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An Abwechslung mangelt es nicht: Auf der Karte Gateway hat der Entwickle

»fiir Multiplayer-SpaB«

Unreal Tour-
nament 3

anctuary, also Heiligtum, heifit

das riesige, leicht verfallene
Gebdude, aber darin ist uns nichts
heilig, schon gar nicht die sonst so
hochgeschétzten Kollegen. Im Ge-
genteil! Die werden gnadenlos nie-
dergehdmmert. lhnen wird giftiger
Griinschleim ins Gesicht gepumpt,
werden Kugeln zwischen die Rip-
pen geschossen und Raketen vor
die FuBe gejagt. Wir
sind ja auch nicht zum
Wettbeten hierher ge-
kommen, sondern zum
WettschieBen, ge-
nauer: zum Death-
match. Tod dem Klinge,
dem Siegismund, dem
Schmidt, dem Matschi-
jewsky, dem Visarius!

Ach, allen! Wo liegt gleich wieder
der Redeemer?

Wir haben’s ausgiebig getes-
tet und kdénnen mit Fug und Recht
behaupten: Kaum hat man das
Spiel gestartet, sich in eine Partie
eingeklinkt, sich an Geschwindig-
keit, satten Farben und an den
ersten Abschiissen berauscht,
kann man einfach nicht mehr auf-
horen mit Unreal Tournament 3.

Spiel mit Geschichte

Das erste Unreal Tournament von
1999 (hierzulande indiziert) war
neben Quake 3: Arena und der
Half-Life-Modifikation Counter-
strike der Titel, der das Clanwe-
sen weltweit ins Rollen brachte.
Den Entwicklern Epic und Digital
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r gleich drei Grafiksets vereint. Sie schliipfen durch Portale auf e
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Ohne den Team-Klassiker Capture the Flag ist ein Unreal Tournament nicht denkbar.

1 Sie sie zurdckl

Floggz!

Will man das spielen? Ja! Und wie!

Extremes gelang es damals auf
Anhieb, durch ihren wunderscho-
nen, einfach zu spielenden, aber
hart zu meisternden Multiplayer-
Shooter gigantische Spielerzah-
len zu mobilisieren. Noch heute
spielt man in Ligen den tollen
Capture-the-Flag-Modus des ur-
alten UT 99, wie es zur Abgren-
zung von den Nachfolgern mitt-
lerweile genannt wird.

Apropos Nachfolger: UT 2003
und UT 2004 konnten trotz neuer
Spielmodi und besserer Grafik
nicht so recht an den Erfolg von
Teil 1 ankniipfen. Das hatte aller-
dings weniger mit der Qualitat
der Programme zu tun als viel-
mehr mit der Tatsache, dass die
Konkurrenz langst deutlich harter

e

Unreal Tournament3

geworden war. Andere Titel wie
die Battlefield-Reihe, das mittler-
weile von Valve vertriebene Coun-
terstrike, Call of Duty oder Ope-
ration Flashpoint schopften Spie-
ler ab und lauteten die Erfolgs-
welle der semi-realistischen Pro-
gramme ein —die noch immer an-
halt. Insofern ist Unreal Tourna-
ment 3 durchaus ein Wagnis,
steckt in dem Titel doch alles, nur
kein Realismus. Und gerade des-
wegen ist das Spiel so erfrischend
— obwohl Epic nur sehr dezent in
das aus den Vorgangern bekann-
te Konzept eingegriffen hat.

