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Quake

1996 ging ein Beben durch das Shooter-Genre. 16 Jahre spater riittelt's erneut:
Nach Doom fliegt id Softwares zweiter Klassiker vom IndeX. von vaiel matschijewsiy
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Meine Eltern sollten diesen Arti-
kel besser nie lesen. Denn als ich
Quake anno 1996 rauf und runter
gespielt habe, war ich gerade mal 14 Jahre
alt - nach dem Jugendschutzgesetz also
noch vier Lenze zu jung. Allerdings wage ich
zu bezweifeln, dass mir der recht blutige
und deshalb nach seiner Veroffentlichung
zligig indizierte Ego-Shooter einen (allzu
groRRen) psychischen Knacks beschert hat.
Wobhl aber die tolle Erfahrung, die Geburts-
stunde eines der groRten Meilensteine der
Spielegeschichte miterlebt zu haben. Dabei
bin ich mir heute sicherer als noch vor 16
Jahren, dass es wohl nicht an der Geschich-
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Den kettenschwingenden Oger sollten
wir am besten auf Distanz halten. Dann
wirft er allerdings mit Granaten.

Der machtigste Gegner in
Quake ist der Shambler. Sein
Blitzschlag: verheerend.

98 Id-Geschéftsfiihrer Todd Hollenshead wollte Quake einst verfilmen, lieB die Idee nach dem miesen Doom-Film aber fallen.

te lag, die Quake erzdhlte. Und vor allem
nicht daran, WIE das Spiel sie erzdhlte. Nai-
ve Wissenschaftler, Dimensionstor, hin-
durchstromende Ddmonen? Kannte man al-
les schon aus Doom. Und genauso miide
wie in id Softwares Shooter-Vorlaufer wur-
de die »Handlung« auch hier erzahlt. Intro,
Zwischensequenzen, Dialoge, all das gab’s
in Quake nicht. Selbst beim Ende der vier
Story-Kampagnen bekam man lediglich kur-
ze Texteinblendungen zu lesen.

Vielmehr war es die wegweisende Technik,
die Quake seinen bis heute erhaltenen Kult-
status verlieh. Anders als in Doom bestan-
den Gegner und Gegenstande wie etwa
Waffen namlich nicht aus flachen Bildern,
so genannten Sprites, sondern aus einem
Polygon-Modell, waren also dreidimensio-
nal. Bis zu diesem Zeitpunkt hatte lediglich
Interplays Minenflug-Actionspiel Descent
auf diese neue Technik gesetzt. Zudem be-
herrschte id Softwares hauseigenes Grafik-
gerlst erstmals farbige Licht- und Schatten-
spiele und vermochte es, Raume auch liber-
einander anzuordnen. Wahrend es in Doom
zwei Jahre zuvor unméglich war, unter einer
Briicke hindurchzulaufen, lie§ mir Quake
die vollkommene Freiheit, tiberall dort hin
zu rennen, zu hiipfen und zu schwimmen (!),
wo auch immer ich wollte.

Und mit welcher Geschwindigkeit das ging!
Das Lauftempo des Quake-Marines war der-
art hoch, dass jeder moderne Actionheld
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dagegen wie ein unausgeschlafenes Faul-
tier mit Kriickstock wirkt. Im Rausch husch-
te ich durch die Gange verlassener Militar-
basen und diisterer Gemduer, umkurvte Na-
gelfallen, sprang liber gliihende Lavagruben
und durchpfliigte triibe Gewdsser auf der
Suche nach dem Ausgang. Viel mehr als das
libliche Schlisselkarten-Gesuche, das ich
schon aus Doom zu genlige kannte, gab es
in Quake namlich nicht zu tun. Trotzdem
machte es einen Heidenspal, die verwinkel-
ten Levels zu durchforsten. Denn die Ent-
wickler hatten die Areale mit jeder Menge
geheimer Raume gespickt, die erst mal ge-
funden werden wollten. Das reichte vom
Beschuss simpler Schalter bis zur dezent
anders eingefarbten Wandtextur im hin-
tersten Eck eines abgelegenen Tiimpels, und
schon offenbarten sich riesige Munitionsla-
ger oder niitzliche Boni.

Allen voran das legenddre »Quad Damagex,
durch das die Knarren meines Marines kurz-
zeitig vierfachen Schaden anrichteten. Beim
Einsammeln dieses seltenen Artefakts wur-
de ich allerdings immer latent panisch.
Denn solange das Quad Damage wirkte,

Motivierend: Uberall in den
Levels haben die Entwickler
geheime Raume versteckt.
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Mit ein Grund fiir die damali-
ge Indizierung: Gegner zerfal-
len zu blutigen Fleischbrocken.

wollte ich so viele Gegner umpusten wie
moglich. Was zur Folge hatte, dass ich wie
ein Bekloppter durch die Gegend rannte
und auf alles feuerte, was auch nur ansatz-
weise nach Monster aussah. Die meisten
anderen Boni lieR ich dagegen gern links
liegen. Wozu bitte brauche ich den »Ring
der Unsichtbarkeit«? Ich will mich doch
nicht an den Damonen vorbeischleichen!
Zumal Quake wie kaum ein zweites Spiel
auf so genanntes Backtracking setzte, also
das wiederholte Ablatschen bereits er-
forschter Gebiete. Daher ergab es keinen
Sinn, sich an Feinden vorbei zu stehlen, weil
man sicher sein konnte, dass man demsel-
ben Vieh noch mindestens ein weiteres Mal
liber den Weg laufen wiirde. Dann doch lie-
ber die Waffen sprechen lassen.

