SPIEL DES MONATS
Quake

Boser

Es gibt wohl kaum ein Spiel, das in den vergangenen
zwiolf Monaten so gespannt erwartet wurde wie
Quake. Man will es einfach einmal gesehen haben,
selbst wenn man mit dem Genre Actionspiele normaler-
weise nicht viel anfangen kann. Id Software steht ein-
fach fiir richtungsweisende Software, die auf Nevent-

Traum

wicklungen anderer Spieleschmieden maBgeblichen Ein-
fluB hat. Man kann also die Tage zdhlen, bis die ersten
Plagiate den Markt iiberstromen - bislang wurde jedes
Produkt von id Software gnadenlos kopiert. Deshalb ist
Quake nicht nur fiir den Kunden, sondern fiir die ge-
samte Industrie von ganz besonderer Bedeutung.




einer head-bangenden

Rockband an. Tatséichlich ist
id aber der Name der mo-
mentan angesagtesten Com-

I d. Das hart sich ganz nach

puterspielefirma”, schrieb USA
Today tber id Software. Und
das ist richtig. Am 24.6.1996
staute sich der Datenverkehr
im Internet, denn die erst we-
nige Stunden zuvor fertigge-
stellte Shareware von Quake
lag zum freien Download be-

reit. Und obwohl diese Version
knapp 9 Megabyte in An-
spruch nahm, war die Anzahl
der Downloads immens hoch -
innerhalb der ersten Woche
raste der Ticker auf mehr als
250.000. An der deutschen
Zeitschriftenlandschaft -
auBBerhalb der Computerpres-
se - ging dieses Grof3ereignis
natiirlich nicht spurlos voriber.
Unter den Headlines ,Metzelei
auf dem Monitor” (Stern) und

,Den kleinen Horror laden”
(Spiegel) fanden sich Artikel in
den bekanntesten Nachrich-
tenmagazinen. Was ist also
dran am Hype um Quake?

Die Story ist nebenstichlich

Zundchst zur Story. Wir befin-
den uns in ferner Zukunft. Die
Weltregierung sieht eine ihrer
gréfiten Errungenschaften, das
Slipgate, in Gefahr. Das Slip-

Die Zauberer kennen kein Pardon. Die
griinen Energiestrahlen treiben den

Spieler oft zum Wahnsinn, und selbst
die Flucht ins Wasser ist aussichtslos.

gate erzeugt eine Art Erdbe-
ben im Zeitkontinuum, mit des-
sen Hilfe man Personen und
Gegenstinde in Sekunden-
bruchteilen zu einem anderen
Punkt auf dem Erdball ,bea-
men” kann. Seit ein paar Wo-
chen wird unser Planet aber
von schrecklichen Ereignissen
erschiittert: Bomben-Attentate
sind plétzlich an der Tagesord-
nung, und sogar komplette
Atomreaktoren verschwinden

Hier bekimpfen sich eine Spinne und
ein Schwertmeister gegenseitig. Diese
Auseinandersetzung sollte man erst
einmal abwarten - Munition sparen!

LB e FH Vg
Shambler lavern oft in der Niihe des Levels-Ausgangs. Deshalb sollte man mit der
Munition immer sparsam umgehen, um fiir den SchluB noch Reserven zu haben.

Wenn man diesen Gang nicht schnell genug iiberquert, landet man in der
siedend heiflen Lava. Quake zeichnet sich auch durch fiese Fallen aus.
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auf mysteridse Art und Weise.
Es wird vermutet, daf} eine
durchtriebene Organisation,
von der Regierung Quake ge-
nannt, hinter das Geheimnis
der Slipgates gekommen ist
und diese nun voll ausnutzt,
um eine Invasion zu starten.
Die Weltregierung méchte
endlich wissen, mit wem sie es
zu tun hat und schickt deshalb
Sie in die Hohle des Léwen,
um herauszufinden, wer sich
hinter Quake verbirgt...

Die Hintergrundgeschichte ist
nicht besonders aufregend
oder originell, aber man ist ja
nichts anderes von id Software
gewdhnt. Die Jungs aus Texas
sind eben nur am Gameplay
interessiert, die Story wird erst
kurz vor Schluf3 - quasi unter
Zwang - erfunden und imple-
mentiert.

Ein Spiel fiir Puristen

Quake ist sehr puristisch. Das
wird schon nach den ersten

Noch sieht alles ganz friedlich avs...

...doch plétzlich taucht ein Oger...