Krudes Kriegsturnier
Es ist mal wieder Krieg in der Zu-
kunft. Nicht nur die widerlichen
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ine Raumstation, in ein Eis-Areal und in eine Dschungel-Landschaft.
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Krall, Handlanger der Skaarj, set-  auf in die Schlacht — beziehungs- ~ Nach einem pompd&sen Intro sind ~ gantische Raum-
zen den Kolonien zu. Auch die  weise in die Solokampagne, auf  wir allerdings schnell erniichtert.  schlachten oder
Necris, halbtote Wesen mit er-  die Epic angeblich den Schwer-  Hinter dem Kriegsszenario ver-  was man
staunlicher Technologie, wollen  punktim jiingsten Unreal Tourna-  bergen sich keine riesigen

die Menschen unterjochen. Also  ment gelegt hat. Angriffe auf Stadte, gi-
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Mit dem flinken Scavenger konnen Sie sogar einen gigantischen Darkwalker knacken. Schwachpunkt des Riesen: seine Tragheit.

sonst vom SciFi-Krieg erwarten
diirfte. In fiinf Akten bolzen wir
stattdessen schlicht mit Bots
durch die fiinf normalen Spielmo-
divon Unreal Tournament 3. Zwar
werden die einzelnen Einsdtze
stets durch dramatische gespro-
chene Texte eingeleitet, in denen
Epic eine kleine Rahmenhand-
lung spinnt, aber am Ende spielen
wir dann doch nur Team-Death-
match, Capture the Flag oder den
neuen Warfare-Modus. Da war
die Kampagne in Unreal Tourna-

ment 2004 nachvollziehbarer. In
der haben wir uns namlich nur
durch ein Turnier geschossen,
eben das »Tournament«, das das
Spiel seit jeher im Namen tragt.
Nichtsdestotrotz macht die
sieben- bis zehnstiindige Weltret-
tung Freude. Die Karten und
Spielmodi sorgen fiir reichlich Ab-
wechslung. Wir diirfen manchmal
sogar zwischen simplem Mann-
schaftsgeballer, Flaggenklau oder
komplexeren Warfare-Schlachten
wahlen. Die Bots verhalten sich in

Gegnerschonheiten
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den meisten Fallen clever und ge-
horchen sogar unseren Vorgaben,
die wir auf der Karteniibersicht
geben. Lassen Sie sich tibrigens
nicht durch das Wortchen »Solo-
kampagne« in die Irre fiihren: Sie
konnen Krall und Necris auch ko-
operativ mit vier Mitspielern so-
wohlim LAN als auch online ver-
hauen. Super!

Die Kugel zum Sieg
Kann mal jemand den Siegismund
stoppen? Oh mein Gott, der hat

die Kugel! Klinge, los, du hast das
schnellste Fahrzeug, hinterher!
Verflixt, Fabian hat den Ball ins
Ziel getragen. Der Knotenpunkt
ist verloren, und wir stehen mit
kompletter Mannschaft in der
feindlichen Basis, konnen aber
nichts mehr gegen den nun ge-
schiitzten Energiekern ausrich-
ten. Toll gemacht, Kollegen!

Kommt lhnen das Beschrie-
bene bekannt vor? Hinter dem
von Epic als neu angepriesenen
Warfare-Modus verbirgt sich Ons-
laught aus UT 2004. Das Ziel da-
bei ist es, den gegnerischen
Hauptkern zu zerstéren. Dazu
kniipfen Sie Energielinien, indem
lhr Team Verbindungsstellen, so-
genannte Primdrknoten tber-
nimmt. Gelingt es lhnen, eine sol-
che Linie bis zum Hauptquartier
der Gegner zu spannen und lange
genug aufrechtzuerhalten, bis der
feindliche Kern geknackt ist, ha-
ben Sie gewonnen. Das klingt ein-
facher, als es ist, wechseln die Pri-
marknoten doch dauernd und zu-
weilen blitzschnell den Besitzer.
Das langwierige Vorgehen einer
Ubernahme: Der Knoten wird zu-
ndchst zerballert und dann neu
errichtet. Die flotte Methode: Mit-
tels einer kleinen Energiekugel,
die Ihre Basis ausspuckt, tiber-
nehmen Sie den Punkt direkt. Da-
mit nicht nur Kugeln geschleppt
werden und so niemand gewinnt,
brauchen die Teile geraume Zeit,
bis sie neu entstehen.

