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Die Gegner greifen aus der Distanz an.
Gut, dass wir unser Gewehr mit g’le
Scharfschiit; \ufsatz

Averschen haben. =

D as Shuttle setzt in einer her-

untergekommenen Strafien-
schlucht zur Landung an. »ich
glaube, das Notsignal kommt aus
einem dieser Gebaude, briillt
uns der Pilot durch das Dréhnen
der Turbinen zu. Hart setzt das
Schiff auf. DrauBen: zerbombte
Hduser, qualmende Autos, das

_ ganze Chaos einer jiingst ge-

\schlagenen Schlacht. »Schnap-
pen Sie sich Ihre Knar-

re«, schallt es aus /
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dem Cockpit. Ach ja, die Waffe.
Beim Gedanken an all die Action-
helden, die ein Dutzend Schief3-
priigel mit sich herumschleppen
missen, schmerzt uns das Kreuz.
Der Ego-Shooter They vom pol-
nischen Entwickler Metropolis (In-
fernal) macht es anders und gibt
dem Spieler nur eine einzige Waf-
fe in die Hand. Doch an der diirfen
Sie nach allen Regeln der Kunst
herumbasteln — im

wabhrsten Sinne.

Zerstoren wir die fl
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Science-Fiction? Kennen wir. Horrorstimmung? Ein alter Hut.
Brachiale Action? Auch schon dagewesen. Nur eine Waffe?
Das ist neu. Unzahlige Waffen? Auch das ist neu. Das ist They.

Sie kommen

They spielt im London des Jahres
2012. Aus dem Nichts greifen Kil-
ler-Roboter an, die die englische
Hauptstadt gnadenlos unterjo-
chen. Die monstrésen Blechhei-
nis sind jedoch nur Marionetten
flir »Sie«, eine offenbar aufierir-
dische Macht, die die Vernichtung
der Menschheit im Sinn hat. Mehr
wollen die Entwickler nicht verra-
ten. Auch bis zum Erscheinen des
Spiels soll die, vom Team als Mys-
tery-Thriller im Stile von Lost be-
zeichnete, Geschichte ein Ge-
heimnis bleiben. Denn Metropo-
lis méchte einen Grofiteil der
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Auf einem groBen Platz
mitten in London miissen wir
uns so lange gegen die Roboter
zur Wehr setzen, bis unser KI-Kollege .~ 3538
mit dem rettenden Schiff
angeflogen kommt. (1920x1080)

Spannung damit aufbauen, dass
die Pldne der »Sie« sowie die Hin-
tergriinde der Hauptfiguren
stiickweise in der (etwa zwélf
Spielstunden umfassenden) Kam-
pagne enthiillt werden. Solange
das wie geplant funktioniert, soll
uns das recht sein. Wir schnap-
pen uns unsere Waffe und stap-
fen aus dem Shuttle. »Halt«, ruft
uns der Pilot hinterher. »Vorher
solltest du noch deine Knarre auf-
riisten«. Stimmt, da war ja was.

Sie basteln
Zu Beginn eines jeden Levels diir-
fen wir im Landungs-Shuttle an
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liegenden Drohnen nicht mdglichst schnell, rufen diese nach Verstarkung.

