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Bioshock setzt stark auf realistische physikalische Effekte. Ob Elektrizitdt, Feuer, Eis oder Wasser, Sie kénnen alles im Kampf gegen Ihre Feinde einsetzen.

E s ist nicht gerade die
hippste Gegend von
Boston, in der das Entwickler-
studio Irrational Games sein
Hauptquartier hat. Die glanzen-
den Biirotlirme, die dekorierten
Altbauten, die sindteuren Bou-
tiquen, all das liegt kilometer-
weit weg. Bei Irrational um die
Ecke ist ein Comicshop schon
das Glamourdseste, ansonsten
machen sich Lebensmittella-
den, Kirchen und Tankstellen
breit. Drinnen sieht es nicht viel
besser aus: arg abgewetzte Tep-
pichbdden, die Biiroeinrichtung
von Ikea und Menschen, Men-
schen, Menschen. Uberall, wo

auch nur 50 Quadratzentimeter
Freiraum sind, hat man einen
Schreibtisch samt PC und zwei
LCD-Monitoren hingequetscht.
Uberall sitzen junge Leute und
spielen. Bioshock natiirlich,
denn der Ego-Shooter ist in ei-
ner kritischen Phase: Program-
mierung, Sound und Grafik der
Xbox-360-Fassung sind im We-
sentlichen fertig, die PC-Version
wird parallel in Australien pro-
grammiert und ist auf einem
guten Weg. Und gerade jetzt
entscheidet sich, in diesen Wo-
chen, ob Bioshock nur ein gutes
oder doch ein grandioses Spiel
wird - daftr hat Irrational sein

Alle Monster sind mutierte Bewohner der Stadt.
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Auf der E3 2006 gewann Bioshock 17 Auszeichnungen, darunter dreimal »Bestes Spiel der Show«. m

Personal um gut 30 Prozent auf-
gestockt. Alles Tester, die Tag
und Nacht nichts weiter tun, als
die Designer, Programmierer
und Zeichner mit Hinweisen
zum weiteren Feinschliff zu
versorgen. Jede Szene wird ge-
spielt und gedndert und ge-
spielt und geéndert, bis irgend-
wann ein Grad von Perfektion
erreicht sein soll, der seinesglei-
chen sucht. Das zumindest ist
das Ziel, das Studiochef Ken Le-
vine vor Augen hat: »Wir wis-
sen, warum die Spiele von Bliz-
zard so gut sind. Das ist nicht
nur Inspiration, das ist harte Ar-
beit.« Dazu kommen so ge-

nannte Fokus-Tests, die der Pu-
blisher Take 2 in New York und
Los Angeles mit Spielern veran-
staltet. Die durfen zocken, und
ihr Feedback wird schriftlich
und per Kamera aufgezeichnet.
Derlei Tests sind bei grofien Pro-
jekten mittlerweile uiblich, Take
2 sagt jedoch, dass sie soviel
Aufwand bisher bei noch kei-
nem Spiel betrieben haben.

Der Absturz

Und so beginnt das Spiel: Wir
schreiben das Jahr 1960. Sie sit-
zen in der Business-Class eines
Fluges tiber den Atlantik und
rauchen gemiitlich, das war da-

Mit Telekinese konnen Sie Gegenstande umherschleudern.




mals ja noch er-

laubt. Plétzlich gel-

len Warnsirenen, je-

mand schreit — die Ma-
schine stiirzt in den Oze-

an. Crash, Chaos, alles
zerbricht, Sie finden

sich im Wasser wieder,

tauchen auf, schauen sich

um: Das Meer brennt, tiberall
treiben Flugzeugteile. Die
Zwischensequenz endet, ab hier
konnen Sie bereits handeln. Sie
schwimmen ein bisschen he-
rum, irgendwas explodiert, kei-
ne weiteren Uberlebenden sind
zu sehen. Da entdecken Sie in
unmittelbarer Ndhe eine Art
Leuchtturm auf einem winzigen
Felsatoll. Sie paddeln hin. Der
Turm hat eine Tiir, Sie treten ein,
Lichter gehen an. Uberall sind
merkwiirdige Symbole, Worter
wie »Wissenschaft«, »Kunst«
und »Freiheit« prangen an den
Wanden. Sie folgen der Treppe
nach unten, finden gigantische
Turbinen und schlieflich eine
Art Kapsel. Sie treten ein, das
Ding fahrt los—und nun schwe-
ben Sie tiber einer verstérend
schonen Unterwasserstadt. Die
Kapsel dockt an einer Schleuse
an, Sie betreten eine Halle. Jetzt
beginnt das Abenteuer, jetzt
missen Sie herausfinden, was
das fiir ein abgefahrener Ort ist.
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Die Levels sind, bei aller Skurrilitat, stilsicher designt und mit viel Liebe zum Detail gebaut: Beachten Sie die Zettel.