Warfare spielt sich stets ein
wenig anders, denn Epic hat
reichlich Variationen eingebaut:
Mal geht es in gigantischen Are-
alen zur Sache, in denen Sie bis
zu drei Primdrknoten erobern

Um die recht aufwédndigen und anpassbaren Spielerfiguren sehen zu kénnen, mussen Sie im Meni unter dem Reiter »Spieler« die entsprechende Funktion
aktivieren. Andernfalls zeigt Ihnen das Spiel auf Freund- wie Feindseite eine Standardgestalt. Das Aktivieren der Figuren kostet ein wenig Rechenleistung.

Team Ronin

Standardfir 7 \
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| i);r Warfare-Modus

Die Warfare-Karte »Torlan« ge-
hort zu den groBten im ganzen
Spiel. Drei neutrale Knoten
spucken Superfahrzeuge aus:
Die Panzerknoten im Nordos-
ten und Stidwesten liefern
Goliath-Tanks, der Knoten in
der Mitte stellt eine Cicada
bereit, die bis zu 16 Raketen
gleichzeitig verschieBen kann.

Panzerknoten

Torlan bietet die Méglichkeit,
sowohl tber die linke als
auch die rechte Flanke eine
Energielinie zum gegne-
Hauptst, nknoten Straftenknote rischen Kern zu legen und so
P gegebenenfalls auszuwei-
il chen, falls einer der wichtigen
‘ StraBenknoten zu gut vom
Gegner verteidigt wird.

Straffenknoten

Torlan l&sst sich Gbrigens auch
n mit Necris-Fahrzeugen wie
37 dem Darkwalker auf der einen

und Menschen-Verhikeln wie
A 2
‘Prlmnrknamv Rot Energiekern

dem Raptor auf der anderen

Panzerknoten Seite spielen.
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Mist! Gerade am blauen Primarknoten angekommen, Das Spiel rét uns, die Kugel zum westlichen Knoten
verlieren wir den stlichen StraBenknoten wieder.  zu schleppen, um die blaue Linie zu unterbrechen.

Geschafft, die Linie steht. Im letzten Moment fangen  In der Basis der Feinde angekommen, zerlegen wir
wir noch einen feindlichen Kugeltrager ab. mit vereinten Kréften den Energiekern. Gewonnen!

GameStar 0
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missen, um den gegnerischen
Kern zu schrotten. Mal sind die
Karten winzig mit nur einem Kno-
ten in der Mitte. Mal muss nur ein
Team einen Primdrknoten ero-
bern, wahrend das andere gleich
den Hauptkern attackieren darf -
der jedoch von mdchtigen Ge-
schiitzen eingerahmt ist.

Auf manchen Karten mischt
der Entwickler auch ein bisschen
des alten Assault-Spiels unter
den Warfare-Modus. Auf diesen
Mixkarten lassen sich neben den
Primdrknoten noch neutrale Kon-
trollpunkte einnehmen. Diese
Punkte spucken entweder beson-
ders mdchtige Vehikel wie den
Goliath-Panzer aus, oder sie akti-
vieren Briicken, liber die auch
schweres Gerat rollen kann. Oder,
superfies: Sie 6ffnen ein Fluttor.
Das ausstromende Wasser be-
schadigt den gegnerischen Kern.
Sie konnen die Karte »Floodgate«

folglich theoretisch auch gewin-
nen, indem Sie standig den Kno-
ten, der das Fluttor steuert, in Be-
sitz nehmen und die Feinde aus
Ihrer Basis fern halten.

Ein echtes Brett!
Ah! Schon wieder gestorben! Wir
stehen allein in der Basis, alle
Fahrzeuge sind futsch, und die
Schlacht tobt gefiihlte drei Kilo-
meter entfernt. Bleiben drei Mog-
lichkeiten: 1) Warten, bis ein Fahr-
zeug erscheint, 2) warten, bis die
Schlacht zu einem kommt oder 3)
einfach loslatschen. So war es zu-
mindest noch in UT2004. Jetzt ist
alles anders, denn jetzt ist Hover-
board-Zeit! Ein Tastendruck, und
schon haben wir ein Gleitbrett un-
ter den FuiRen, das uns in Windes-
eile zur Action bringt.

