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lles hétte so schon sein kon-

nen. Die Arche, eine riesige
schwimmende Stadt, sollte ihren
Bewohnern eine paradiesische,
vollkommen 6kologische Heimat
sein. Der Himmel auf Erden eig-
net sich allerdings kaum als Sze-
nario fiir einen Ego-Shooter, und
so wird die Arche nach einer
Treibhaus-Sintflut zum letzten
Zufluchtsort der Menschheit.

Als der Spieler im Jahre 2045
die Arche, und damit die Welt des
Ego-Shooters Brink, betritt, ste-
hen sich dort verfeindete Frakti-
onen gegenliiber, die bereits Jahr-
zehnte um die verbleibenden
Ressourcen ringen. So weit, so
unspektakuldr. Was den neuen

Tempo, Taktik und eine neue Art, sich durch die Levels zu be-

wegen:

Multiplayer-Action-Titel von
Splash Damage allerdings wirk-
lich zu etwas Besonderem macht,
ist die Art und Weise, wie Sie sich
durch die Levels bewegen.

Ganz schon S.M.A.R.T.

In herkdmmlichen Genre-Vertre-
tern interagieren Sie recht ober-
flachlich mit Ihrer Umgebung. Ein
Gordon Freeman kann zwar rea-
listisch Leitern hochkraxeln, hiift-
hohe Hindernisse nimmt er aber
mit dem gleichen Sprung wie vier
Meter klaffende Abgriinde. In
Brink sorgt ein System namens
S.M.A.R.T (Smooth Movement
Across Random Terrain) dafiir,
dass lhr Charakter per Tasten-

druck alle Aspekte der Umgebung
in seine Bewegungen mit einbe-
zieht und so fliissiger durch die
Levels sprintet. Anstatt etwa
nacheinander auf drei anstei-
gende Kisten zu hiipfen, um eine
hohere Ebene zu erreichen, zie-
hen Sie sich einfach an der Kante
nach oben. Ein Blick auf den Bo-
den l&sst Sie in vollem Lauf unter
Barrieren durch- oder in Deckung
rutschen. Das geht schnell und
besitzt auch aus der Ego-Per-
spektive eine beachtliche Ele-
ganz, vom realistischen Gefiihl
ganz zu schweigen. Auch wenn
sich der Vergleich mit Mirror’s
Edge geradezu aufdrdngt, be-
steht doch der entscheidende Un-

Zwischen 1992 und 2009 betrug der Anstieg des Meeresspiegels durchschnittlich 3,3 mm pro Jahr.

Sicherheitskrafte riicken mit ihrem Roboter in Richtung der Aufsténdischen vor.

terschied, dass bei Brink eine
klassische, prazise Ego-Shooter-
Mechanik im Mittelpunkt steht
und S.M.A.R.T. nur ein Aspekt der
Steuerung ist, nicht das zentrale
Element, um das die Spielwelt
herumgebaut wird. Profis konnen
sogar ganz darauf verzichten und
bei den Grundbewegungen im Le-
vel sowie beim Zielen gibt es
Uiberhaupt keine Hilfestellung.
Sie rennen und klettern also nicht
wie der kontextsensitive Ezio in
Assassin’s Creed 2 mit zwei Akti-
onstasten durch die Levels. In
spielerischer Hinsicht bedeutet
das neue Bewegungssystem vor
allem, dass uberlegtes, auf die
Umgebung abgestimmtes Vorge-
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hen wichtiger wird. Kann der Geg-
ner namlich immer noch mal
schnell hinter eine Ecke in De-
ckung rutschen, ist ein Angriff nur
dann Erfolg versprechend, wenn
Sie geschickt genug positioniert
sind. Denn von Streifschiissen er-
holen sich die Charaktere binnen
weniger Sekunden.