Alle Macht dem Spieler

Bioshock wird ein Ego-Shooter,
Sie wissen schon: Ich-Perspekti-
ve, Waffe oder mindestens ein
Arm im Bild, Lebensenergie,
Ausweichen, Springen, Ballern.
Bioshock will aber mehr sein als
ein normaler Shooter. Es tritt,
ahnlich wie Crysis, mit dem An-
spruch an, das Genre fiir immer
zu verandern. Ken Levine, Stu-
diochef von Irrational, sagt da-
zu: »Half-Life 2 hat eine paar In-
novationen, Battlefield ebenso,
die aber in einem ganz anderen
Gebiet. Ansonsten ist bei den

Wenn Sie eine Sicherheitsstation hacken, kommt ein Minispiel.

Ego-Shootern wenig passiert in
den letzten Jahren. Alle diese
Spiele, sogar Half-Life 2, sind
wie Wollknéduel, die man im
Solospiel schon linear abrollt.
Die Designer wissen, wenn der
Spieler an Stelle X ankommt,
dann hat er Waffe A und B, Riis-
tung C und die Erlebnisse D so-
wie E gehabt. Wir haben uns ge-
sagt: Halt, das wollen wir gar
nicht alles wissen. Wir wollen
das Spiel dem Spieler zuriickge-
ben, es soll fiir jeden anders
sein.« Levine nennt Bioshock ei-
nen »User-driven Shooter«, also
einen »spielergetriebenen Ego-
Shooter«. Aber wie in aller Welt
wollen die Jungs das machen?

Ego-Shooter oder
Rollenspiel?

Bioshock ist laut den Entwick-
lern der »ideelle Nachfolger«
von System Shock 2, dem 1999
erschienen grandiosen Mix aus
Ego-Shooter und Rollenspiel.
Der Titel heimste seinerzeit
rund um die Welt 90er-Wertun-
gen ein, auch bei GameStar,
und gilt heute als Klassiker.
Dementsprechend borgt sich
Bioshock eine Reihe von Ele-

Die kleinen Madchen, Little Sisters ge-
nannt, die Sie auf vielen Bildern zu
Bioshock sehen, sind Opfer eines ge-
netischen Experiments. Eine verriickte
Wissenschaftlerin, Dr. Tenenbaum,
hat die armen Geschépfe zu Adam-
Suchmaschinen gemacht. Hinterher
bereute sie ihre Tat, aber das hilft

jetzt nicht mehr viel - die monstrosen
Kinder suchen, beschiitzt von den
madchtigen Big Daddys, rastlos nach
Leichen, denen sie wertvolles geneti-
sches Material abzapfen konnen. Es
sei denn, Sie als Spieler treffen die
Entscheidung, sie zu erlosen. Doch
das ist nicht ohne Konsequenzen...

_ IGN.com wihlte Irrational 2005 zum besten PC-Spieleentwickler des Jahres.

menten, die man eher in Rollen-
spielen erwarten wiirde (dazu
spater mehr), und will vor allem
eine relativ freie Welt erschaf-
fen. Diese Welt, die Unterwas-
serstadt Rapture, ist raumlich
begrenzt, aber innerhalb ihrer
Grenzen sind Sie frei — Sie ent-
scheiden, auf welche Art Sie
Quests 16sen und Kampfe ge-
winnen wollen. Sie entschei-
den, welche moralischen Stand-
punkte Sie einnehmen (klassi-
sches »Gut« oder »Bose« wird es
nicht geben). Die KI soll, abseits
von Skripts, flexibel auf alles
reagieren, was Sie tun. Dazu
werden den Figuren umfang-
reiche Beziehungsregeln ein-
programmiert, was dazu fiihren
kann, dass Sie aus strategischen
Erwagungen Kdmpfe zwischen
den Gegnern auslosen. Klingt
merkwiirdig? Wir versuchen es
mal mit einem Beispiel.