Eine Disziplin, die id Software ohnehin bes-
ser beherrschte als jeder andere Entwickler
zu der Zeit: Wie schon in Doom war auch
das Waffenarsenal in Quake zwar lber-
schaubar, aber durchdacht. Gut, die Nagel-
pistole entpuppte
sich als simples Ma-
schinengewehr.
Aber sie verschoss
Nagel! Und sie taug-
te bestens dazu,
Feindgekrose wie etwa die schwebenden
Sarags ins Nirwana zu beférdern. Uber-
haupt war es wichtig, zum richtigen Werk-
zeug zu greifen. Denn wer mit einer Schrot-
flinte auf Zombies ballerte, der konnte das
tun, bis er schwarz wurde, weil die ver-

Schalter driicken, das ist
das hochste der Ratselge-
fiihle in Quake.
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Quad Damage machte
mich panisch

dammten Biester immer wieder aufstanden.
Es sei denn, man lie® Granaten oder Raketen
sprechen. Dann namlich blieben von den
Untoten lediglich matschige Fleischklum-
pen uibrig — wohl der Hauptgrund, warum
Quake seinerzeit auf dem Index landete.

Was mir neben den Waffen ebenfalls wohlig
in Erinnerung geblieben ist: Quake erzeugte
seinen brillanten Spielfluss auch und vor al-
lem durch die herausragende Balance. Nie
war es zu leicht, nie zu schwer. Zwar besald
ich selten die vollen 100 Lebenspunkte, aber
ebenso selten biss ich in der nachsten Se-
kunde ins virtuelle Gras. Denn in Quake lag
das rettende Heilpackchen irgendwie im-
mer zur richtigen Zeit hinter genau der rich-
tigen Ecke. Trotzdem geriet ich beim Spielen
regelmaRig ins Fluchen. Weil das Programm
keinerlei Treffer-Feedback gab. Heutzutage
wird mir in Shootern angezeigt, aus welcher
Richtung ich beschossen werde und wie
stark der angerichtete Schaden ist. Nicht so
in Quake. Dass ich attackiert wurde, bekam
ich lediglich durch
entsprechende Ge-
rausche mit. Oder
durch das standige
Beobachten der klei-
nen Lebensanzeige
am unteren Bildschirmrand. Von wo ich at-
tackiert wurde, lieR sich hingegen nur durch
hektisches Umschauen beantworten.

Sei’s drum, schliefRlich durfte ich zu jeder
Zeit frei speichern - ein Privileg, das bei mo-
dernen Spielen ausge-
storben zu sein scheint.
In Quake war ich froh
drum. Vor allem im
hochsten der vier
Schwierigkeitsgrade,
dem so genannten
Nightmare-Modus. Hier
habe ich gefiihlt alle fiinf
Meter auf die F5-Taste
gedriickt, Blut und Was-
ser schwitzend. Doch
was fiir ein Erfolgsgefiihl,
den Level trotz der hefti-
gen Gegenwehr all dieser
Monster gemeistert zu
haben. Allerdings war
der Nightmare-Modus so

Quad Damage! Wie im
Rausch pfliigen wir durch
die Gegnerhorden.

Jetzt aber schnell, sonst macht
uns die sich bewegende Wand
im Hintergrund platt.

ziemlich die einzige Moglichkeit, [angere
Zeit mit Quake zu verbringen. Denn unter
normalen Bedingungen lief bereits nach
knapp drei Stunden der Abspann - und da
regen sich die Spieler heutzutage lber die
Call of Dutys dieser Welt auf. Wobei es ja
noch den Mehrspieler-Teil gab. Allerdings
bot der nicht mehr als simples (Team-)
Deathmath auf vergleichsweise iiberschau-
baren Karten. Trotzdem ein riesiger Spaf3,
auch wenn es fiir mich und meine Kumpels
regelmaRig bedeutete, dass wir schwere
Rechnergehduse und noch viel schwerere
Réhrenmonitore schleppen und herausfin-
den mussten, wie sich die Verbindung ibers
Nullmodem-Kabel konfigurieren liel3. Aber
wenn sich selbst mein bester Freund Steve,
der nun absolut kein Spieler ist, anschlie-
Bend nicht von Quake wegreiRen liel3, dann
hatte id Software anno 1996 wohl tatsach-
lich irgendetwas richtig gemacht. E
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PUBLISHER Bethesda

ENTWICKLER  |d Software

QUELLE Fachhandel, Ebay

SPRACHE Englisch

HARDWARE 468er, 8 MB RAM

MINIMUM Pentium mit 100 MHz, 8 MByte RAM

SO LAUFT'S Die Uberarbeitete Neuauflage »GLQua-,

ke« lauft problemlos auf allen gangi-
gen Windows-Versionen.

FaZIt Unkomplizierter und rasanter Shooter-
Klassiker, technisch wegweisend.

Die Musik des Spiels stammt von Trent Reznor (Nine Inch Nails). Daher auch das NIN-Logo auf den Munitionskisten der Nailgun. 99



