ACTION ACTION-ADVENTURE

Auferstanden in Ruinen

TOMB RAIDER LEGEND

Nach Katastrophenauftritten, einem Entwicklerwechsel, Neudesign, und langer Abwesen-
heit haben wir sie wieder: die beste, schonste und coolste Archaologin der Welt!

S tellen Sie sich vor: Sie
treffen einen ehemals
guten Freund, von dem Sie sich
vor Jahren im Zorn getrennt ha-
ben-doch plétzlich ist alles wie
vor dem Streit. Oder sogar noch
besser! Ahnlich wird es Thnen
garantiert mit Lara gehen. Zu-
mindest, wenn Sie den
Werdegang der Dame
bis Tomb Raider: Angel
of Darkness (noch von
Core ) verfolgt haben,
um sich dann voller
Groll von der Archéolo-
gin loszusagen. Denn
war der Vorganger ein schlech-
ter Designwitz, so ist Tomb Rai-
der: Legend (von Crystal Dyna-
mics ) das fulminante Comeback,
der Beginn einer neuen Ara, eine
alte Liebe im zweiten Friihling.
Frau Croft ist wieder da!

0 8 Locations
0 6 Waffenarten
0 Granaten

0 Magnethaken
O Slow-Motion-Effekte
O neue Specialmoves

Mystik! Abenteuer!

»Du musst niemals frieren,
wenn du nicht willstl« sagt
Mutter Croft im Intro. Nur we-
nige Minuten spater stellt sich
das als leeres Versprechen her-
aus, denn das Flugzeug, in dem
die blutjunge Lara und Frau Ma-
ma Uber den Himalaja sausen,
stlirzt ab, und das grofie Schlot-
tern beginnt. Schnitt. Jahre spa-
ter turnt die erwachsene Heldin
in einer zweiten Intro-Sequenz,
die verdachtig wie die aus
Mission Impossible 2 ausschaut
(Tom Cruise an Klippe im Mo-
nument Valley), durch die Ber-
ge Boliviens. Sie sucht dort nach
einem Artefakt und findet letz-
tendlich in einem versunkenen
Tempel eine Erinnerung: Sie er-
lebt in einem Riickblick-Film-
chen, wie ihre Mutter im Hima-
laja durch ein grofles Ster-
nentor verschwindet,
das wiederum dem
aus Emmerichs
Stargate ver-
dachtig ahn-
lich sieht.
Das alles
hat zu-
dem
mit der
Sageum
Konig
Artus und
Excalibur
zu tun. Le-
gend ist ein-
wilder  Par-
forceritt durch
Filme, Mythen
und Science Fiction.
Das tut dem Spiel aber
keinen Abbruch, denn
Crystal Dynamics zitieren
nicht nur aus anderen Medien,
sondern wissen am Ende alles

irgendwie logisch zu ver-
\ kniipfen. Dabei entsteht

das fiir die Serie so typische, an-
genehme Gefiihl von Mystik
und grofiem Abenteuer.

Lara hat den Haken raus

Abgriinde —daran mangelt es in
Legend wahrlich nicht. Das wa-
re auch tragisch, ist doch eine
grof3e Starke von Lara noch im-
mer ihre Sprungkraft. Jetzt
kann die Dame gar schrag an
Vorspriinge hipfen und dort
héngend noch mal Schwung
holen, um eine Balustrade wei-
ter oben zu greifen. Sie fliegt
foérmlich iiber schneebedeckte
Hohen in Nepal, immer wieder
unterbrochen von halsbrecheri-
schen Rutschpartien iiber spie-
gelglatte Hange. Sie saust vom
Dach eines Wachturms weiter
zum ndchsten Dach im frosti-
gen Kasachstan. Sie erklimmt
ohne Scheu den pompésen Ein-
gang zu Konig Arturs Gruft
irgendwo in England. Ist eine
Kluft mal zu breit, verrat Ihnen
ein blaues Icon, wie es trotzdem
weiter geht. Das signalisiert,
dass liber dem Abgrund ein
metallener Gegenstand bau-
melt, etwa eine Glocke, an den
Lara ihren neuen Magnet-En-
terhaken schleudert.
schwingt sie sicher weiter. Der
Haken kommt auch zum Ein-
satz, wenn beispielsweise ein
Sarg als Flof3 dienen muss, aber
die Strémung des Gewaéssers
die falsche Richtung vorgibt.
Dann schleudern Sie das Greif-
werkzeug an eine verdachtig
blinkende Lampenhalterung
und ziehen Lara mitsamt dem
morbiden Untersatz ans Ufer.
Bedrohlich knarrende Vor-
springe raten zur Eile beim
Hangeln? Kein Problem, kon-
nen Sie doch jetzt durch rhyth-
misches Bearbeiten einer Taste
das Tempo der Archiologin
steigern. Das klappt nicht nur