Ins Chaos, Teil 1

Ein Raum ist zu durchqueren,
eine Art Kliniksaal mit
Operationstischen, Giftschran-
ken, verhullten Fenstern, mit
mehreren Ebenen und voller
Gegner. Das kann uns nicht
schrecken, wir haben volle Ener-
gie, schwere Waffen und mas-
senhaft Munition. Also rein: Ein
Grenadier attackiert, ein fieser
Arzt mit Operateurskittel, Mund-
schutz und einer Kiste voll selbst-
gemachter Granaten.
Schuss aus der Pistole, wenig
Wirkung, Wechsel auf Flammen-
werfer, Problem erledigt. Ein Ge-
schiitzturm hat uns entdeckt,

Zwei
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feuert MG-Kugeln ab. Wir wei-
chen aus, ballern aus allen Roh-
ren, das Ding raucht erst und ex-
plodiert dann. Jetzt ist eine Si-
cherheitskamera aufmerksam
geworden und ruft einen Mini-
hubschrauber. Auch dem stellen
wir uns. Mitten im Raum sucht
derweil ein Madchen, eine so ge-
nannte »Little Sister« nach gene-
tischem Material in den Leichen.
Sie wird von einem riesenhaften
metallgepanzerten Monster be-
wacht, einem »Big

Daddy«. Wir ach-

ten peinlich ge-

darauf,
uns mit die-
sem Paar

nau
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nicht anzulegen, der Big Daddy
ist schwer bewaffnet, und wir
haben schon mit den anderen
Kreaturen genug zu tun. Nach
knapp finf Minuten Feuerge-
fecht sind wir schlieRlich durch,
haben viel Munition verbraten
und Energie verloren. Und nicht
viel erreicht, aufler zu tiberleben.
Esmuss einen besseren Weg ge-
ben. Wir spulen zurtick.

Ins Chaos, Teil 2

Ein Raum ist zu durchqueren, ei-
ne Art Kliniksaal mit Operation-
stischen, Giftschranken, ver-
hillten Fenstern, mit mehreren
Ebenen und voller Gegner. Dies-
mal schleichen wir uns vorsich-
tig erstmal an den Geschutz-
turm an und hacken uns ins
System. Schon erkennt er die an-
deren als Feinde und nicht mehr
uns. Dann bewegen wir uns
vorsichtig zur Uberwachungs-
kamera und ibernehmen auch
die. Als wir jetzt in die Mitte des
Raumes gehen und die Holle
losbricht, haben wir Verbiinde-
te: Der Turm feuert, und die
Kamera ruft den Minihub-
schrauber, der sich diesmal auf
die Grenadiere stiirzt. Jetzt ist
der Kampf ein bisschen einfa-

cher, aber immer noch hart ge-
nug. Als wir versehentlich den
Big Daddy treffen, attackiert er
uns - wir miissen abhauen.
Nach knapp vier Minuten Feu-
ergefecht sind wir schliefSlich
durch, haben etwas Munition
verbraten, aber nicht viel Ener-
gie verloren. Allerdings auch
nicht mehr erreicht als zu tiber-
leben. Es muss einen besseren
Weg geben. Wir spulen zurtick.

Ins Chaos, Teil 3

Ein Raum ist zu durchqueren,
eine Art Kliniksaal mit Opera-
tionstischen, Giftschranken,
verhullten Fenstern, mit meh-
reren Ebenen und voller Geg-
ner. Wir hacken Kamera und
Geschiitzturm. Und, da hatten
wir gleich drauf kommen sol-
len, legen eine Mine an eine
Tir, aus der Gegner kommen
konnten. Unser Ziel ist der Big
Daddy, wir wollen ihn erledi-
gen, um das genetische Materi-
al (im Spiel »Adam« genannt)
zu rauben, das die Little Sister
sammelt. Wir feuern auf das
Monster und bleiben dabei ne-
ben dem Geschiitzturm stehen,
der den Big Daddy unter Feuer
nimmt. Der Riese wankt heran

Eine der zentralen Beziehungen im Spiel ist die Symbiose zwischen Big Daddy und Little Sister. Der Riese beschiitzt das Madchen, wéhrend es aus Leichen Genmaterial absaugt.

