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Rage besticht durch extrem detailverliebtes Design, sowohl 
bei den Schauplätzen als auch bei den Charakteren wie Jenny.

Die Väter des Ego-Shooters mischen nach fünfjähriger 
Pause ihr Stammgenre auf: Rage wird nicht wie bisherige 
Spiele von id Software. Es wird sehr viel besser.Rage

Wie schade, dass die Screen-
shots auf diesen Seiten 

dem Spiel nicht gerecht werden. 
Dabei sehen Sie nicht mal schlecht 
aus. Aber »nicht schlecht« ist kei-
ne angemessene Beschreibung 
für Rage. Die europäischen Spie-
lejournalisten, mitunter ein abge-
brühtes Volk, hatten Ende April 
bessere Begriffe für den Ego-
Shooter von id Software auf den 
Lippen. Superlative. Staunen. 
Wow. In Chantilly, einem Vorort 
von Paris, hatte Bethesda zur Prä-
sentation geladen. Mit dabei war 
id Software, also auch Rage. Id 
Software ist einer dieser Entwick-
ler, der seinen Namen an einen 
klar erkennbaren Stil geknüpft 
hat: düstere, brutale, mit Schock-
momenten aufgeladene Brachial-
Shooter, schmutzig und direkt. 

Die indizierten Shooter Doom
und Quake definierten vor über 
einem Jahrzehnt den modernen 
Ego-Shooter. Id Software war 
außerdem immer technologi-
scher Fahnenträger, die id-Tech-
Engines verschoben stets die 
Grenzen dessen, was im 3D- 
Bereich möglich war. Aber die Zeit 
ist fortgeschritten, und was da-
mals revolutionär war, wirkt nun 
veraltet. Heute haben Shooter 
Handlung und Raffinesse, Tief-
gang wie Bioshock oder Film-
wirkung wie Modern Warfare 2. 
Technische Avantgarde verbindet 
man inzwischen mit Epics Unreal 
Engine oder mehr noch mit der 
Cryengine von Crytek (Crysis). Das 
id-Konzept ist angegraut. Seit 
Doom 3 hat die Firma kein eigenes 
Spiel mehr entwickelt, sechs Jahre 

ist das her. Und nun also Rage: 
das erste id-Spiel seit einem hal-
ben Jahrzehnt. Eine neue Marke. 
Ein Neuanfang. Ein Faszinosum.

This is id
Im Brunnenkeller von Wellspring 
ist Rage ein typischer id-Shooter: 
Ein kerkerartiger Levelschlauch, 
Gegner springen vor die Flinte, 
man schießt sie aus der Ego-Per-
spektive nieder, Blut spritzt. Das 
ist nicht sonderlich weit von 
Quake entfernt. Im Kern bleibt 
Rage eine lineare Ballerei. Aber in 
diesem Kern verdichten sich neue 
Spielelemente, und um ihn he-
rum öffnet sich eine weite Welt.

Wellspring ist ein Städtchen in 
den USA der Zukunft, die durch 
einen Asteroideneinschlag ver-
wüstet wurden. In Untergrund-
Bunkern haben Menschen im Käl-
teschlaf überlebt; zu Beginn von 
Rage erwacht der Spieler als ei-
ner dieser Insassen und betritt ei-
ne postapokalyptische Welt, von 
Clans bewohnt, von Mutanten ge-
plagt, von der mysteriösen »Au-
thority« regiert. Rage ist schon 
mit den Mad Max-Filmen und 
Fallout verglichen worden, auch 
Borderlands hat Parallelen, aber 
die Außenwelt von Rage stellt al-
le Vorbilder in den Schatten. Hell 
strahlt die Sonne und wirft lange 
Schatten in die Wüstenschluch-
ten, rote Felsen türmen sich zu 
Steilwänden auf, dank der Mega-