Sehr anpassungsfahig

Splash Damage richtet Brink, wie
auch sein friiheres Projekt Enemy
Territory: Quake Wars, zwar vor
allem auf den Mehrspieler-Modus
aus, Sie kénnen die Geschichte
allerdings auch alleine erleben.
Dann werden die restlichen 15
Charaktere (je acht pro Team)
vom Computer gesteuert,
menschliche Spieler kénnen aber
jederzeit zum Koop-Spiel in die
Missionen einsteigen. Dies tun
sie als eine von vier Klassen, die
sich entsprechend der aktuellen
Lage an Kommandostationen im
Level dndern ldsst. Je nach dem,
ob Sie als Angehdoriger der Sicher-
heitskrafte lhrem Roboter beim
Offnen verrammelter Tore Feuer-
schutz geben miissen oder als
Aufstandischer eine Guerilla-Tak-
tik verfolgen, verandern sich die
Anforderungen grundlegend. Die
hochste Durchschlagskraft ge-
paart mit Mobilitat bietet der za-
he Soldat, das Arbeitstier der
Truppe. Techniker stellen unter
anderem Verteidigungstiirme auf
und reparieren diese nach Be-
schuss. Subtiler geht der Agent
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, Die eindrucksvollen Tatowierungen des

o~y
4 Aufstandischen zeigen, dass es sich um

einen erfahrenen Spieler handelt.

vor, ein Meister der Tarnung, der
sich unbemerkt hinter die feind-
lichen Linien schleicht. Und einen
Sanitdter kann man eigentlich im-
mer und tiberall brauchen.

Alle Klassen erhalten eigene
Unterziele, die Sie im entspre-
chenden Menii aktivieren kon-
nen, woraufhin lhnen ein Pfeil die
Richtung anzeigt. Schlielen Sie
eine dieser »Quests« ab, erhalten
Sie, wie auch fiir besiegte Gegner,
Erfahrungspunkte, die Sie in die
optische Verfeinerung Ihres Cha-
rakters oder bessere Waffen ste-
cken diirfen. Tatowierungen und
individueller Chic sehen nicht nur
nett aus, sondern haben auch ei-
ne Funktion, denn an Kriegsbe-

Comic-Stil: Auch bei Explosionen hlt sich Brink mit der Gewaltdarstellung eher zuriick.

malung und Kleidungsstil ldsst
sich leicht erkennen, wie erfahren
ein Spieler ist. Die gro3e Anzahl
an veranderbaren Eigenschaften
— Sie kdnnen sogar den Korper-
bau Ihres Recken selbst bestim-
men — sowie die vielen Kombina-
tionsmoglichkeiten sollen laut
Aussage der Entwickler dafiir sor-
gen, dass jede Figur in Brink ein-
zigartig sein wird.

Ziemlich stimmig

Vielleicht nicht einzigartig, zu-
mindest aber ungewdhnlich ist
die Optik. Dem eher diisteren
Szenario zum Trotz haben sich die
Entwickler fiir einen comic-haften
Stil entschieden. Anders als etwa

»Angeschaut »

Stefan Dworschak: Traditionell markieren
Ego-Shooter die technische Speerspitze der
Spieleentwicklung. Allerdings hat sich an
der Unfédhigkeit vieler Actionhelden, halb-
wegs behdnde Uber ein paar Kisten zu sprin-
gen nichts gedndert. Brink zeigt, welches
Verbesserungspotenzial bei der Shooter-
Steuerung vorhanden ist. Ich bin gespannt,
ob es Splash Damage gelingt, eine flissigere
Art der Bewegung im Genre zu etablieren.

Multiplayer-Shooter »
> Splash Damage / Bethesda >

Preview

Das war knapp! Dieser Polizist konnte sich per Ta-
stendruck gerade noch in Sicherheit bringen.

" Der Techniker stellt wie sein Kollege aus Team
Fortress 2 unter anderem Geschiitztiirme auf.

Borderlands wirkt Brink aber
dennoch recht realistisch. Die le-
bendige, nicht ibertrieben far-
benfrohe Beleuchtung ist stim-
mig, und die Texturen der Charak-
tere sehr detailliert. Bei den Pro-
portionen der Figuren haben die
Designer zwar bewusst tibertrie-
ben, ohne allerdings ins Ko-
mische abzugleiten. Das wiirde
sich mit den zum Teil ernsten, gut
vertonten Dialogen zwischen den
Teammitgliedern auch nur schwer
vertragen. Die kurzen Unterhal-
tungen wahrend der Missionen
verraten lhnen allerlei tiber die
Personlichkeiten lhrer Mitstreiter,
was filir dichte Atmosphdre und
Teamgefiihl sorgt.

3.Qtl. 2010
zu 70% fertig
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Splash Damage wurde im Mai 2001 von bekannten Moddern gegriindet, die unter anderem fiir Quake 3 Fortress verantwortlich waren.
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