Das Hoverboard erscheint auf
den ersten Blick simpel und kaum
hilfreich. Seine taktische Vielfalt

erschlief3t sich aber erst nach ei-
niger Eingewohnung. Es macht
Schluss mit langen Fufimarschen
Uber riesige Karten. Es lasst uns
kampfstarken, aber trdgen Pan-
zern einfach davonbrausen. Und

wir kénnen flink Flaggen oder die
im Warfare-Modus wichtigen Ku-
geln zu ihren Zielorten transpor-
tieren. Rasend schnell wird das
Ganze vor allem dann, wenn wir
uns per Abschleppstrahlan einen

Feindlichen Primtrknoten angreifeni-
o 100 e
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STANDARD-PC

ATHLON 64/3.000+ - 512 MBYTE RAM - RADEON X800 PRO

»1024x768 » Detailstufe 1

Polygonarme Modelle @, fehlende dynamische Beleuch-
tung B und niedrig aufgeldste Texturen B - so sieht
Unreal Tournament 3 in »minimalen Details« aus. Dafiir
lauft das Spiel so auch auf betagten Systemen flissig.

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

B b ) S

Niedrig aufgeldste Texturen, keine dynamische Beleuchtung, fehlende Lichteffekte

»1280x1024 » Detailstufe 3

Bereits in »mittleren Details« sieht Unreal Tournament 3
sehr gut aus, im Vergleich zu den maximalen Einstellun-
gen fallen lediglich die nicht ganz so detaillierten Model-
le @ sowie die schwadchere Beleuchtung auf 8.

und weder Tiefen- noch Bewegungsunscharfe: In »minimalen Details« (links) bleiben
kaum noch Hingucker ibrig. Dafiir Iuft Unreal Tournament 3 in diesen Einstellungen
auch auf alteren Systemen noch fliissig. In maximalen Details zeigt UT 3, was es kann.

TECHNIK-TIPPS

» Nach der Installation brauchen
Sie zum Spielen keine DVD
mehrim Laufwerk.

» Verringern Sie den »Bildschirm-
anteil« auf 50, lauft Unreal
Tournament 3 auch auf einer
Geforce 6600 GT flssig, sieht
aber unfassbar hasslich aus.

» Der beste Kompromiss von
Optik und Leistung sind die
Detaileinstellungen »3«im
Grafikmend.

» Wenn Sie die Waffe verstecken,
bringt das einen kleinen Leis-
tungssprung, bis zu 5 fps
konnten wir messen.

» Die meisten Optionen kénnen
Sie nur manuell in den Konfi-
gurationsdateien andern. Die-
se finden Sie unter »Eigene Da-
teien/My Games/Unreal Tour-
nament 3/UTGame/Config.

» Wenn Sie die Werbevideos vor
dem Spielstart stéren, klicken
Sie mit der rechten Maustaste

auf die UT3-VerknUpfung und
dann auf »Eigenschaften«. Un-
ter »Ziel«hdngen Sie das Kiir-
zel »-nomoviestartup«an (zum
Beispiel: ,D:\Spiele\Unreal
Tournament 3\Binaries\UT3.
exe” -nomoviestartup)

» Die maximale Framerate liegt
beim Solo-Spiel bei 62 Bildern
pro Sekunde, online sind es 90
fps. Furr einen schnelleren Bild-
aufbau mussen Sie in der Datei
UTEngine.ini »MaxSmoothed-
FrameRate« erhohen.

» Umim Spiel die aktuelle Fra-
merate angezeigt zu bekom-
men, driicken Sie [&_J. In der
Konsole geben Sie dann den
Befehl »Stat FPS« ein.