Daran

SCHNELL DRUCKEN RETTET LEBEN!
— j

Driicken Sie in den Quicktime-Events zur rechten
Zeit die gezeigte Taste, vollfiihrt Lara alleine die toll-
sten Stunts. Driicken Sie falsch, stirbt die Dame.

beim Klettern, sondern auch
beim Schwimmen und ist gera-
de in den endlos scheinenden,
ganz mit Wasser gefiillten Ka-
vernen einer alten Ausgra-
bungsstéatte in Peru die lebens-
rettende Mafinahme.

Schnell, schneller, Lara

Tempo ist das A und O des
Spiels. War Lara im Vorganger
Angel of Darkness so langsam
wie eine gefrorene Stockente
und mussten wir in den Teilen 1

Mit einem Gabelstapler gurkt Lara durch Gewdlbe.
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bis 5 Sprunganladufe stets genau
bemessen, um nicht in den Tod
zu stiirzen, reicht nun ein Druck
nach Gefiihl auf die Hiipftaste.
Springen Sie mal zu frith ab,
schafft es Lara dennoch meist,
wenigstens mit einer Hand
Halt zu finden. Dann sollten Sie
jedoch moglichst schnell per
Tastendruck auch mit der zwei-
ten Hand zulangen. So kommt
machtig Fahrt ins Spiel, Sprung-
passagen werden zu einem
Luftballett, das allein schon
beim Zuschauen fasziniert.
Zuschauen ist ein gutes Stich-
wort, denn immer wieder gibt
es winzige Abschnitte, die Sie
fast zur Tatenlosigkeit verdam-
men - jedoch nur fast. In so
genannten Quicktime-Events
missen Sie lediglich im richti-
gen Moment die auf dem Moni-
tor angezeigte Taste driicken -
Fahrenheit ldsst griifien. Als Be-
lohnung bekommen Sie fantas-
tische Akrobatik von Frau Croft:
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Hat Lara einen Gegner angesprungen, wechselt das Spiel in den Zeitlupenmodus. Darin fliegt die Dame iiber den Gegner und ballert dem wehrlosen Schurken in den Riicken. (1280x1024)

Sie schnappt sich etwa in letzter
Sekunde im Wrack eines Flug-
zeugs, das bedrohlich tiber einer
Klippe baumelt, eine wichtige
Reliquie, hastet in Richtung
Ausgang, weicht fallenden Ses-
seln aus und rettet sich schlief3-
lich mit einem gewaltigen
Sprung auf ein Schneeplateau.
Noch rasanter wird es auf
Motorradern. In Peru und Ka-
sachstan braust die Grabraube-
rin auf schicken Ducatis durch
die Gegend. Einmal will sie eine
Freundin retten, dann wieder

einen Zug verfolgen. Ist die |

Steuerung ansonsten im Spiel
mit Leichtigkeit tiber Maus und
Tastatur zu meistern, empfeh-
len wir Thnen fiir die Renneinla-
gen dringend ein Gamepad,
sonst reagieren die heifien Ofen
sehr ruckartig. Entspannend
nimmt sich dagegen die Gabel-
stapler-Tour aus, die Sie in den
Kellern einer Mythenausstel-
lung unternehmen miissen.
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Ausrufungs-Zeitlupe