—und wir wenden das »Wut«-
Plasmid (eine Sonderfahigkeit)
an, was ihn veranlasst, wild auf
das nichststehende Wesen zu
ballern — das ist ein Grenadier,
der mit gleicher Miinze zurtick-
zahlt. Vor uns ist eine knietiefe
Wasserpfiitze, wir warten ge-
duldig, bis der Big Daddy hin-
einstapft, dann setzen wir unser
Elektroplasmid ein, um das

»>

Irrational wurde 1997 von Ken Levine, Jonathan
Chey und Robert Fermier in Boston gegriindet. Alle
drei sind Ex-Mitarbeiter von Looking Glass (Ultima
Underworld, Dark Project). Mittlerweile ist die Firma
eine hundertprozentige Tochter von Take 2 und hat
zwei Niederlassungen: eine in Quincy (bei Boston)
und eine in Canberra (Australien).

Veroffentliche Spiele: System Shock 2, Tribes:
Vengeance, Freedom Force, Freedom Force vs. The
Third Reich, SWAT 4, SWAT 4: Stetchkov Syndicate
Eingestellt: The Lost, Deep Cover

In Arbeit: Bioshock plus ein Geheimprojekt

XBOX-360-BILDER

Die Screenshots auf diesen Seiten

stammen samt und sonders von
der Xbox-360-Fassung von Bioshock. Wir haben
aber bei unserem Besuch in Boston die PC-Version
in Bewegung gesehen und sind sicher, dass sie
optisch auf dem gleichen Standard ist; allenfalls
konnte sie noch ein wenig detaillierter aussehen.
Beide Varianten werden gleichzeitig erscheinen.
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Die Waffen konnen Sie aufriisten und mit diversen Munitionstypen ausstatten. Hier verschieBen wir Brandsdtze mit der Standardpistole.

Wasser zu elektrifizieren. Blaue
Funken sprithen aus der Riis-
tung des Giganten, wir schieflen
unsere Waffen leer, um ihm den
Rest zu geben, nebenbei werfen
wir lassig ein paar Granaten auf
die Grenadiere. Endlich bricht
der Big Daddy zusammen. Wir
nihern uns der wehrlosen Little
Sister und ein Entscheidungs-
meni poppt auf: »Madchen ret-
ten« oder »Adam ernten«?

Das Chaos beherrschen

Alternativ hatten wir den Raum
auch komplett umgehen kon-
nen. Oder versuchen noch wei-
tere Methoden zu finden, um

mit den Biestern fertig zu wer-
den. Bioshock ist frei und hoch
interaktiv, vor allem, wenn man
die Umgebung nutzt. Wir haben
eben von der Kombination von
Wasser (das im Spiel allgegen-
wartig ist) mit Elektrizitat er-
zahlt; genauso ware es denkbar,
Wasser gefrieren zu lassen,
Metall unter Strom zu setzen
und Holz oder Stoff anzuziinden.
Materialien reagieren auf physi-
kalisch korrekte Weise —die Fein-
de ebenso. Huibsch ist es, Gegner
schockzufrosten und dann mit
einem Schraubenschliissel zu
zertrimmern. Und Sicherheits-
anlagen sind, wenn Sie die ent-

Die Architektur von Rapture wirkt diister und bedrohlich.

sprechenden Fahigkeiten haben,
anfillig gegen Manipulation.
Die Kombination dieser Optio-
nen verschafft Ihnen ein breites
Spektrum an Handlungsmog-
lichkeiten, die alle nicht per se
richtig oder falsch sind. Eine
ganz typische Option fehlt aller-
dings: Gesprache finden nur in
Zwischensequenzen statt, klassi-
sche interaktive Dialoge wie zu-
letzt etwa in Jade Empire planen
die Entwickler nicht.

Flihre mich

Das weiter oben erwéihnte
Adam ist die Wahrung im Spiel,
ein genetisches Material, das

aus mutierten Leichen gewon-
nen werden kann. Damit be-
zahlt man die Sonderfahigkei-
ten (Plasmids) und die Waffen
sowie die zuweilen notwendige
Heilung. Bioshock funktioniert
wie ein Rollenspiel, mit Laden
und Nichtspieler-Charakteren
(NPCs). Von Letzteren bekom-
men Sie Aufgaben, die dann in
Ihrem Questlog auftauchen.
Durch einen Klick wird die
Quest dann aktiv und blendet
einen Pfeil in die 3D-Ansicht ein,
der Sie zuverldssig zum Ziel
fithrt. In Probespielen hatten
sich Tester verirrt, daher wurde
dieses Extra eingebaut. Sie kon-

Per Plasmid verteilen Sie Elektroschocks an die Feinde.

