Preview

g Bilder-Warnung

Abermals stammen die Bilder ausnahmslos
vom Entwickler Epic, abermals lief man uns
nicht selbst auf die Capture-Taste driicken.
Das, was Sie auf den Screenshots sehen, gibt
nicht das wirkliche Geschehen wieder, die
Perspektiven werden Sie in der Praxis so
kaum erleben. Die Grafikqualitat hingegen
ist dhnlich der, die Sie im Spiel erleben.

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 3505
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an der Flagge des Gegners. War-
um? Gerade mit den Bodenvehi-
keln miissen Sie auf vielen Karten
den breiten, teils kurvigen Rou-
ten folgen. Woanders passen die
wuchtigen Maschinen schlicht
nicht durch. Auf dem Brett aber
flitzen Sie durch engste Passa-
gen, schlagen flinke Haken und
weichen sogar massivem Be-
schuss elegant aus. Das macht
den entscheidenden Vorteil aus,
wenn Sie etwa mit der Flagge des
Gegners zur eigenen Basis unter-
wegs sind. Der einzige nennens-
werte Nachteil des Hoverboards:
Sie kénnen keine Waffe benut-
zen, wenn Sie mit dem flinken Teil
auf Tour gehen.

Unbedingt einsteigen!
Doch wir wollen die anderen Vehi-
kel nicht klein reden. Das geht
auch gar nicht, riesig, wie die teil-
weise sind. Und was die alles kon-
nen! Haben Sie schon mal ein ge-
waltiges, dreibeiniges Ungetiim
gesehen, wie es sich spinnenartig

Mehrere Necris sind auf ihren schnellen Viper-Bikes unterwegs zur Flagge der menschlichen Axon.

geschwebt und haben uns vor
allem an drei Dingen berauscht:

ben. Ein Druck auf die Q-Taste,

D ie Unreal Tournament-Reihe
und wir haben das Board unter

stand seit jeher fiir zwei Din-

50

ge: unkomplizierte Action und ab-
wechslungsreiche Spielmodi. Vie-
len Spielern war das Programm
jedoch im Vergleich zur Konkur-
renz aus dem Hause id Software
immer einen entscheidenden
Hauch zu langsam. Das eskalier-
te, als Entwickler Epic fiir den
Onslaught-Modus von UT 2004
die Karten gigantisch aufblies
und Fahrzeuge reinstellte. Denn
trotz der Vehikel waren die Wege
oft nervig lang. Nicht selten kam
der Spieler gar zu spat, die Schlacht
tobte langst woanders.

Unreal Tournament 3 schafft
es durch Addieren einer winzigen
Neuerung, Norgeleien wie »Mir
zu lahm!« und »Da ist ja meine
Oma schneller unterwegs!« gar
nicht erst aufkommen zu lassen.
»Hoverboard« heifit die Kleinig-
keit, die nichts anderes ist als ein
schwebendes Skateboard.

Wir sind im Hauptquartier vom
Entwickler Epic einige Stunden
durch die gigantischen (und gigan-
tisch gut aussehenden) Levels

Tempo, Speed, Geschwindigkeit!

Fahrt doch ohne mich!
Unsere KI-Kollegen stiirzen sich
nach Spielstart gleich auf die
Fahrzeuge. Doch uns kénnen Pan-
zer und selbst der riesige Dark-
walker erst mal gestohlen blei-

den FiiRen, sausen aus der Basis,
springen spektakuldr Abgriinde
hinunter, brettern Rampen hin-
auf, hiipfen tiber Felsen und sind
stets gefiihlte Monate vor un-
seren Mitstreitern am ersten ein-
zunehmenden Energie-Knoten-
punkt einer Warfare-Karte oder

auf eine Briicke hochzieht? Das
etwa kann der Darkwalker der
Necris. In einigen Karten hat Epic
namlich tentakelartige gewunde-
ne Streben positioniert, die dem
um sich blitzenden Dreibeiner
quasi als Leiter dienen. Wenn es
dagegen mal nach oben hin eng

Aus der Biorifle spratzen die schonsten griinen Glibberklumpen, die bisher aus einer Waffe spratzten.