Die weltbeste Archaologin wa-
re nicht sie selbst, wenn sie zwi-
schen den Hiipfereien nicht
auch ballern durfte. Zwielichti-

ge Gestalten und eine alte bose
Bekannte stellen sich Lara alle
naselang in den Weg. Tritte und
gekonnte Rutschmandver, die
die Gegner von den Fiifien ho-
len, sehen zwar nett aus, aber

e

Je mehr versteckte kleine Schéatze Sie finden, desto mehr Klamotten schalten Sie fiir Lara frei.

Das letzte Spiel, das von Core Design entwickelt wurde, war tatsédchlich Tomb Raider: The Angel of Darkness, erschienen 2004. m
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die beiden bekannten Pistolen
(unendliche Munition) sind ef-
fektiver. Zudem greift die Dame
zu Sturmgewehren, Granaten,
Granatwerfern und sogar sta-
tionaren Geschiitzen. Bis auf die
Pistolen, die zur Standard-Aus-
ristung gehoren, muss sie den
restlichen Kram den Feinden
abnehmen und kann dann
auch immer nur eine weitere
grof3e Knarre tragen.

Das Spiel hat wie die Vorgan-
ger eine automatische Zielhilfe
eingebaut. Sie diirfen aber auch
komplett manuell zielen. Das
wird notig, wenn Sie etwa ei-
nen Sarkophag aus der Halte-
rung losschiefien missen. Im
Kampf eignet sich die Funktion
nicht, da sind Sie zu sehr mit

EDEL- UND SPARVERSION

Ausweichen beschaftigt. Und
das sollten Sie fleifdigst tun,
denn die Gegner machen regen
Gebrauch von Granaten, die
maéchtig Schaden verursachen.

Zwei Besonderheiten lassen
eine Schieflerei zu einem ech-
ten Spektakel werden: Da wa-
ren zum einen die Markierun-
gen, genauer gelbe Ausrufezei-
chen, die Explosivfasser oder
briichige Sdulen anzeigen. Mit
Maus und Tastatur reicht es,
grob in die Richtung der Mar-
kierungen zu zielen, und Lara
trifft. Gegner fliegen in die Luft
oder werden begraben. Wenn
Sie mit einem Gamepad spie-
len, mussen Sie zusatzlich eine
weitere Taste driicken, um die
Ziele ins Visier zu nehmen. Die

Das System: AMD Athlon 64 X2 Prozessor 3800+, Radeon X1900, 1,0 GByte RAM. Darauf sah unsere Testversion

Vier von diesen runden Schaltern wollen schnell hintereinander aktiviert werden. Das bedeutet: mdglichst fix schwimmen!

zweite Besonderheit ist die Zeit-
lupe. Nahert sich Frau Croft ei-
nem Gegner und springt ihnan,
vollfiithrt Sie im Anschluss auto-
matisch eine tollkithne Sprung-
kombination tiber den Kopf des
Widersachers. Das passiert in
Zeitlupe, sieht atemberaubend
aus und gibt Thnen die Zeit, im
Flug vielleicht noch einen zwei-
ten Feind zu erledigen.

Erklar mir das Rétsel!

Die Ratsel in Tomb Raider waren
seit jeher meist lappisch (Aus-
nahmen in Teil 3 etwa bestéti-
gen die Regel!). Oftmals reichte
es, Hebel in der richtigen Rei-
henfolge zu ziehen oder Kisten
auf Bodenplatten zu postieren,
um irgendwo ein Tor zu 6ffnen.

\ KEIN TECHNIK-CHECK?