Checkliste

» 7,2 GByte Speicherplatz
» 2,0 GHz Prozessor

» 512 MByte RAM

» Shader-2.0-Karte

» DirectX 9.0c [Hw |

.
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HIGH-END-PC

CORE 2 DUO E6300 - 2,0 GBYTE RAM - GEFORCE 8800 GTS 640

UNREAL TOURNAMENT 3

»1680x1050 » maximale Details

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

Bildschirmauflésung
Bildschirmmodus
Helligkeit
Nachbearbeitung
Untertitel

Hardware-Physik

Bildschirmanteil
Texturendetails
Details der Welt

V-Sync aktivieren

) Hohe Auflésungen kosten

viel Rechenleistung - pro
Stufe bis zu 20 Prozent.

) 'n Zukunft soll es extra
PhysX-Levels geben, mo-
mentan bringt lhnen der

Physikbeschleuniger noch

keinen Vorteil.

@) Die kryptische Grafikein-

stellung »Bildschirmanteil«

spartzwar eine Menge
Leistung, verschlechtert die
Bildqualitat aber enorm.

Bevor Sie diesen Regler an-

In »maximalen Details« protzt UT 3 mit einer detaillierten
Spielwelt 8, jeder Menge Lichteffekte B und knack-
scharfen Texturen 8. Um die Optik noch weiter zu verbes-
sern gibt es Bewegungs- und Tiefenunschérfe obendrauf.

Volibild <
| —
Standard <

L

fassen, verringern Sie zuerst
die Textur- und Weltdetails.

@ Mit niedrigen Texturdetails
sieht UT 3 deutlich schlech-
ter aus, lauft aber etwa
zehn Prozent schneller.
Einstellungen tber Stufe 3
verbessern die Bildqualitat
hingegen kaum.

B Mit minimalen Welt-Details
fehlen Ihnen Schatten,
dynamische Lichter und an-
dere Effekte - Stufe 3 ist der
beste Kompromiss.

SO LAUFT UNREAL TOURNAMENT 3 AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte £, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
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Monkeypusher

J

»

Auf der Karte »Onyx Coast« treten in der Kampagne die Mensch:

Buggy klemmen. Denn in Unreal
Tournament 3 gilt noch immer die
alte Regel: Flaggen und Vergleich-
bares gehdren nicht in Vehikel!
Doch auch das Brett hat Nach-
teile: Haben Sie es unter den Fii-
Ben, konnen Sie nichts aufneh-
men — keine Waffen, keine Ge-
sundheitspakete, keine Flaggen,
keine Energiekugeln, da ist vor-
her Absteigen angesagt. Bei
einem Treffer purzeln Sie vom Ho-
verboard und lassen Flagge oder
Kugel fallen. In solchen Mo-
menten reicht es also nicht, sich
schnell wieder aufs Board zu
klemmen und tber die verlorene

Fracht zu sausen. Sie miissen erst
wieder runter vom Brett, um das
Zeug erneut einzusammeln. Und
Sie stehen stets vor einer kniff-
ligen Frage: Brett oder Waffe?
Denn schieBen dirfen Sie auf
dem Hoverboard nicht.

Fliegen und kugeln

Huch! Hat das noch jemand gese-
hen? Unglaublich, ja absolut fan-
tastisch! Sie meinen, wir faseln,
liebe Leser? Nicht im Mindesten,
Sie wiirden unsere Verwunderung
teilen, hatten Sie auf der Capture-
the-Flag-Karte »Sandstorm« die
folgende Szene mit uns erlebt: Da

Unsere Meinungen

Bullyparade

4 v

en gegen die Necris an. Mit dabei natiirlich: der Darkwalker.

\ = :37 Feindlichen Primarknoten angreifen!

-

Yy

"y

kam plotzlich dieser Fury-Flieger
mit Hoverboard-Reiter im
Schlepptau liber die grofie Mauer
gefetzt. Der Surfer dockt kurz ab,
schnappt sich blitzschnell die
Flagge, hangt sich wieder an den
Fury und ist, schwups, zuriick
tiber die Mauer — das war die
neue Definition von schnell in
Multiplayer-Titeln. Dabei behaup-
ten wir noch im Fahrzeug-Video
aufder DVD, der Fury sei weniger
spannend. Wir nehmen das zu-
riick, denn so fix haben wir un-
seren Wimpel noch nie verloren.
Ebenso hatten wir zu Beginn
den Eindruck, der Scavenger sei