Gemeine SpWesen gab’s schon im Animationsfilm Final Fantasy: Die Mdchte in Dir von 2001.
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unserer Waffe schrauben, ver-
gleichbar mit dem virtuellen
Werkstattbesuch eines Need for
Speed. Die beiden separaten Ldu-
fe definieren die Feuermodi der
Waffe, etwa Schnellfeuer und
Granaten. Der Generator kiim-
mert sich um das Munitions-Ma-
nagement, und in den sogenann-
ten Gadget-Slot packen wir Extras
wie Zielvorrichtungen, Nacht-
sichtgerdte oder Stabilisatoren.
Wie im Online-Shooter Kwari gibt
es keine Munitionstypen. Statt-
dessen brauchen Energie-, Pro-
jektil- oder Plasmageschosse un-
terschiedlich viel Strom, den Sie
etwa zerstorten Robotern stibit-
zen oder aus Steckdosen zapfen.
Unendlich tunen diirfen wir unse-
re Knarre jedoch nicht. Am obe-
ren Bildschirmrand zeigt ein Fort-
schrittsbalken, wie viel Prozes-
sorleistung fiir die bereits ver-
wendeten und die neu einge-
planten Elemente benétigt wird.
Sprengen die Upgrades den mo-
mentanen Rahmen, diirfen wir sie
nicht verbauen. Das bringt ein
wenig Taktik ins Spiel — nimmt
man den machtigen Granatwerfer
oder lieber den Scharfschiitzen-
Aufsatz mit? Doch keine Angst:
Sie sind nicht nur auf ein Waffen-
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Setup pro Level beschrankt. An
der Upgrade-Maschine diirfen Sie
mehrere Bausdtze zusammen-
schrauben und auf Tasten vertei-
len. So kénnen Sie wie aus ande-
ren Shootern gewohnt im Gefecht
ratzfatz etwa vom Schrotgewehr
zur Plasmapuste wechseln, ha-
ben aber den Vorteil, durch mas-
sig Kombinationsmaglichkeiten
aus einer weit grofleren Vielfalt
an Waffen wahlen zu kdnnen. Be-
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Metropolis wurde 1992
gegriindet und hat sich
seit dem als unabhéan-
giges Entwicklerstudio
flr Actionspiele etab-
liert. Zum Portfolio des pol-
nischen Teams gehoren
unter anderem die gelun-
gene Himmel-Holle-Balle-
rei Infernal sowie der mi-
serable Schleich-Shooter
Gorky Zero (GameStar-
Wertung: 45 Punkte). Fir
die bisherigen Projekte hat Metropolis mit
teils namhaften Herstellern wie Ubisoft,
Jowood und Interplay zusammengearbeitet.
Fur They sucht das 30-kdpfige Team momen-
tan noch einen Publisher. Metropolis hat sei-
nen Sitzin Warschau.
Bislang veroffentlichte Spiele (Auszug):
Archangel, Gorky Zero, Infernal, Soldier Elite,
Teenagent
Momentan in Arbeit: They

sonders effektive Kombis und Vor-
einstellungen sollen Sie spei-
chern und sogar online mit ande-
ren Spielern tauschen diirfen.
Das Ziel: Die optimal an lhre
Spielgewohnheiten angepasste
Waffe, der Bits und Bytes gewor-
dene Traum jedes Shooter-Fans.

Sie malen

Nicht nuran der Leistung der Waf-
fe diirfen wir herumbasteln, auch

- D T 70

Zahlreiche Skriptsequenzen erzahlen die mysteridse Geschichte. Achten Sie auf den realistischen Schattenwurf auf unserer Waffe.

Metropolis hei3t auch der Filmklassiker von Fritz Lang aus dem Jahr 1927. 67
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Waffen-Bastelstunde

Energie-Munition taugt am

besten gegen Roboter. Die
Geisterwesen sind dagegen ¢
jedoch weitgehend immun.
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In They kdnnen wir unsere Waffe nicht nur
aufriisten, sondern auch individuell bepinseln.
Entweder greifen wir dafiir auf vorgefertigte
Stempel und Farben zuriick oder importieren
eigene Bilder und Logos, die wir auf das
Chassis kleben. Das Resultat kann sich sehen
lassen: Unser blau-wei3es GameStar-Gewehr
wird die Monster das Firchten lehren.

das Aussehen ldsst sich frei ge-
stalten (siehe Kasten). Fiir Online-
Gefechte miissen importierte und
auf die Waffe gekleisterte Bilder
und Logos allerdings erst vom
Entwickler freigeschaltet werden.
So soll verhindert werden, dass
jemand unerlaubt Werbung
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macht oder verbotene Motive auf
seine Waffe pinselt. Die Gestal-
tungsmoglichkeiten gehen aller-
dings noch weiter. Wer im Besitz
eines 3D-Programms wie Maya
oder 3DStudio Max ist, kann Poly-
gon-Modelle erstellen und diese
an das Gewehr schrauben. Metro-
polis erhofft sich durch solche
Spielereien, dass die Teilnehmer
mehr Spaf} an Online-Gefechten
haben. Immerhin ziehen Sie mit
Ihrem »Baby« in die Schlacht und
diirfen damit angeben. Clans wie-
derum kénnten zum Beispiel mit
uniformen Knarren antreten.