Unsere Testversion von Tomb Raider:
Legend war noch nicht final auf alle
Grafik-Karten optimiert. Auf Nvidia-
Chips funktionierten die so genannten Next-Genera-
tion-Effekte gar nicht. Auf Ati-Karten gab es gele-
gentlich Fehler. Deshalb finden Sie den Technik-
Check dieses Mal online. Der basiert auf der Gold-
Version des Spiels, die uns leider erst nach Redak-
tionsschluss erreichte. Sollten darin noch immer nicht
alle uns bekannten Fehler behoben worden sein,
werden wir die Grafik- und somit auch die Gesamt-
wertung nach unten korrigieren. Mehr dazu finden
Sie unter [ quickLink: BIEN auf GameStar.de.

Dableibt Legend der Serie grof-
tenteils treu. Kommen Sie den-
noch mal ins Griibeln, hilft Th-
nen das neue Fernglas von Lara.
Das hat einen »Erklar-Modus,
der IThnen zunéchst fir die Lo-
sung relevante Dinge markiert
und dann mitteilt, was Sie da-
mit anstellen kénnen. So wird
beispielsweise eine Steinkugel,
die iiber einer antiken Appara-
tur thront, aufgehellt. Zusatz-
lich erhalten Sie die Informa-
tion, dass Sie das Ding schieben
koénnen. Zuweilen jedoch wird
es aber auch kniffliger, etwa in
der Grabkammer der Ritter der
Tafelrunde. Dort baumeln ein
Kronleuchter, ein Gewicht und
eine Glocke. Die sollen Sie neu
arrangieren und in Schwingun-

in der Edelversion (»Next Generation-Grafik«)
aus wie auf dem linken Bild, ruckelte aber hdufig bedenklich. In der Sparversion (rechts, ohne »Next Gen-Grafik«) lief Tomb Raider: Legend butterweich.

_ Crystal Dynamics haben sich vor allem einen Namen mit der mehrteiligen Vampir-Mér Legacy of Kain gemacht.
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gen versetzen, um den Sarko-
phag von Artus persénlich zu
zerschmettern.

Ebenso vertraut: das Suchen
und Sammeln von kleineren
Schatzen. Wer die Levels genau
durchforstet, findet Statuen, die
Boni frei schalten. So erobern
Sie sich nach und nach Zugang
in neue Radume in Croft Manor
(Laras Zuhause) oder neue Kla-
motten wie ein Top mit dem
Union Jack darauf. Haben Sie ei-
nen neuen Fummel ergattert,
konnen Sie mit dem im néchs-
ten Level starten.

Diffuse Fernsicht

Tomb Raider ist nicht nur schnel-
ler und intuitiver geworden,
sondern auch um Langen scho-
ner. Und »schoner« bezieht sich
nicht nur auf das AufRere der
agilen Dame selbst, sondern auf
das gesamte Spiel. Wenn sich
etwa in Ghana ein riesiger Tem-
peleingang aus den Fluten ei-
nes Wasserfalls schalt, krabbelt
eine angenehme Ehrfurchts-
Gansehaut liber den Rucken
eines jeden PC-Abenteurers.
Wenn Frau Croft in der giganti-
schen Vorhalle eines geheimen
Klosters im Himalaja steht
und durch die l6cherige Decke
Schnee ins Innere fallt, miissen

Auf dem Weg zu Konig Artus benétigt Frau Croft die Hilfe eines Sarges.

Sie garantiert erst mal fiinf
Minuten einfach nur schauen.
Hiipft Lara ins glasklare Wasser,
verursacht sie unglaublich echt
wirkende Wellen.

Das alles sieht schon in der
Sparversion sehr schick aus.
Aktivieren Sie aber die im Spiel
so genannte Next-Generation-
Grafik (darin unter anderem
Shader-3.0-Effekte, hoch aufge-
16ste Texturen), ist die Pracht
kaum auszuhalten. Tatsachlich
hilt das wirklich kaum ein
Rechner aus. Deshalb bedient
sich Tomb Raider: Legend eines
Tricks: Weit entfernte Objekte
werden unscharf, erscheinen
nur diffus und ungenau. Kom-
men Sie néher, 14dt das Spiel die
fehlenden Grafik-Informatio-
nen unmerklich nach, alles
wird klar und gewinnt an Tiefe.