texture-Technologie der id-Tech-
5-Engine sieht jede Spalte, jeder 
Riss, jedes Detail anders aus. Die 
Einwohner von Wellspring haben 
aus Überresten eine Stadt gezim-
mert, halb Westernstil, halb Chi-
natown, und die Siedlung lebt. 
Passanten auf den Straßen, im-
provisierte Maschinen rattern 
und rauchen, an einem alten 
Waschbecken füllt ein Wasserträ-
ger Kanister, und vor dem Outfit-
ter-Laden sitzt Jenny und misst 
uns mit geringschätzigem Blick: 
Mit unserem Bunkeranzug fallen 
wir im Wasteland auf wie ein bun-
ter Hund, wir sollten uns besser 
umkleiden. Wer Fallout 3 gespielt 
hat, dem dürfte all das wenig ori-
ginell vorkommen. Aber Rage ist 
kein Rollenspiel. Es ist ein Shoo-
ter, der in Teilen an ein Rollenspiel 
erinnert, ein bisschen wie Border-
lands. In Rage kann man mit Per-
sonen reden. Man kann Neben-
aufträge von ihnen annehmen. 
Man kann nach eigenem Gutdün-
ken vorgehen. Wellspring dient 
als zentrale Anlaufstelle, von der 
aus man ins Wasteland aufbricht 
oder in Einzellevels wie den Brun-
nenkeller, der von Banditen über-
rannt wurde. Draußen jagt man 
mit einem Buggy über die Pisten, 
liefert sich Rennen und Duelle, 
rüstet das Gefährt auf. Rage hat 
eine packende Handlung, es hat 
faszinierende, perfekt animierte 
Charaktere wie den kauzigen Wellspring ist Ihr erster Anlaufort. In der belebten Siedlung gibt es auch eine Rennstrecke. 
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Ego-Shooter

Von den 16 Shootern, die id Software bislang veröffentlicht hat, sind elf in Deutschland indiziert oder beschlagnahmt.
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uAngeschaut uGenre Ego-Shooter uTermin 2011
uHersteller id Software / Bethesda uStatus zu 70% fertig

Christian Schmidt: Rage war schon mein 
Spiel der Gamescom 2009, es hat mich auch 
jetzt wieder umgeblasen. Ich gelte in der 
GameStar-Redaktion gemeinhin als eher 
kritischer Spieler. Man hat mich selten so 
enthusiastisch erlebt wie bei Rage. Schon gut, 
mag sein, dass ich die rosarote Brille aufhabe. 
Ist mir egal, ich glaube an Rage! Die Sorgfalt 
des Designs, die Stimmung der Spielwelt ist 
schlicht und einfach grandios. Das wird ein Hit!

Rage

christian@gamestar.de

Crazy Joe oder die attraktive 
Jenny. Aber es gibt kein Level-
system, keine Erfahrungspunkte. 
Rage ist ein Shooter.

Bastel-Shooter
Im Brunnenkeller von Wellspring 
ist Rage ganz anders als ein ty-
pischer id-Shooter. Zwar kann, 
wer sich traut, mit feuernden Waf-
fen durch die Katakomben rennen 
und Bandit um Bandit niedermä-
hen. In Doom hätte sich das tak-
tische Potenzial damit auch schon 
erschöpft. In Rage fängt es gera-
de erst an. Wer rennt und schießt, 
ist laut. Wer schleicht und vor-
sichtig um Ecken lugt, bleibt un-
bemerkt. Wasser rinnt von den 
Wänden des Brunnenkellers, zwei 
Banditen des Ghost Clans stehen 
bis zu den Knöcheln in Lachen. 
Wir laden die Armbrust mit einem 
Elektropfeil, zielen auf das Was-
ser – ein Zischen, und die beiden 
sind Geschichte. Auf den Metall-
stegen über Kanalgruben sind un-
sere Schritte laut zu hören, wir 
werden entdeckt. Der Ghost Clan 
hat, wie jede Banditengruppe, ei-
gene Angriffsmuster. Seine Mit-
glieder sind hochakrobatisch, sie 
schwingen über Geländer, laufen 
an Wänden entlang, weichen mit 
Flickflacks aus, springen von Bal-
konen und sind verteufelt schnell. 
Wir laden die Pistole mit Fatboy-
Kugeln; nun genügt ein Treffer, 
um die Kerle auszuschalten. Jede 
Waffe besitzt verschiedene Muni-
tionstypen – Bioshock lässt grü-
ßen. Ein Seitengang endet an ei-
ner Panzertür, hier geht’s nicht 
weiter. Aber wir haben einen 
Schlossknacker dabei, aus Einzel-
teilen zusammengeschraubt, der 
die Türe aufsprengt. Dahinter 
liegt ein Vorratslager, wir stauben 
Munition und Nahrung ab. Die 

lässt sich in Wellspring verkaufen, 
das Geld investieren wir in besse-
re Rüstung, mehr Munition, Ein-
zelteile. Mit denen basteln Rage-
Spieler hilfreiche Gerätschaften. 
Einen Spinnenroboter mit MG, 
der neben einem herstakt (»Ver-
fickte Roboter!«, schreien die 
Banditen in Panik). Ein fernge-
steuertes Auto mit Sprengladung, 
das wir aus der Ego-Perspektive 
lenken, durch die Gänge, durch 
einen Mauerspalt in einen Neben-
raum, in eine Gruppe von Clan-
banditen. Zündung. Auch Leichen 
lassen sich durchsuchen. In einer 
zentralen Halle hören wir Feinde 
heranstürmen, wir stellen zwei 
Geschütztürme auf, selbstver-
ständlich ebenfalls selbstgebaut. 
Sie feuern automatisch auf Geg-
ner. Nach dem Gefecht packen wir 
sie wieder ein – der eine unbe-
schädigt und weiter nutzbar, der 
andere angeschlagen, er zerfällt 
in mehrere Einzelteile. Mit ihnen 
können wir weiterbasteln.