...aus der Schlammpfiitze auf.
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Spielminuten klar. Gimmicks wie
kleine EinschuBBlocher in den
Wiinden oder explodierende
Waschbecken sucht man ver-
geblich. Id Software hat in zahl-
reichen Inferviews immer wieder
betont, daf solche Finessen an-
fangs recht nett, aber auf Daver
bei einem Actionspiel eher Uber-
flussig sind. Das klingt zwar ein
wenig Uberheblich, jedoch muf3
man den Texanern letztlich
zustimmen.

In puncto Gameplay hat id
Software wieder ganze Arbeit
geleistet. Daf} man bei Quake
springen und nach oben bzw.
unten sehen kann, hat wohl je-
der erwartet - das biefet mitt-
lerweile jedes zweitklassige
3D-Actionspiel und gehért des-

Wenn man die Bodenplatte betritt, schweben die beiden Betonkidtze in die
Hohe und aktivieren die Druckkndpfe links und rechts. Das Tor offnet sich.

sich in der Umgebung bewe-
gen kann, die das Spiel von
der hochkarétigen Konkurrenz
abhebt. Man kann sich zielge-

herumzudrehen und gleichzei-
tig zu schieflen, funktioniert
ebenfalls mit foszinierender
Leichtigkeit. Verantwortlich fiir

das ,redlistische Spielgefihl”
ist zum groften Teil die neve

nau auf kleinste Vorspriinge
fallen lassen; sich im Sprung

halb zum guten Ton. Es ist aber
die Art und Weise, wie man

‘Die Widersacher

Alle Monster bei Quake bestehen aus mit Texturen ilberzogenen Polygonen. Es handelt sich also nicht um
zweidimensionale Sprites, sondern um ,dreidimensionale” Figuren.

Zombie
Die Untoten richten zwar
keinen grofien Schaden
an, missen aber ,voll-
staindig zerstdrt” wer-
den, damit sie nicht
mehr auftauchen.

Feverdamon

Der Endgegner der Shareware
ist mit konventionel-

len Waffen kaum

zu besiegen, Sie

mssen schon zu ei-

nigen Tricks greifen.

Ddmon

Diese Ausgeburt der
Hlle nahert sich dem
Spieler mit grof3en, un-
berechenbaren Spriingen
und schlégt dann erbar-
mungslos zu.

Shambler

Der Shambler kann mit Ra-
keten kaum verletzt wer-

" den. Man muf} gegen das

Rottweiler

Die Wachhunde halten
: sich zundichst zuriick,
um dann im richtigen
Augenblick blitzschnell
mit einem riesigen
Satz zuzuschlagen.
Kampfdroid
Die Androiden verfi-
gen Uber ein norma-
les Gewehr und er-
weisen sich als schlechte
Schijtzen. Nur in der
Gruppe wirklich geféhrlich.

Spinne
Die Spinne schleudert fernge-
lenkte Feuerbélle, vor de-
nen es eigentlich kaum
ein Entkommen gibt.
Schnelle Haken
schlagen!

Oger

Dieser SpieBgeselle verfiigt

iber eine Kettenscige fir
den Nahkampf. Aus

gréBerer Entfernung Blitze schleudernde We-
wirft er unberechenba- sen schon konventionel-
re Granaten. le Waffen anwenden.
Zauberer g Ritter

Diese angehenden
Schwertmeister be-
wegen sich unglaub-
% lich schnell, und vor al-

¢ ®dlem im Team sind sie sehr
¥ schwer zu besiegen.

, Die Magier konnen
fliegen und sogar
tauchen. lhre eip
und deshalb sehr starke
Waffe sind leuchtend gri-
ne Energiestrahlen.

Schwertmeister
Die Schwertmeister schla-
gen unnachgiebig zu.
Das Schwert kann
aber auch als Fern-
waffe genutzt werden:
es spuckt Fever!

Laserdroid

| Diese Androiden sind

schon zielsicherer und

verfiigen vor allem iiber
eine hhere Schufkraft

- sie greifen mit einem
Laser an!




‘Specs & Tecs

SOUND

HARDWAREANFORDERUNGEN

DETAILSTUFEN

Unterstiitzte Soundkarten

Quake unterstiitzt alle SoundBlaster-kom-
patiblen Soundkarten. Es muf3 lediglich die
Umgebungs-Variable ,SET BLASTER” ge-
setzt sein. Auch mit exotischen Karten gab
es auf unseren Testgerditen keine Probleme.

