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Rubrik: Spiele

Quake ist ein Ego-Shooter, der am 22. Juni 1996 vom US-amerikanischen Entwicklerstudio id
Software verdéffentlicht wurde. Das Computerspiel gilt als Meilenstein der Videospielgeschichte
und war insbesondere fur seine fortschrittliche 3D-Grafik, seine schnellen Mehrspieler-Gefechte
und seine groflRe Bedeutung fur die Entwicklung der LAN-Party-Kultur bekannt.

Der Spieler GUbernimmt die Rolle eines bewaffneten Soldaten, der sich durch dustere,
labyrinthartige Spielwelten kampfen muss. Dabei trifft er auf zahlreiche Monster und andere
Gegner, die mit unterschiedlichen Waffen bekampft werden kénnen. Zu den bekanntesten
Waffen gehoren die Schrotflinte, der Raketenwerfer und die sogenannte Lightning Gun, die
einen kontinuierlichen Energiestrahl abfeuert.

Im Gegensatz zu vielen friiheren Ego-Shootern wie Doom oder Duke Nukem 3D verwendete
Quake eine echte dreidimensionale Grafik-Engine. Sowohl die Spielumgebungen als auch die
Gegner bestanden aus dreidimensionalen Polygonmodellen. Dadurch konnten Raume, Briicken
und andere Strukturen wesentlich freier gestaltet werden als bei den zuvor Ublichen
Grafiktechniken. Auch das Zielen und Bewegen in der Vertikalen spielte eine gréRere Rolle.

Die sogenannte Quake-Engine wurde unter der Leitung von John Carmack entwickelt und
stellte fir damalige Computer hohe Anforderungen. Wahrend die urspringliche Version
hauptsachlich auf Software-Rendering setzte, ermdglichte die spater veréffentlichte Variante
GLQuake eine hardwarebeschleunigte Darstellung Uber OpenGL. Dadurch konnte Quake von
der zunehmenden Verbreitung leistungsfahiger 3D-Grafikkarten profitieren.

Besonders auf LAN-Partys entwickelte sich Quake zu einem der beliebtesten Mehrspieler-Spiele
der 1990er-Jahre. Im sogenannten Deathmatch konnten Spieler Uber ein lokales Netzwerk
gegeneinander antreten. Dabei ging es darum, innerhalb einer festgelegten Spielzeit moéglichst
viele Gegner auszuschalten. Schnelle Reaktionen, prazises Zielen und die Kenntnis der
einzelnen Spielkarten waren entscheidend fur den Erfolg.

Im Unterschied zu Doom setzte Quake bei der Netzwerkkommunikation auf das TCP/IP-Protokoll
und konnte dadurch auch Uber das Internet gespielt werden. Die Computer wurden auf frihen
LAN-Partys beispielsweise Uber BNC-Koaxialkabel oder spater Uber Ethernet-Hubs miteinander
verbunden. Mit zunehmender Verbreitung leistungsfahiger Switches wurden die
Netzwerkverbindungen schneller und zuverlassiger.

Eine wichtige Weiterentwicklung war QuakeWorld, das Ende 1996 verdffentlicht wurde. Diese
speziell fir Netzwerkspiele optimierte Version verbesserte das Spielverhalten bei hdheren
Ubertragungsverzégerungen. Dadurch wurde das Spielen liber langsamere
Internetverbindungen deutlich angenehmer.
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Quake

Quake trug auBerdem wesentlich zur Entstehung des professionellen Wettkampfspielens bei.
Organisierte Turniere, Ranglisten und Spielergruppen, sogenannte Clans, wurden zunehmend
popular. Besonders bekannt wurde das 1997 veranstaltete Turnier Red Annihilation, bei dem
der Sieger Johnathan ,Fatallty” Wendel nicht beteiligt war: Gewonnen wurde das Turnier von
Dennis , Thresh” Fong, der als Preis einen Ferrari des id-Software-Mitgrunders John Carmack
erhielt.

Auch die Mdglichkeit, eigene Spielinhalte zu entwickeln, trug zur langfristigen Popularitat bei.
Spieler konnten zusatzliche Karten, Spielfiguren und Modifikationen erstellen. Die
Spielmechanik liel sich unter anderem mit der speziell entwickelten Programmiersprache
QuakeC verandern. Aus dieser Modding-Szene entstanden zahlreiche Erweiterungen und neue
Spielideen, darunter frihe Varianten von Team Fortress.

Auf Quake folgten mehrere Nachfolger, darunter Quake Il aus dem Jahr 1997 und Quake llI
Arena aus dem Jahr 1999. Insbesondere Quake Ill Arena konzentrierte sich stark auf schnelle
Mehrspieler-Gefechte und wurde ebenfalls zu einem bekannten Titel auf LAN-Partys und bei E-
Sport-Turnieren.

Quake gilt heute als einer der wichtigsten Ego-Shooter der 1990er-Jahre. Mit seiner echten 3D-
Grafik, der fortschrittlichen Netzwerktechnik und den umfangreichen Modding-Moéglichkeiten
beeinflusste es zahlreiche spatere Computerspiele und pragte die Entwicklung des Online-
Gamings und des E-Sports.
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