Stirb zweimal
Es ist die Ausrüstung, über die 
sich (neben der Handlung) der 
Fortschritt in Rage definiert: neue 
Waffen, bessere Rüstungen, mehr 
Zubehör, verbessertes Auto, ein 
immer stärkerer Held. So gehört 
sich das in Shootern. Auch auf an-
derem Feld ist Rage auf erfreu-
liche Weise altmodisch, obwohl 
es für PC und Konsolen parallel 
entwickelt wird. Zum Beispiel gibt 
es keine Speicherpunkte, statt-
dessen darf jederzeit und aller-
orts frei gespeichert werden, 
auch auf den Konsolen. Die PC-
Version wird standardgemäß das 
id Studio enthalten, die Editor- 
Basis für Mods. Geheilt wird nach 
wie vor über Medikits, nicht über 
den modernen Standard, wonach 

drei Sekunden in Deckung zur 
Regeneration genügen. Zwar be-
sitzt auch Rage dieses System, es 
funktioniert aber deutlich lang-
samer, sodass Medikits das Mit-
tel der Wahl sind. Der Tod aber ist 
entschärft: Wer stirbt, belebt sich 
mit einem Auto-Defibrillator 
selbst wieder. Allerdings darf er 
nicht sofort wieder das Zeitliche 
segnen, sonst ist das Spiel wirk-
lich aus. Die menschlichen Geg-
ner, da bleibt sich id Software 
treu, scheiden auf brutale Weise 
aus dem Leben. Brennende Men-
schen laufen vor Schmerz brül-
lend herum, Blut spritzt reichlich, 
direkte Treffer hinterlassen klaf-
fende Wunden im Fleisch der 
Feinde. Zum Glück steckt id Soft-
ware Detailliebe nicht nur in sol-
che Effekte, sondern in die ge-
samte Präsentation des Spiels. Es 
ist schwer zu beschreiben, wenn 
man es nicht gesehen hat, aber 
Rage entfacht von der ersten Se-
kunde an eine beeindruckend 
dichte, authentische Atmosphä-
re; die Welt scheint zu strahlen 
und zu leben, sie wirkt so glaub-
würdig, dass man sich vorstellen 
kann, in echt durch die staubigen 
Gassen von Wellspring zu spazie-

ren. Auf der Gamescom 2009 lief 
Rage noch auf einem kraftstrot-
zenden 64-Bit-PC, inzwischen hat 
id Software die Engine so weit op-
timiert, dass der Shooter in Chan-
tilly auf einer normalen und damit 
im Vergleich schwachbrüstigen 
Xbox 360 in 720p mit 60 Frames 
pro Sekunde butterweich über 
den Schirm huschte und dabei 
beeindruckend aussah. Die PC-
Version, so heißt es von id, wird 
sich nur durch die flexible Auf-
lösung unterscheiden, aber tech-
nisch identisch sein. Bei der Prä-
sentation wirkte Wellspring 
schon perfekt ausgefeilt, nicht ein 
einziger Fehler störte den Spiel-
fluss. Aber das Wasteland ist 
zweigeteilt, neben Wellspring 
und Umland gibt es noch eine 
zweite Siedlung, Subway Town, 
ebenfalls samt Umgebung. Davon 
war bisher noch nichts zu sehen, 
und daran wird id Software wohl 
noch arbeiten. Denn Rage kommt 
nicht mehr 2010. Immerhin, da 
wäre noch eine Tradition, mit der 
id Software bricht: Der Erschei-
nungstermin von Rage ist kein la-
konisches »When it’s done«. Son-
dern zumindest schon ein kon-
kretes Jahr: 2011. CS

Durch die Megatexture-Technologie wirken Texturflächen einzigartig.

Der hohe Detailgrad zeigt sich auch in den Gesichtern der Personen. Jeder Banditenclan hat besondere Stärken und spezifische Angriffsmuster, an die Sie Ihre Strategie anpassen sollten.
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49GameStar 07/2010 Automatische Defibrillatoren, die in den Körper implantiert werden und den Herzrhythmus überwachen, gibt es schon heute.
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