell  sehrschnell  sehr schnell
| Jedi Knight 640 x 480 stark ruckeind sehrschnell  leichtruckeind  sehrschnell  sehrschnell  sehrschnell  sehrschnell  sehr schnell

Software-vs.H

Sl

ardware-3D bei Unre

Unreal: Die Software-Variante (oberes Bild)
sieht zwar nicht so poliert aus wie die Voo-
doo-Version, iiberzeugt aber trotzdem.

. P

mIiE =1
Quake 2: Das Program
stark. In Bewegung wirkt die 3D-Version deut-
lich besser als der Software-Modus (oben).

m filtert die Texturen
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Jedi Knight: Mysteries of the Sith bietet zwar
die schwachste Grafik-Engine, profitiert
optisch aber deutlich von 3D-Karten (unten).




Titelstory: Unreal

Weltenschaffen leichtgemacht

Unreal-Ed

Dank des mitgelieferten Profi-Editors ist der

Unter
»Properties,
»Display,
»Fatness« ver-
wandeln Sie schlanke
Skaarj in pummelige Krieger.

Nachschub an kostenlosen Levels fiir Unreal gesichert.

Unreal-Ed liegt
dem Spiel bei
und ist der zur
Zeit bedienungs-
freundlichste
Level-Editor.

[QuniealEd
Fie Edit Scipt Bush Cemera Opions

E in Grund fur den Erfolg
von 3D-Actionspielen ist
die Tatsache, daf es fiir die
meisten davon unzihlige ko-
stenlose Zusatz-Levels gibt.
Seien es die Ballerorgien von
id Software oder das Star-

Meist nur kurze Zeit nach
Veroffentlichung  basteln
tiichtige Privat-Programmie-
rer Editoren, mit denen sich
vorhandene Karten verin-
dern oder sogar vollstindig
neue erstellen lassen. Bei

besser: Den Editor Unreal-Ed
finden Sie gleich mit auf der
Spiele-CD. Mit diesem mich-
tigen Werkzeug schuf Epic
Megagames die komplette
Unreal-Welt. Thnen stehen
damit fast die gleichen Mog-

lern zur Verfiigung. Einzige
Einschrinkung: Sie kénnen
zwar komplette Welten kon-
struieren und eigene Textu-
ren importieren, allerdings
lassen sich weder neue Mon-
ster schaffen noch sonstige

Wars-Spektakel Jedi Knight:

Unreal haben Sie es noch

lichkeiten wie den Entwick-

3D-Objekte bauen.

Schnellkurs: Leveldesign mit Unreal-Ed

Der Unreal-Editor arbeitet nach einem
anderen Grundprinzip als die bisherigen
Editoren. Normalerweise muf} der Level-
Designer sogar einen einfachen Raum
aufwendig aus vier Wanden, Boden und
Decke erstellen. In Unreal-Ed rufen Sie
mit einem Mausklick einen soliden Wiir-
fel auf, entfernen per Tastenkombination
den Inhalt und haben sofort ein beinahe
vollstandiges Zimmer. Fast genauso
schnell fiigen Sie Licht und Monster hin-
zu; schon kénnen Sie sich in der neuen
Mini-Welt austoben.

Eines sollten Sie aber beachten: Unreal-
Ed ist zwar deutlich einfacher zu bedie-
nen als alle anderen Editoren, aber wer
wirklich gute und aufwendige Levels ba-
steln méchte, muf sich richtig in das
Programm einarbeiten.

Window Help
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In weniger als funf Minuten bauen auch
Einsteiger einen neuen Level mit Unreal-
Ed. Ein paar Mausklicks, und schon ste-
hen Sie im selbstkreierten Raum, den Sie
nach Belieben mit Monstern bevalkern.
1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf den Wirfel (A) und wahlen Sie
»Cube Properties«. Geben Sie unter
»Height« 512, unter »Width« und
»Breadth« 1024 ein. Klicken Sie auf
»Build« und dann »Close«. Sie haben
jetzt einen groflen, soliden Wiirfel.

2. Leeren Sie diesen Wiirfel. Driicken Sie
dazu »Strg-S«, schon sehen Sie eine
grofle Halle. Wenn Sie die Texturen ver-
indern mochten, wihlen Sie im 3D-Fen-
ster®die Fliche und aus der rechten
Laufleiste eine Wandverkleidung aus.
3. lhr Level braucht Licht. Wihlen Sie
aus Liste (C) die Gruppe »Classes«,
dann klicken Sie im aufploppenden
Baum auf »Light« und markieren
»TorchFlame«. AnschlieRend verteilen
Sie im Draufsicht-Fenster (D) mit der
rechten Maustaste kleine Leuchtkérper-
Icons per »Add TorchFlame here«. In
Ihrem Level reichen etwa vier aus.

4. Plazieren Sie Monster. Wihlen Sie
rechts erst »Pawn«, »Scripted Pawn«
und dann die Unreal-Bestien. Die Mon-
ster plazieren Sie genauso wie das Licht:
Rechte Maustaste in der Draufsicht,
dann beispielsweise »Place SkaarjTroo-
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per here«. Wenn Sie die Gegner-Icons
rechts anklicken, kénnen Sie unter »Pro-
perties« deren Eigenschaften verandern.
5. Wo erscheint der Spieler? Klicken Sie
im Menii erst auf »Navigation Point,
»PlayerStart« und dann wieder mit der
rechten Maustaste an eine beliebige
Stelle in der Draufsicht.
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Nicht schdn, aber funktional: Nach wenigen
Minuten priigelt sich eine gewaltige Anzahl
von Bestien im ersten selbstgemachten Level.

6. Sie haben die notwendigen Bestand-
teile beisammen. Driicken Sie die F8-Ta-
ste und klicken Sie »Rebuild Geometry«
an — jetzt wird der Level mit allen not-
wendigen Parametern berechnet.

7. Voila — ein funktionierender Raum ist
fertig. Speichern Sie den Level (File,
Save as, Levelname.usr) im Maps-Ord-
ner von Unreal ab. Rufen Sie das Spiel
auf, driicken Sie danach die Tab-Taste
und geben Sie »open Levelname« ein.