Werden Sie getroffen, farbt sich der Bildschirm.

kaum hilfreich, da schwach und
im Uberroll-Angriff zu schwierig
zu steuern. Doch mit diesem run-
den, durchsichtigen Winzling auf
seinen elastischen Beinen lassen
sich sogar die gigantischen Dark-
walker schrotten. Das ist recht
simpel, wenn sich der Spieler im
Dreibeiner nur auf die extrem t6d-
lichen, aber trdgen Energiestrah-
len verldasst und das zweite,
schnellere Bordgeschiitz nicht
besetzt ist. Sie miissen lediglich
stets aus der Gefahrenzone hiip-
fen und den Koloss mit einem
Suchstrahler markiert halten.
Dann [6st sich die Angriffsdrohne
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Das bisher beste UT

Petra Schmitz:
Unreal Tournament 3
zu spielenist ein biss-
chen, wie nach lan-
ger Zeit einem guten
Freund zu begegnen:
Eine grundlegende
Vertrautheit ist da.
Aber das Leben hat
Spuren hinterlassen,
kleine Veranderungen fallen auf, man muss
sich erst wieder aneinander rantasten. Nach
einer Weile hat man dann unbekiimmerten
Spal miteinander. Vielleicht sogar mehr als
friiher, denn — um mal beim Spiel zu bleiben
- UT 3istim Vergleich zu den Vorgdngern
schneller und runder. Alles wirkt einen Tick
durchdachter, mit Ausnahme der Kampag-
ne. Aber die lauft bei mir sowieso nur unter
der Rubrik »protziges Tutorial«.

petra@gamestar.de

Fabian Siegismund:
Unreal Tournament
war das erste Spiel,
dasich je online ge-
spielt habe - meine
Einstiegsdroge qua-
si. Damals hat es
mich auch nicht ge-
stort, dass die Figu-
ren alle aussahen
wie mutierte Footballspieler. Mittlerweile
mag ich’s aber lieber realistisch. Wenn ich
Fahrzeuge und Eroberungen will, spiele ich
also Battlefield 2 oder Crysis, fir schnelle
Schusswechsel Call of Duty 4. Fiir eines sind
die bulligen Charaktere von Unreal Tourna-
ment aber immer noch gut: Deathmatch
oder Capture-the-Flag im Modus Instagib.
Da fallen die Gegner so schnell um, da sehe
ich kaum, wie die aussehen.

fabian@gamestar.de

lhr Diener, Redeemer

Christian Schmidt:
Pop oder Rock? Hund
oder Katze? Quake
oder UT? Wie bei allem
im Leben muss man
sich auch beiden
schnellen Death-
match-Shootern auf ei-
ne Seite schlagen. Und
meine Seite ist Unreal
Tournament. War’s schon immer, ist’s mit UT 3
endlich wieder. Der Warfare-Kram kann mir
gestohlen bleiben, ich brauche nur Death-
match und Capture-the-Flag — gern mit Vehi-
keln, denn die bringen zusatzlich Teamgeist
und Abwechslung ins Spiel. Das Hoverboard
ist die beste Erfindung seit den Bots, spiele-
risch perfekt eingebaut. Und ein Grof3teil der
Karten wischt in puncto Look und Design mit
der Konkurrenz den Boden auf.

christian@gamestar.de
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Der Kugeltrager ist tot. Noch zehn Sekunden braucht der Ball bis zur Selbstzerstorung.

des Scavengers und erledigt den
Darkwalker fiir Sie.