Anzahl der Musikstiicke

Quake verzichtet véllig auf Hintergrund-
musik. Allerdings wurde ein CD-Player in-
tegriert, so daf3 man seine eigene Lieb-
lingsmusik dazu einlegen kann.

GAMEPLAY

Unferstitzte Eingabegerdte

Man spielt Quake normalerweise iiber Ta-
statur, aber auch Maus bzw. Joystick wer-
den akzeptiert. Die Kalibrierung des Joy-
sticks funktioniert einwandfrei, die Ge-
schwindigkeit der Maus l&f}t sich
einstellen.

Anzahl der Monster: 14

Anzahl der Waffen: 8
Schwierigkeitsstufen: 4

sonstige Funktionen:

Quick-Save

diverse Cheats

MULTIPLAYER

Quake zeichnet sich, wie seine Vorgginger,
vor allem durch den ausgezeichneten Mul-
tiplayer-Modus aus. Die Netzwerkunter-
stitzung funktioniert einwandfrei, in der
Shareware kénnen vier Spieler gegenein-
ander antreten. Wie viele Spieler in der
fertigen Version zocken kénnen, steht noch
nicht fest, man geht aber von mindestens
acht aus.

Nefzwerk: jo

Nullmodem: 2 Spieler

Modem: 2 Spieler

Die folgenden Angaben gehen davon
aus, daf} ein absolut flissiger Spiel-
ablauf gewiinscht wird. Wer mit weni-
ger Bildern pro Sekunde zurecht-
kommt, kann auch auf einer

schwécheren Maschine spielen.

Pentium 60 320x200
1 MB Grafikkarte 360x200
8 oder 16 MB RAM

Pentium 90 360x200
2 MB Grafikkarte 320x240
8 oder 16 MB RAM 360x240
Pentium 133 400x300
2 MB Grafikkarte 360x480
8 oder 16 MB RAM 512x384
Pentium 166 640x350
2 MB Grafikkarte 640x400
8 oder 16 MB RAM 640x480

Die Ergebnisse sehen je nach Rechnersy-
stem“sehr unterschiedlich aus, deshalb
hat id Software auch eine riesige Palefte
an verschiedenen Modi integriert - so
&t sich die Auflssung perfekt an den
Rechner anpassen. Wichtig! Mit dem
Sci-Tech Display Doctor (auf der aktuel-
len Cover-CD-ROM,) liefBen sich wesent-
lich bessere Ergebnisse erzielen, die
Grafik wurde bedeutend schneller. Aller-
dings ist die Beschleunigung stark konfi-
gurationsabhéngig. Auf einem Rechner
fallt Sie stark aus, auf einem anderen
weniger. Unbedingt ausprobieren!

sicht ,Hardwareanforderungen” werfen.

Mit Hilfe der Detailstufen kénnen Sie herausfin-
den, wie Quake auf lhrem Rechner aussehen
wird. Sie mussen nur einen Blick auf die Uber-
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800 X 600

360 X 240 320 X 200

die dort beschrieben wer-
den kénnten: Quake ist

ein reines Actionspiel oh-
ne Uberflissige Schnarkel.

Spiel auf vier bis finf. So
bleibt man stéindig konzen-
triert und muf3 nicht auf

der Tastatur herumsuchen.

beachten, daf3 Quake un-
ter DOS sehr viel schneller
lauft, da schlief3lich mehr

RAM zur Verfiigung steht.

DOKUMENTATION | SPIELSTEUERUNG INSTALLATION MULTIPLAYER SCHWIERIGKEIT
Noch liegt uns kein Hand- | Die Anzahl der Tasten, die | Absolut problemlos, sowohl | Die iibersichtlichen Meniis | Drei Schwierigkeitsstufen
buch vor, allerdings gibt | man standig braucht, redu- | unter DOS als auch Win- | gestatten einen schnellen (plus ein versteckter Night-
es nicht allzu viele Dinge, | ziert sich wéhrend des dows 95. Es giltjedoch zu | Einstieg in ein Multiplayer- | mare-Modus) gestatten

Spiel. Auch Teamplay ist
méglich, und man kann
einzelnen Spielern verschie-
dene Farben zuweisen.

dem Spieler, Quake den
eigenen Fahigkeiten genau
anzupassen. Der Frust-Fak-
tor hélt sich in Grenzen.

SEHR GUT

SEHR GUT

SEHR GUT

GUT
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Der Raum ist so dunkel, daB man die Bedrohung nicht genau erkennen kann...