»Das ist ein Grabl«

Wie wir es von Publisher Eidos
gewohnt sind, ist die deutsche
Vertonung erstklassig gelun-
gen. Die Texte sind zum Teil ur-
komisch. Da steht etwa in Boli-
vien ein Soldner in der Pampa
und beschwert sich iber Head-
set, dass niemand da rumklet-
tert. Dabei wurde ihm doch ver-
sprochen, dass er auf Kletterer
schieflen diirfe. Ein andermal

petra@gamestar.de

PETRA SCHMITZ

Die Steuerung ist intuitiv, das Tempo Adrenalin treibend, die Abwechslung
enorm, die Grafik so schdn, dass ich oft nur grenzdebil lachelnd auf den
Monitor starre. Und sie? Ich sehe sie, ich hére sie, ich springe mit ihr ein

paar Meter und bin verséhnt. Kein Groll mehr. Ich folge ihr,
wohin immer sie mich fiihren will. Ich stlirze mich mit
ihr in die tiefsten Tiefen, erklettere mit ihr die hdchsten
Hohen. Ware ich ein Mann, ich ware von der ersten Se-
kunde an in Lara verliebt und wiirde mir wiinschen, ein
Grab zu sein, damit sie mich berauben kénne. So ist sie
einfach nur meine liebste virtuelle Spielkameradin.

»Liebeserklarung an eine Frau«

Test

b

In Peru schleudert Lara per »Fernziindung« Malltonnen in Stromleitungen.

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

Was fur ein Paukenschlag, mit dem sich Lara zu-
riickmeldet! Endlich darf ich wieder exotische Orte
erkunden und durch Gruften hiipfen. Den Ent-
wicklern ist der schwierige Balance-Akt zwischen
Ratseln, kniffligen Sprungeinlagen und allerhand
Balleraction grandios gelungen. Insbesondere die
neue Lara geféllt mir, da sie sich ne-
ben ihren optischen Reizen vor al- 3
lem durch ihren spitzblbischen
Charakter und den lockeren Hu-
mor angenehm von der Helden-
Konkurrenz abhebt.

sind die Texte wieder extrem
lassig. Ein Kollege warnt Lara
Uber Funk, dass sich Feinde néa-
hern. Sie zurlick: »Nun, das ist
ein Grab! Ich sorge dafiir, dass
sie sich hier zuhause fiihlen.«
Ein bisschen krude: Das Pro-
gramm ldsst Sie zwar frei spei-
chern, 1adt aber stets nur am zu-
letzt passierten Kontrollpunkt.
Diese Kontrollpunkte sind je-
doch sehr fair, frei speichern
mussen Sie eigentlich nicht.
Damit hatten wir hinlénglich
bewiesen: Frau Croft ist wirk-
lich wieder da! Und das, wo wir
sie doch nach Angel of Darkness
eigentlich mausetot wahnten.
Der Entwicklerwechsel von Co-

»Wahnsinns-
Comeback!«

lifting entpuppt. Tomb Raider:
Legend ist die alte Faszination
in neuem Gewand. P pET|

re Design zu Crystal Dynamics
hat sich als gelungene Reani-
mation mit zusatzlichem Face-
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UMFANG © riesige Levels @ nur etwa acht Stunden kurz
LEVELDESIGN © Sprung- und Ratselpassagen @ Secret-Verstecke
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WAFFEN © Tritte, Rutschmandver @ Zeitlupe @ nur zwei Waffen
HANDLUNG © tolle Geschichte um Konig Artur, Aliens und Laras Mutter

PREIS/LEISTUNG MANGELHAFT

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  SOL0-SPASS 8 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS-

FAziT: DIE BESTE AKROBATEN-ARCHAOLOGIN ALLER ZEITEN.

Inach Herstellerangaben

Laras Zuhause, Croft Manor, werden Sie im Spiel wieder erkennen, wenn Sie einen der Tomb-Raider-Filme gesehen haben. m




