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Lara Croft eine ist Ikone. Aber sollte man ihre alten
Abenteuer wirklich nochmal ausbuddeln? von paut kautz

Wer schon mal ein Tomb-Raider-Abenteuer
gespielt hat, der weif}, dass Lara Croft mit
»richtiger« Archdologie fast so viel zu tun
hat wie ein T-Rex mit Wasserballett. Denn
aus irgendeinem Grund sieht man die Dame
nur mit doppelten Pistolen oder einem
Schrotgewehr durch die Gegend rennen und
nicht mit einem Fossilienpinsel. Wer sich
selbst ein halbwegs zeitgeméfies Bild von

Core Design’scher Alternativarchdologie ma-

chen mochte, kann das ab sofort mit Tomb
Raider 1-3 Remastered tun.

Lang lebe Lara?
Das Remaster-Paket beinhaltet zum ange-
nehm kleinen Preis von etwa 30 Euro die

ersten drei Abenteuer von Madame Croft,

jeweils basierend auf den 1996,
1997 und 1998 verdffentlichten

PC-Versionen und immer in-

klusive der offiziellen
Erweiterungen: Un-
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finished Business

fuir Teil 1, Golden Mask fiir Tomb Raider 2
und The Lost Artifact fiirs dritte Spiel. Alle
drei Spiele waren zu ihrem jeweiligen Er-
scheinen gefeierte Sensationen. Das Origi-
nal (da gab es GameStar noch gar nicht!)
hélt bis heute eine Metacritic-Durchschnitts-
wertung von 91. Teil 2 erhielt im Acht-Seiten-
Test in GameStar-Ausgabe 12/97 von Mikkl
Galuschka eine Wertung von 89 sowie die
Einschadtzung: »Ein Meilenstein des Action-
Adventures«. Und Teil 3 war Peter Steinlech-
nerin Ausgabe 1/99 immer noch eine 85
wert, zusammen mit dem Fazit: »Ob ich in
der Siidsee meterhoch an alten Tempeln
hédnge, mit dem Schlauchboot durch die Ant-
arktis tuckere oder iiber die Dacher von Lon-
don klettere — nur wenige Programme [sic!]
lassen mich so tief in die Spiele-Atmosphdre
einsteigen wie die Abenteuer von Fraulein
Croft.« Die grofle Frage ist jetzt natiirlich:
Schafft diese ein Vierteljahrhundert alte Fas-
zination noch einigermafBen unbeschadet den
halsbrecherischen Sprung in die Moderne?

.. Lara Croft sollte elgenthth Laura Cruz heiBen, sudamenkanlscher Abstammung sein.und rote Haare haben.
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Der Kaiserin mittelneue Kleider

Das »Remastered« im Titel der Sammlung
muss ernst genommen werden: Hier handelt
es sich nicht um ein aufwendiges Remake
im Stile des 2007 veroffentlichten Tomb Rai-
der: Anniversary (GameStar o7/2007: 84),
sondern um die Originalspiele, die in erster
Linie grafisch sachte auf einen zeitgemafien
Stand gebracht wurden. Zeitgeméf im Sinne
von: frithe 2000er-Jahre, etwa auf der Hohe
der PlayStation-2-Ara. Im Resultat sieht das
Remaster im Vergleich zum Original klar bes-
ser aus. Speziell der Detailgrad der Umge-
bungen wurde ordentlich nach oben gekur-
belt: Wo die Landschaft von Tomb Raider 3
zum Beispiel im Original einfach nur von
leeren Polygonplatten bestimmt wurde, ist
jetzt alles voller Gras- und Buschwerk. In La-
ras Zuhause, ihrem Familienschloss, hangen
deutlich mehr und abwechslungsreichere
Bilder an den Wanden, es gibt Reflexionen
auf polierten Boden und weich wabernde
Wasseroberflachen. 2D-Sprites fir ltems

Das war sie, die Polygonpracht des Jahres
1996. Im Remaster diirft ihr jederzeit zwi-
schen alter und neuer Grafik umschalten.
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wurden durch 3D-Objekte ersetzt, und Pisto-
lenschiisse beleuchten Teile der Umgebung.
Und natiirlich sieht auch Lara selbst deut-
lich besser, aber zugleich unangenehm
wadchsern im Gesicht aus.