Unreal Tournament 2004 wurde noch zusammen mit Digital Extremes entwickelt.
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Wie Ihre Spielfigur aussieht, konnen Sie selbst bestimmen.
Sie entscheiden iiber Geschlecht, RiiStungsart undifarbe.

werden sollte, kann das Mons-
trum in die Knie gehen und so
Tunnel einfach durchschreiten.

Auch schon, aber nicht leicht
zu steuern: der Necris Scavenger.
Das ist eine Kugel mit elastischen
Beinen. So springt das Vehikel
kleinere Hiirden einfach hinauf
oder klammert sich sogar an Wan-
de. Ansonsten rollt die Kugel mit
einem irren Tempo durch die Le-
vels und walzt Gegner nieder. Im
zweiten Angriffsmodus verwan-
delt der Scavenger seine langen
Beine in sich drehende Klingen,
die Feinde in Stiicke hacken.

Unser Liebling beim Probe-
spielen war allerdings der Axon
SPMA, obwohl oder gerade weil
sich dieses Artilleriegeschiitz ge-
mitlich an sicheren Positionen
abstellen ldsst. AnschlieBend
schieflen Sie eine Kamera-Droh-
ne hoch in die Luft, mit der Sie
dem SPMA Feuerziele vorgeben.
Gemein, aber so gut!

Programmierte
Bolzplatze

Zur Qualitdt des Leveldesigns
kdonnen wir auch nach den bishe-
rigen Stunden in Unreal Tourna-
ment 3 noch nichts Endgiiltiges
sagen. AuBer: Was wir sahen, hat
uns gefallen. So wie diese Cap-
ture-the-Flag-Karte, tiber die zu-
weilen ein Sandsturm tobt. Oder
diese Deathmatch-Karte, auf der
nach einer gewissen Zeit ein Dark-
walker auftaucht, um den sich die
Spieler balgen. Hiibsch: Auf allen
Maps soll eine Leuchtanzeige auf-
blinken, sobald der Redeemer er-
scheint. Dass dann an der Stelle
die Luzie abgeht, liegt auf der
Hand. Was allerdings zu kurz zu
kommen scheint: kleine Karten
fiir gepflegte Duelle.

Programmierte
Botplatze

Abschlieffend noch etwas zur K
der Bots: Wir haben zweimal ge-

lacht, dann waren wir sauer. Hat-
te uns doch tatsachlich ein unver-
schamter Gegner (wir hatten das
Match auf »Masterful« gestartet)
gleich dreimal nacheinander um-
genietet. Und zwar beim Versuch,
die Flak-Cannon zu ergattern. Der
Bursche campte schlicht und er-
greifend auf dem Punkt der Karte,
auf dem die Waffe im Level er-
scheint. Die kiinstliche Intelligenz
der Bots scheint in Unreal Tour-
nament 3 also gewohnt gut zu

werden und sogar Verhaltenswei-
senvon echten Spielern (etwa die
von Christian Schmidt oder Fabi-
an Siegismund) zu kopieren. Al-
lerdings kein Grund zur Sorge,
campen ist nicht das normale Vor-
gehen. Fiir gewohnlich toben
auch die KI-Gegner sehr agil tiber
die Karten, treffen aber je nach
Einstellung ibermenschlich gut.
Doch aufgepasst, KI-Freundchen:
Sobald wir die Karten besser ken-
nen, ist es vorbei mit dir! PET

Epic behauptet, der Axon Manta sei das am einfachsten zu steuernde Vehikel im ganzen Spiel.

Unreal Tournament 3

» Angespielt » Genre Multiplayer-Shooter » Termin November 2007
»Hersteller Epic / Midway »> Status zu 90% fertig
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Petra Schmitz: Endlich mal wieder ein Spiel
ohne Belohnungssystem, ohne Soldaten-
klassen, ohne Myriaden Anzeigen auf dem
Monitor, die mich schlicht vom Erleben ab-
lenken. Unreal Tournament 3 wird meine
Sehnsucht nach unkomplizierter Action be-
friedigen. Und dieses Brett macht alles so
schon schnell! Ich bin mehr als entzlickt.

petra@gamestar.de
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b/ e Potenzial Ausgezeichnet
Im Hintergrund des Bildes erkennen Sie gewundene Streben. An solchen klettert der Darkwalker hinauf.

GameStar 11/2007 Mark Rein, Boss von Epic, hat mal kurz bei id Software gearbeitet. 51