Unter Wasser wird der Blickwinkel ein wenig verzerrt, um die Umgebung
méglichst realistisch darzustellen - ein sensationeller Spezialeftekt.

‘Die Gegenstande

Neben den Ublichen Erste Hilfe- und Munitions-Késten gibt es bei
Quake auch noch ein paar spezielle Gegenstiinde, mit denen sich be-
sonders schwierige Stellen leichter ilberwinden lassen.

Quad-Damage
Wie der Name schon sagt, ver-
vierfacht sich der Schaden, den
sie mit einer Waffe anrichten.
Auch der Radius wird gréfBer.

Invisibility Ring
Mit diesem Ring werden Sie fir alle Gegner
(das gilt auch fir's Deathmatch) unsichtbar.

Nur Ihre Augen kann man erkennen.

Man kann von verschiedenen Ebenen  An dieser luser-ulle muf man sich
aus unter Beschufl genommen werden.  sehr geschickt vorbeimanévrieren.
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%

Engine. Es wird einem anfangs
nicht so recht bewuf3t, aber der
,Bildschirm neigt sich ein we-
nig”, wenn man mit hoher Ge-
schwindigkeit um die Ecke rast.
Dadurch wirkt Quake noch le-
bensechter.

Wie gesagt, der Charakter
kann fast alles - bis auf eine
Kleinigkeit: er kann nicht krie-
chen. Dazu meint Mike Wil-
son: ,Kriechen fihrt dazu,
daB3 man sich im Deathmatch
gegenseitig auflavert. Und es
gibt nichts, was wir mehr ver-
urteilen. Es verbessert nicht
das Gameplay.” Uber diese
Aussage laBt sich bestimmt
streiten. Tatsache ist jedoch,
daf} wir es beim Test kaum
vermif3t haben - man braucht
es wirklich nicht.

Hohes Spieltempo

Die Kinstliche Intelligenz gibt
kaum AnlafB3 zur Kritik. JEDES
Monster verfolgt den Spieler
auf Schritt und Tritt - unnach-
giebig, bis eine Entscheidung
herbeigefihrt wird. Trotzdem
laufen sie dem Spieler aber
nicht ins blanke Messer, son-
dern verschanzen sich hinter
Tiren oder Felswénden, wenn
diese Position ginstiger er-
scheint. Durch diese beiden Ei-
genschaften wird das Spieltem-
po natiirlich sehr viel héher,
die Atmosphéire aber gleich-
zeitig beklemmender - hinter

..betritt man den Roum vollstiindig, so senkt sich eine Plattform von oben herab.

jedem Vorsprung kann sich
schon wieder ein fieser Halun-
ke verstecken.

Grafik? Geschmacksache!

In puncto Grafik werden sich
bei Quake sicherlich die Gei-
ster scheiden. Es ist nicht von
der Hand zu weisen, daf3 zahl-
reiche Konkurrenten gerade in
Bezug auf die Anzahl der Far-
ben wesentlich mehr zu bieten
haben (einige Kritiker flachsten
nach dem Erscheinen der Sha-
reware: ,Gibt es jetzt auch
schon eine Stever auf Far-
ben2”). Man kann diesem
Punkt aber auch etwas Positi-
ves abgewinnen, denn in vie-
len anderen Spielen wirken die
einzelnen Szenarien wie das
Innenleben eines Krankenhau-
ses: aalglatt, steril und keim-
frei. Das soll nicht heiflen, dal3
diese Spiele nun schlechter
sind, allerdings erzeugt Quake
eine andere, distere Atmo-
sphére. Die Umgebung hinter-
laft wirklich einen dreckigen,
verwiisteten und schauderli-
chen Eindruck. Diese Empfin-
dung wird vom Sound tatkréf-
tig unterstiitzt: die Waffen der
Schwertkampfer klirren im Ge-
fecht, die Kettenséige réhrt wie
selten zuvor, und auch die
SchuBwaffen klingen extrem
realistisch. Dafiir wurde aber
zum ersten Mal auf einen
Soundirack verzichtet. Wer al-
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Wenn man sich in Sicherheit wiegt, erlebt man oft eine Uberraschung.
Hier wird man plotzlich von einem Oger, der auf einer Plattform steht,
unter BeschuB genommen.