~ Wenn ihr den direkten Vergleich sucht,
driickt einfach mal auf die F1-Taste, und
schon sieht alles aus, als hittet ihr verse-
hentlich ein Portal in die Lego-Dimension
geoffnet: Riesige Pixel, deutlich sichtbare
Farbverldufe, niedrig aufgeloste Texturen, an
> wenigen Handen abzdhlbare Polygonmen-
gen fiir die Figuren und eine spiirbar niedri-
gere Framerate weisen darauf hin, dass wir
uns nicht mehrin Kansas befinden. Hey,
1996 hat dieser SVGA-Hammer noch samtli-
che Hardware-Grenzen gesprengt!

tén auf den Einéil}und auf die
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; D 'egg Tiiren war
Die ganz alte Schule % % richtige Zeit,
Interessanterweise ist in der optischen Mo- — ,a!&‘_.‘
derne nicht alles besser: Im urspriinglichen
Tomb Raider 3 zum Beispiel wabert der
Sumpf im ersten Level leicht, sodass er als
flussige Oberflache erkennbar ist. In der Re-
master-Version dagegen ist er steif wie eine
Tiefkiihlkrabbe. AuBerdem fallt die Orientie-
rung in den dramatisch neu ausgeleuchte-
ten Levels etwas schwerer als in den grober
aufgebauten, aber dadurch auch einfacher
lesbaren Originallevels. Generell war die
Orientierung schon immer das grof3e Prob-
lem der frithen Tomb-Raider-Spiele. Damals
haben wir diese Krote halt geschluckt, weil
wir es nicht anders kannten. Schnitt ins Jahr
2024: Gott, ist das alles umstdndlich!

Es gibt im Remaster keinerlei Bequemlich-
keiten der Moderne, keine Ubersichtskarte,
keine Wegmarker, kein automatisches Hei-
len, kein Verstecken in Biischen, keine ge-
zielten Spriinge, kein automatisches Ran-
hdngen an Vorspriinge. Wer kein kleines
oder grofles Medizinpdckchen zu sich
nimmt, wenn der Dino mal wieder zu enthu-
siastisch zugebissen hat, der ist dann eben
tot. Und wer nicht regelmafig auf Fs5 driickt,
um seinen Fortschritt zu speichern (was
dankbarerweise jederzeit gemacht werden
darf), der ist selbst schuld. Tomb Raider 1, 2
und 3 sind Spiele alter Schule, die von euch
erwarten, dass ihr euch gefalligst ohne
Handchenhalten allein durchtombraidet.

Panzer in Shorts

Inhaltlich bleibt alles gleich: Lara Croft
rennt, springt und klettert rund um die Welt,
tragt ihren Teil zum Aussterben von Fleder-
mausen, Spinnen, Wolfen, Baren, Velocirap-
toren oder Zombie-Mumien bei (ab Teil 2 ka-
men dann vermehrt menschliche Gegner
dazu), bedient Schalter, bewegt tonnen-
schwere Steinquader durch die Gegend und
l6st simple Item-Puzzles.

Im Remaster warten in erster Linie zwei
Verbesserungen: Zum einen werden benutz-
bare Objekte wie Hebel, Schalter oder Heil-
pdckchen {iber ein helles Ausrufezeichen
deutlich markiert, das ihr aber erst zu sehen
bekommt, wenn ihr sehr nahe dran steht.
Ein »Hier geht’s lang!«-Allheilmittel ist das — :
Der Nachname »Croft« wurd falllg aus einem brltl en Telefonbuch gewahlt.
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also nicht. Zum anderen ldsst euch das Re-
master die Wahl zwischen zwei Steuerungs-
varianten. Erstens die klassische Panzer-
steuerung, die standardmafig aktiv ist. Die
fuihlt sich zwar originalgetreu an, wirkt aber
aus heutiger Sicht so, als wiirde man das
Spiel mit zwei Ambossen bedienen. Daher
ist Zweitens zu bevorzugen, die »moderne
Steuerung, bei der sich Lara nicht nur auf
der Stelle drehen kann, sondern sich vor al-
lem immer nach der Steuerungseingabe
ausrichtet. Was spdtestens beim Aufsam-
meln hilfreicher Items ein echter Segen ist.