Das vielseitigste Vehikel im
Spielist aber der Nightshade. Das
Ding ist komplett unsichtbar, so-
lange es nicht feuert. Beginnt der
Nightshade zu schielen, erkennt
man zumindest die Konturen.
Komplett sichtbar wird er erst,
wenn er eine Blockade legt. Diese
an Wackelpudding (Geschmacks-
richtung Waldmeister) erin-
nernden Kl6tze verlangsamen al-
les, was sich in sie hineinbewegt.
Raketen fliegen wie in Zeitlupe,
Fahrzeuge und Spieler kriechen.
Auf den Karten, auf denen der
Nightshade zum Einsatz kommt,
gibt es reichlich Engstellen, die
sich so nahezu unpassierbar ma-
chen lassen. Wenn der Nightsha-
de dann noch an anderen schma-
len Passagen seine Spinnenmi-
nen aussetzt und EMP-Bomben
platziert, haben die Gegner nicht
mehr viel Bewegungsfreiheit.

Platz ohne Ende
Wie soll ich denn bitte mit dem
riesigen Fahrzeug zum Gegner
kommen? Hier ist doch gar kein
Platz! Das ist eine der Fragen, die
auch Sie sich wahrend der ersten
Partien beschaftigen werden.
Doch Platz ist ja bekanntlich in
der kleinsten Hiitte. Oder anders:
Epic hat Karten und Vehikel so
entworfen, dass es immer einen
Weg gibt. Der Darkwalker etwa
kann auf der Karte Necropolis un-
ter die Briicke kriechen, wenn
man seine langen Beine ein we-
nig einfahrt. Oder er klettert auf
der Karte Sandstorm iiber eine
Art Treppe die Mauer zur anderen
Seite rauf, statt den langen Weg
durch einen Tunnel zu nehmen.
Eine andere Frage ist die: Wo
ist denn hier das Ende? Zuweilen
hat es Epic mit der Kartengrofle
ibertrieben. Gerade einige klas-
sische Capture-the-Flag-Areale
ziehen sichin die Lange wie Weih-
nachten bei Oma. Doch alles in
allem bewiesen die Entwickler ein
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gutes Handchen im Entwurf — wie
auch in der Optik der Schlacht-
felder. Mal geht es durch zier-
liche, asiatisch anmutende Tem-
pelanlagen, dann wieder durch
die Schluchten einer Grof3stadt.
Mal wird im Schnee gekampft,
dann wieder in riesigen, griinen
Landstrichen, in denen gigan-
tische Baumkronen das Gebiet
iberspannen. Und die Karte
»Gateway« verbindet gleich drei
unterschiedliche Grafiksets.

Dabei stellt die Unreal Engine 3
alles mit enorm detailreichen
Texturen dar. Ob man allerdings
kleinste Schnitzereien in einem
Holzpfahl zwingend simulieren
muss, wenn die Spieler sowieso
nur auf die Gegner achten? Schick
ist es jedenfalls allemal.

UT spricht AuB3erirdisch
Wie bitte, wir sollen uns mit dem
Buggy auseinandersetzen? So je-
denfalls mochte es Unreal Tour-
nament 3, denn wenn wir mit un-
serem Hoverboard hinter einem
Team-Gefdhrt herpreschen, er-
scheint die Anzeige: »Driicken Sie
SchieBen fiir eine Auseinander-
setzung.« Was das Spiel eigent-
lich aber sagen mochte: »Drii-
cken Sie Schiefien, um von lhrem
Kollegen abgeschleppt zu wer-
den.« Neben der kiinstlichen Rah-
menhandlung der Kampagne ist
die deutsche Ubersetzung das
groBte Manko des Spiels. Hin und
wieder finden sich falsche Artikel
oder eben komplett unsinnige
Begriffe in den Texten. Auch die
gesprochenen Texte der Bots wir-
ken oft reichlich tiberzogen oder
schlicht albern, obwohl sie von
durchweg guten Stimmen into-
niert werden. UT 3 ldsst sich aber
auf Wunsch auch in der eng-
lischen Version installieren. Da
stimmen die Bezeichnungen und
die Sprachausgabe. Und wenn
der Kollege Siegismund dann
endlich auch mal stirbt, schicken
wir ihm noch ein altbekanntes
»And stay down!« hinterher.