_ Rapture wurde im Spiel vom Milliarddr Andrew Ryan gegriindet und wird von unterirdischen Vulkanen beheizt.
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Wenn Sie es geschickt anstellen, gehen die Gegner auch mal aufeinander los und lassen Sie in Ruhe.

nen es aber auch ausschalten,
falls Sie sich dadurch bevor-
mundet fithlen. Die Plasmids er-
innern ein bisschen an Zauber-
spriche in Fantasy-Spielen —im
Laufe der Zeit spezialisieren Sie
sich auf bestimmte Arten, die
Sie dann stetig verbessern. Es
dirfen zudem nie mehr als drei
gleichzeitig aktiv sein, man
muss also ein bisschen planen
und schopft nicht aus einem rie-
sigen (und dadurch vielleicht
untiibersichtlichen) Reservoir.

Bitte lacheln

Die Waffen in Bioshock sind
ausbaubar - es gibt Grundmo-
delle, an die Sie nach und nach
Erweiterungen anflanschen. So
erhdhen sich Schussfrequenz,

05/2007 GameStar

Reichweite und Wirksamkeit.
Auch Extras wie ein Zielfern-
rohr konnten auf diese Art dazu
kommen. Zudem diirfen Sie
zwischen Munitionstypen
wechseln und Kugeln, Brand-
sédtze oder Betdubungsgeschos-
se verschiefSen.Wie die meisten
Spielmechanik-Ideen in Bio-
shock hat auch diese eine Ver-
ankerung in der Story: Es gibt
da diesen irren Bastler namens
Fountaine, der den unterprivile-
gierten Massen helfen will und
sie dafiir mit besseren Wum-
men versorgt. Dafiir stellt er
uberall in Rapture Automaten
hin, die mit »Alle Macht dem
Volke« beschriftet sind; an de-
nen diirfen Sie kostenfrei auf-
risten. Um ein Schussgerat mit

mehreren Extras aufzuwerten
wollen allerdings auch mehrere
der verstreut liegenden Auto-
maten besucht werden.

Eine besondere Art »Waffe«ist
die Kamera. Die richtet keinen
Schaden an, sondern schief$t ein
Foto. Wenn Sie einen Gegnertyp
fotografieren, konnen Sie ihn er-
forschen. Je mehr Sie erforschen,
desto mehr Schaden richten Sie
an, und desto resistenter sind Sie
gegen seine Angriffe. Und wenn
Sie fleifdig waren, kénnen Sie am
Ende vielleicht sogar seine Leiche
als Medkit nutzen. Dabei kommt
es auf die Qualitét der Bilder an—
wenn Sie ein lebendes Monster
aus der Néhe fotografieren, ist
das nattirlich sinnvoller, als seine
verbrannte Leiche zu knipsen.

Der Stil von Bioshock, der sich auch in den hier
abgebildeten Plakaten (die Sie im Spiel alle
wiederfinden) niederschldgt, ist inspiriert vom Art
Déco, einer franzosischen Stilbewegung aus den
20er-Jahren des 20. Jahrhunderts. Der Art Déco
hat das amerikanische Design und die Architektur
bis weit in die 50er-Jahre hinein maBgeblich be-
einflusst. Dabei gab es keine einheitlichen Regeln,
es ging als Weiterfiihrung des Jugendstils um Ele-
ganz und eine gewisse (berschwanglichkeit von
Formen und Materialien.
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Mit dem Frost-Plasmid lassen wir Gegner zu Eis erstarren, um sie danach einfach zu zerschlagen.

Erinnere dich an mich

Schlieflen Sie die Augen und
versuchen Sie, sich an die Spiele
zu erinnern, die Sie gespielt ha-
ben. Von den meisten wirklich
guten Titeln bleiben Thnen be-
sondere Szenen im Gedachtnis,
in denen Story oder auch Spiel-
mechanik etwas Spezielles ge-
schafft haben, einen Aha-Effekt,
einen memorablen Moment.
Etwa der, als in Unreal das Licht
ausging und der Skaarj auf Sie
zuspringt. Oder der, als Sie in Di-
ablo auf den ersten Zwischen-
gegner treffen, den Butcher, der
sich schon ein paar Bildschirme
vorher durch gruselige Gerdu-
sche angekiindigt hat. Was
konnte das bei Bioshock sein?
Wir geben die Frage an Ken Le-
vine weiter: »Ken, woran wer-
den sich Spieler erinnern, die
Bioshock durchgespielt ha-