Der Sprung ins Verderben
Aber selbst mit der modernen Steuerung ist
Laras Bedienung mit »gewdhnungsbediirf-

tig« noch sehr gonnerhaft umschrieben, was

vor allem an ihrem Sprungverhalten liegt.
Denn ihrem Profi-Leichtathleten-Image zum

Trotz ist sie alles andere als eine entspannte

Hipferin. Aus dem Lauf heraus erfolgt ein
Sprung erst nach einer ordentlichen Verzo-
gerung. Und aus dem Stand nach vorn zu

Ihr diirft jederzeit zwischen alter und neuer Grafik
umschalten, und bei der alten Variante sogar zwi-
schen Software- und 3dfx-Berechnung wahlen.

Die Remaster-Fassung wurde grafisch
spurbar aufgewertet und bringt deut-
lich mehr Detalls ins Spiel.

Ironischerweise erschwert die neue Grafik
die Orientierung gelegentlich: In der Origi-
nalfassung ist hier deutlich sichtbar, wo es
langgeht - in der Remaster-Version weniger.

springen, ist nicht einfach so moglich. Statt-
dessen muss Lara zuerst abheben, gefolgt
von der entsprechenden Richtungsangabe
einen Sekundenbruchteil spdter, ansonsten
springt sie nur gerade nach oben. Und in je-
dem Fall muss man bei weiten Hopsern in
der Luft noch die Aktionstaste gedriickt hal-
ten, damit sich die feine Dame am angepeil-
ten Ziel auch wirklich festkrallt.
Ironischerweise wird gerade das Springen
durch die neue, angeblich doch nun intuiti-
vere Steuerung sogar noch verschlimmbes-
sert: In den frithen Tomb-Raider-Spielen
sind die Levels noch auf einem streng geo-
metrischen Schachbrettmuster aufgebaut,
weshalb man Laras Position sehr einfach

78 Kennt ihr noch Telefonbiicher? »Scheifl Handlung, aber tlérlsche Besetzun"gf« (Otto Waalkes) ;  , }
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daran ausrichten kann und prazise Spriinge
somit kein Problem sind. Aber bizarrerweise
eben nur mit der Panzersteuerung, die auf
die Einhaltung der korrekten Distanzen ge-
eicht ist. Durch die neu gewonnene Bewe-
gungsfreiheit ist das splrbar weniger intui-
tiv. Erschwerend kommt hinzu, dass die
Kamera mittlerweile die Bezeichnung »kata-
strophal« verdient und sich gerade in enge-
ren Rdumen beharrlich weigert, sich in eine
sinnvolle Richtung drehen zu lassen. Die
Kombination aus all diesen Faktoren ergibt
speziell in Levels wie St. Francis Folly, die
schon zur Originalveroffentlichung eine
krasse Geduldsprobe waren, mittlerweile
eine tible Jump-&-Run-Trial-and-Error-Qual.
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Das beste neue Feature der Remaster-Versi-
on ist fiir mich der Fotomodus, denn mit
dem kann man erstaunlich viel frohlichen
Blodsinn anstellen. Die Spiele selbst ... na ja,
das sind eben die ersten drei Tomb-Raider-
Teile in ihren Originalformen, von einer
ganz okayen grafischen Aufwertung mal
abgesehen. Das sind Oldschool-Spiele, die
mit den modernen Vertretern der legenda-
ren Reihe im Grunde nur noch den Namen
gemein haben, inhaltlich aber komplett an-
dere, sehr viel anspruchsvollere Wege ge-
hen. Das hat sicher seinen Reiz, gerade fiir
altere Spieler, die sich noch an die Original-
verdffentlichung zuriickerinnern. Aber zeit-
gemal ist es einfach wirklich nicht mehr.
Wenn man sich (zumal als Veteran) mal da-
rauf einlasst, bietet gerade das Debiit von
Frau Croft ein sehr ungewdhnliches Aben-
teuer, das sich vor allem durch die Suche
nach dem richtigen Weg definiert und
deutlich weniger durch die Kerben auf La-
ras Schrotflinte. Die aus heutiger Sicht
schreckliche Originalsteuerung diktiert ein
eher gemachliches Spieltempo, es sind so
viele Steine zu schieben, so viele Hebel um-
zulegen! Tomb Raider 1-3 Remastered ist
eine wirklich interessante Geschichtsstun-
de - aber nach dem SpielspaR muss man
mittlerweile echt tief buddeln.