UNREAL TOURNAMENT 3 mutripLaver-siooter

Epic Games (Unreal Tournament 2004, GS 05/04: 90 Punkte)
PUBLISHER Midway TERMIN (D) 12.11.2007
SPRACHE Deutsch, Englisch CA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 50 Seiten Handbuch sk ab 16 Jahren

ENTWICKLER

GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT 7 Stunden GENRE ACTION
realistisch Bfiktiv
FREIHEIT linear offene Welt
HANDLUNG einfach { ] komplex
GEWALT keine L ] brutal

SPIELABLAUF Action @ Taktik

Schlimmer »An-den-PC-Fessler«.
Wird selbst mit Bots nicht langweilig.

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

ANSPRUCH

EINSTEIGER ERFORDERT

[ Schnelle Reaktionen

[ Orientierungsfahigkeit
schwierig Logik & Uberlegung
komplex Geduld

B schnell [ Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement

B Teamfahigkeit

FORTGESCHRITTENER
§

EINSTIEG leicht g
SPIELMECHANIK einfach ]
SPIELTEMPO langsam

HILFEN Tutorial, Texthilfen, Sprachhilfen
SPEICHERSYTEM automatisch

TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs

| 4 5 3 7 8 9 10

[ i
2,0 GHz Intel Core 2 Duo E6300

XP 2000+ AMD A64 X2/5000+ AMD
512 MB RAM 2,0 GB RAM

7,2 GB Festplatte 7,2 GB Festplatte

3D-GRAFIKKARTEN

I8 Radeon 9500/ 9600

B Geforce 6600 GT

B Radeon X600/ X700

B Radeon 9700/ 9800
Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT

M Radeon X1900 XT

B Geforce 7900 GTX

3,4 GHz Intel

XP 3500+ AMD
1,0 GBRAM

7,2 GB Festplatte

PROFITIERT VON Multicore-Prozessoren, Surround-Hardware
BILDFORMATE  E43 54 E16:9 1610 KOPIERSCHUTZ (D-Key
TON W0 W40 W5 6.1 71

MULTIPLAYER Sehr gut

sPIELMODI (SPIELER) Duell (2), Deathmatch (32), Team-Deathmatch (32), Capture the Flag (32), Warfare (32)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern

DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

FAZIT Wer auf pfeift, bek ein Riesenpaket schlau gemachter Action.

BEWERTUNG

© imposante Kulissen © scharfe Texturen @ sehr abwechslungsreich
© tolle Zwischensequenzen @ Explosionen etwas mickrig

© qute Surround-Effekte @ gute Sprachausgabe in Zwischense-
quenzen @ oft doofe Sprachausgabe im Spiel selbst

© Karten gut aushalanciert @ fairer Kampf um Superfahrzeuge

© in Solokampagne Mdglichkeit, zwischen Einsétzen zu wéhlen

© gefalliges SciFi-Szenario @ Zwischensequenzen vermitteln Gefiihl
von Bedrohung ... © ... die wahrend des Spiels wieder floten geht

© flotte Shooter-Steuerung @ Sprungmandver @ niitzliche Karte
© hilfreiche Tipps © viele Variablen in Sachen Spielmodi und Bots
© 42 Karten © lange Solokampagne mit freispielbaren Inhalten

© sechs Hauptmodi © viele kleinere Anpassungen © viele Fahrzeuge
© abwechslungsreich © asynchrone, dennoch aushalancierte Areale
© schmale, fiir Fahrzeuge unpassierbare Wege @ teilweise zu gro
© Fahrzeuge mit mehreren Positionen © Hoverboard als Anhanger
© keine Punktebelohnung fiir Teamwork

© beliebte UT-Waffen @ feste Geschiitztiirme @ reichlich Vehikel
mit unterschiedlicher Schlagkraft und Wendigkeit

© viele beliebte und leicht durchschaubare Modi © die bekannten
UT-Mutatoren @ neuer Warfare-Modus in groB und in klein

PREIS/LEISTUNG Sehr gut
FAZIT

GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
LEVELDESIGN
TEAMWORK
WAFFEN & EXTRAS
MULTIPLAYER-MODI

mer, aber schoner, schneller, actionreicher.