Vier Welten

Quake kann unter anderem durch das hervorragende Level-Design
Uberzeugen. Fallen, Aufziige und schwebende Plattformen sorgen
standig fiir Abwechslung. Apropos Abwechslung. Quake bietet nicht
nur dunkle Génge und Labyrinthe, sondern auch riesige Unterwasser-
Welten (in denen man sténdig auftauchen muf3, um Luft zu schnap-
pen) und Levels mit geringer Gravitation (ein Sprung kann hier schnell
in den Klauen eines Monsters enden). Folgende Welten kénnen zu Be-
ginn des Spiels angewdhlt werden:

Id Software hat sich dazu ent-
schlossen, diese Episode als
Shareware auf den Markt zu
bringen. Sie setzt sich aus Levels
zusammen, die von verschiede-
nen Designern entwickelt wur-
den. Ein Tutorial weist den Spie-
ler auf Besonderheiten hin.

John Romero ist der Designer
der zweiten Episode. Sowohl
optisch (Architektur) als auch in-
haltlich (Gegner] wird eine di-
stere, mittelalterliche Atmosphd-
re geschaffen. Die Schwertmei-
ster erweisen sich als unerbittli-
che Widersacher.

Die ,Unterwelt” wurde von
American McGee in Szene ge-
setzt. Die metallische Spielum-
gebung bietet in Verbindung mit
zahlreichen Lavastrémen sehr
viel Raum fiir hinterhaltige Fal-
len, in die man nur allzuleicht
hineintappt.

Sandy Petersons Episode zeich-
net sich durch Licht- und Schat-
teneffekte aus. Viele Monster
halten sich in dunklen Nischen
und Winkeln versteckt, um dann
erbarmungslos aus dem Nichts
anzugreifen. Die letzte und
schwerste Episode.

so withrend des Spiels Musik
haren méchte, muf schon eine
eigene CD einlegen: um die
Angelegenheit zu vereinfa-
chen, hat id Software einen
CD-Player integriert, der sich
automatisch aktiviert, sobald
eine Musik-CD eingelegt wird.
Ein ganz besonderes Lob ver-
dient die Gestaltung der Mon-
ster. Sie wirken lebendiger als
in jedem anderen Spiel, han-
delt es sich doch um echte 3D-
Figuren und nicht um platte
2D-Wesen. Vergleichbar ist
diese Technik mit Virtua Figh-
ter PC: die Monster bestehen
grundsétzlich aus Polygonen,
die mit feinen Texturen belegt
werden. Dadurch wirken sie
sehr viel plastischer und reali-
stischer. Einzelne Kérperteile
lassen sich erkennen, und
wenn man um einen Widersa-
cher herumlauft ,dreht sich
dieser nicht mit”, sondern
behdlt seine Blickrichtung
zundchst bei. So kann man

-Statement

véllig neve Taktiken herausar-
beiten, und der Computer ist
kein Ubermdchtiger Gegner
mehr: der alte Vorteil, daf3
sich der Computer nicht zum
Spieler umdrehen muf3, fallt
also flach. Bei Quake sind
Spieler und Computer glelch
berechtigt.

Hohe Mindestanforderung

All diese Finessen - und dazu
gehéren auch dynamische
Lichteffekte, die ebenfalls inte-
griert wurden - nagen natir-
lich an der Rechenleistung.
Deshalb sind hohe Auflésun-
gen nur auf schnellen Konfigu-
rationen maglich (sprich: Penti-
um 133). Aber id Software ist
zumindest so fair, , dltere”
Rechner (486er) von vornher-
ein auszuschlieBen: ,Dieses
Spiel ist fiir Pentium only!” -
und auf solch einem System
macht es wirklich Spaf3.

Oliver Menne B

Lange Zeit hatte man den Eindruck, daf3 sich id
Software mit Quake nicht so recht auf den Markt
traute, weil die Konkurrenz in diesem Marksegment
Uberraschend grofd geworden ist. Pustekuchen! Die
3D-Profis aus Texas haben sich von allen Unkenru-
fen nicht beeindrucken lassen, sondern im stillen

Kammerlein weiter an Quake gefeilt. Und das Resultat kann sich se-
hen lassen: die hohe Spielbarkeit, das faszinierende Leveldesign, das
selbst im 25. Level noch nicht langweilig wird, und die kaum in Wor-
te zu kleidende Atmosphére machen Quake zu einem auBergewdhn-
lichen Spiel. Nur die ibertriebene Art der Gewaltdarstellung ist fiir
schwache Gemilter sicherlich abstof3end.

3D-Actionspiel

Tastatur

SoundBlaster
General Midi

RECOMMENDED
Pentium 1‘66 l RAM
MULTIPLAYER
etzwerk, Modem,

pdem
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