Sie kampfen

Schluss mit der Schrauberei—auf
in den Kampf! Wir kommen gera-
de einige Schritte weit, als uns ei-
ne fliegende Drohne scannt. Die
ist offenbar genauso schockiert
wie wir, ergreift die Flucht —und
schldgt Alarm. Plotzlich sind wir
von wild ballernden Robotern um-
zingelt. Die Dosen sind allerdings
nicht gerade mit Intelligenz ge-
segnet; bis auf rudimentére An-

Hockt ein Wesen auf den Robotern, agieren diese weit Kliiger, weichen aus und zerstoren unsere Deckung.
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griffs- und Verteidigungsmanover
beherrschen die Burschen keiner-
lei Taktik. Das dndert sich, wenn
»Sie« die Roboter steuern, er-
kennbar an rot schimmernden
Spektralwesen, die auf den Me-
tallkolossen hocken. Dann agie-
ren die Feinde im Team und zer-
broseln aktiv unsere Deckung.
Nun bleibt die Frage: Schie3t man
den Geist runter (geht nur mit
Plasma-Geschossen) und hat es
danach immer noch mit einem
(wenn auch dummen) Robo-Killer
zu tun oder ballert man dem We-
sen die Maschine unter seinem
durchsichtigen Hintern weg? Ent-
scheiden wir uns fiir Letzteres,
kann es sein, dass »Sie« sich eine
neue Marionette suchen und wie-
der auf uns losgehen — cool!

Sie erkunden

Zwischen den Ballereien sorgt
They immer wieder fiir Horrormo-
mente, die dem subtilen Grusel
und den derben Schockeffekten
eines F.E.A.R. in nichts nachste-
hen. So treffen wir in einem halb-

» Angespielt »
> Metropolis / IMC »

Ego-Shooter »

zerstorten Gebdude auf einen
Jungen, der mysterioses Zeug vor
sich hin brabbelt und immer wie-
der spurlos verschwindet. Plotz-
lich tanzen die Schatten an den
Waénden, der ganze Raum scheint
sich zu drehen, unser Blick fangt
gerade noch ein durchs Bild hu-
schendes Wesen ein, die von ihm
angestoBene Gliihbirne taumelt
um ihr Kabel und taucht den Flur
in gespenstisches Licht. Apropos
Licht: Die iiberarbeitete (und nun
auch DirectX-10-fahige) Nitrous-
Engine aus Infernal macht schon
jetzt einen sehr guten Eindruck.
Durch aufwéndige Partikeleffekte
sehen Rauch und Feuer wie Rauch
und Feuer aus, und selbst diinne
Maschendrahtzdune werfen
knackscharfe Schatten auf den
Boden oder unsere Waffe. Ob das
in eineinhalb Jahren immer noch
fiir offene Miinder sorgt,

bleibt indes fraglich — o
They soll laut

IMC friihestens { ',’
Ende 2009 er- [ ./
scheinen. (DM

3. Quartal 2009
zu 60% fertig

Daniel Matschijewsky: Dieses Spiel steht
und féllt mit seiner Geschichte. Wenn die
Entwickler ihr Versprechen halten und eine
motivierende und spannende Geschichte
um die Invasion der »Sie« stricken, hat They
das Zeug zum Ausnahme-Shooter. Vor allem
das Basteln an der eigenen Waffe wirkt be-
reits jetzt sehr durchdacht und diirfte beson-
ders in Multiplayer-Gefechten fiir viel Spaf3

und Dauermotivation sorgen.

Potenzial Sehr gut

Im Jahr 2012, zurzeit der They-Handlung, sollen die Olympischen Spiele ausgerechnet in London stattfinden.
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