Posen-Profis an den Controller!

Der putzigste Neuzugang im Remaster offen-
bart sich, wenn ihr auf die F3-Taste driickt.
Denn das aktiviert den Fotomodus, der das
aktuelle Bild einfriert, mit dem ihr dann al-
lerhand Blodsinn anstellen diirft: Verandert
Laras Pose, ihren Gesichtsausdruck, ihre
Klamotten oder die Waffen, die sie in den
Handen halt. Setzt sie im Bademantel keck
lachelnd auf den Riicken eines Dinosauriers,
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Die Cutscenes sehen noch genauso eckig aus wie in den
spaten 90ern, flimmern aber auf Wunsch nicht mehr so tibel.
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Per Druck auf F3 diirft ihr jederzeit den

Fotomodus aktivieren und in diesem sehr N\

viel frohlichen Blodsinn anstellen.

lasst sie dramatisch an einem geféhrlich
aussehenden Busch vorbeispringen. Oder
nutzt ganz pragmatisch die frei bewegliche
Kamera, um in Laras Dunstkreis nach Ge-
heimnissen zu suchen. Der Modus ist nett
gemacht, angenehm intuitiv zu bedienen
und liefert putzige Resultate. Dazu erklingt,
von all den Neuerungen unbeeindruckt, der
exzellente Original-Soundtrack von Nathan
McCree: Das Hauptmenii-Thema von Tomb
Raider 1 zum Beispiel ist noch bis heute ein
Meisterwerk! In den Spielen selbst ertont
aber gar nicht so viel Musik. Stattdessen
schleichen sich sehr atmosphdarische Umge-
bungsgerdusche aus euren Boxen.
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Die Ausrufezeichen markieren bedienbare Objekte,
erleichtern das Spiel aber nur minimal, da sie erst auf-
tauchen, wenn man sich eh schon in Kussnahe befindet.
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TOMB RAIDER 1-3
REMASTERED

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 3240 / AMD FX 4100
GT 730/ Radeon R7 240
4 GB RAM, 5 GB Festplatte

i3 3240 / AMD FX 4100
GT 730/ Radeon R7 240
4 GB RAM, 5 GB Festplatte

PRASENTATION

© jederzeit Wechsel zwischen alt und neu @ Grafik
zum Teil aufgewertet @ 2000er-Look @ niemals
ruckelfrei @ teilweise Verschlimmbesserungen

SPIELDESIGN k)

zwei Steuerungsvarianten @ Mischung aus
Action und Ratseln @ schlecht lesbare Levels
© Sprungsteuerung @ veraltetes Spielprinzip

Comance ——— JIORR

freies Speichern @ unterhaltsame Tutorials
aufregende Bosskdmpfe
© oft konfuse Kamera @ keine Schwierigkeitsgrade

ATMOSPHARE/STORY RO REORGK)

stimmungsvolle Soundkulisse @ abwechslungs-
reiche Szenarien @ dichte Erkundungsatmosphare
© schreckliche Renderfilme @ sehr wenig Handlung

gigantischer Umfang @ Addons inklusive
unterhaltsamer Fotomodus @ viele Geheimnisse
© wenig spielerische Abwechslung

Kennt man Otto Waalkes liberhaupt noch? Die Ottifanten? Leber an GroBhirn? 79

Das Spieldesign ist mittlerweile
komplett aus der Zeit gefallen,
aber man bekommt hier viel
Oldschool-Tomb-Raider fiirs Geld!
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