ben?« Ken Levine iiberlegt kurz
und beginnt zu erzahlen: »An
einer Stelle verlasst man die
Hauptgeschichte, weil man von
einem wahnsinnigen Maler ge-
fangen wird. Der Mann heifst
Cohen und hat sich mit seinen
Anhidngern tUberworfen. Nun
sucht er Unterstiitzung fiir sein
Meisterwerk — Sie miissen ihm
dabei helfen, es zu vollenden. Es
handelt sich dabei um eine Sa-
che, die wirklich, wirklich krank
ist. Und sehr unangenehm. Es
ist, als ware man im Kopf von
Hannibal Lecter. Am Ende
bleibt die Entscheidung bei Ih-
nen: Kdmpfen Sie gegen den Ir-
ren oder zeigen Sie Respekt fiir
seine Vision und lassen ihn ge-
wiahren? Es liegt in Threr Hand.
Wir sind sicher, dass Sie das
nicht vergessen werden...«
Uberhaupt scheint die Krea-
tion von derlei besonderen Mo-
menten ein ehernes Design-
prinzip von Irrational zu sein.
Als wir im Studio in Boston (un-
ter dem Vorwand, aufs Klo zu
missen) ein paar Minuten un-
beobachtet durch die Génge
streifen, kommen wir zu einer
Wand mit Artworks und Tex-
ten, die Szenen im Spiel zei-
gen, die auf emotionale Wir-
kung getrimmt sind. Der
Kampf gegen Cohen ist
ebenso darunter wie
eine Situation, in
der Sie mit einer
Chemikalie nach
langen Mithen einen
verdorrten Unterwas-
serwald wieder zu vol-

ler Schonheit erwecken. Oder
die Nebenquest, die sich um die
Eltern eines der mutierten Mad-
chen (»Little Sisters«, sieche Kas-
ten) dreht. Aber wir wollen
nicht zuviel verraten — Sie wer-
den es erleben, wenn das Spiel
im August erscheint.

360 vs. PC

Das Spiel entsteht auf der Xbox
360, von der auch das Video auf
unserer DVD und die Bilder auf
diesen Seiten stammen. Die PC-
Fassung wird parallel in Irratio-
nals australischem Studio pro-
grammiert. Wir konnten sie in

Augenschein nehmen, und die
Qualitat entspricht den Screen-
shots. Irrational will aber noch
mehr tun. Ken Levine hasst die
typischen lieblosen Umsetzun-
gen von den Konsolen. Fiir Bio-
shock »PC« wird das komplette
Interface umgestaltet; alles, was
auf der 360 fiir den Fernseher
grof3 und klotzig sein muss, wird
auf dem PC filigraner — neue
Schriften, feinere Anzeigen. Da-
zu kommen Tastaturkiirzel fir
Waffenwechsel und alle ande-
ren Funktionen, damit Sie sich
nicht durch Meniis kdampfen
missen, wenn Sie eine Pistole
ziehen wollen. Die maximale
Auflésung soll bei 2560 mal
1600 Bildpunkten liegen.

Und was ist mit dem Spei-
chersystem, haufig ein Problem
bei Konsolenumsetzungen? Wir
lassen noch einmal Ken Levine
zu Wort kommen: »Ich hasse es,
nicht jederzeit speichern zu dur-
fen! Bei Bioshock kann man si-
chern, wann und wo man will.
In beiden Versionenl« Aufier-
dem sollen fiir Vista-Besitzer
noch spezielle DirectX-10-Effek-
te sowie verbesserte Bildraten
dazukommen. Davon war aber
noch nichts zu sehen, das wird
in der allerletzten Entwick-
lungsphase erledigt, wenn spie-
lerisch alles perfekt ist. PGUN

Inferno: mit dem Raketenwerfer gegen einen Big Daddy.

BIOSHOCK

cenre: Ego-Shooter
Termin: 24.8.2007

entwickler: Irrational Games
Status:

zu 80% fertig

Gunnar Lott: »Was fiir eine Grafik, was fiir eine Stilsicherheit, was fiir ein Mut
beim Spieldesign. Bioshock kdnnte tatsdchlich das stagnierende Genre der
(Solo-)Ego-Shooter neu beleben - falls es den Entwicklern wirklich gelingt, das
freie Spielprinzip wie geplant umzusetzen. Aber das Spiel ist schon jetzt in ei-
nem sichtbar guten Zustand, und der Wille zur Perfektion ist deutlich zu spii-
ren. Ich glaube fest an Bioshock, das kann nur ein Hit werden!«
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