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S ein Kopf ist geschoren,
sein Korper eine einzige
Wunde. Doch der schlimmste
Schmerz tobt in John Vattics
Kopf: »Wie komme ich hier her?
Wer bin ich? Und was um

. - N
John bereitet einen Psi-Angriff auf die Wachen vor. Der rote Kringel markiert die Person, die zuerst dran glauben muss.

Mit dem Zweiten kimpft man besser

SECOND SIGHT

Mann wacht auf und weifld nicht wo, warum
und was. Hatten wir schon zahllose Male. Aber

diese Variante ist dank gelungener Story und
cooler PSI-Fertigkeiten wirklich spielenswert.

Himmels Willen ist geschehen?«
Doch niemand vom Wachperso-
nal oder der Arzteschaft in die-
sem seltsamen Krankenhaus
ohne Patienten will ihm eine
Antwort geben. Stattdessen
priigelt man auf ihn ein oder
kauert sich bei seinem Anblick
vor Furcht wimmernd in eine
Ecke. Letzteres ist nachvollzieh-
barer, kann John doch mit Ge-
dankenkraft Monitore und Kis-
ten wuchten, Menschen zu Bo-
den schleudern oder per Astral-
leib Laserschranken umgehen.
Was? Laserschranken in ei-
nem Krankenhaus? Klar, John
ist in keinem Hospital, sondern
in einer dieser Forschungssta-
tionen aus Akte X und Co., von

denen die US-Regie-
rung offiziell nichts
weifd. Und genau wie
in diesen Serien trép-
feln im Action-
spiel Second Sight
wiahrend Johns Flucht aus der
Anlage langsam Informationen
und Erinnerungen in des Hel-
den Gehirn. Es begann im eis-
kalten Norden Russlands...

Fummeln in Sibirien

Irgendwo im Schnee: John ist
mit einer kleinen Geheimtrup-
pe der US-Army und dem bild-
hiibschen Medium Jayne Wilde
auf der Suche nach einem russi-
schen Gehirnforscher. Der soll
dort angeblich Experimente an
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den grauen Zellen von Men-
schen vorgenommen haben.
Wie uns der Anfang des Spiels
zeigt, auch mit Johns Hirn.

Die Geschichte von Second
Sight wird in Flashbacks erzahlt:
Immer, wenn Sie einen Hin-
weis auf Johns altes Leben fin-
den, wechselt die Szenerie vom
Krankenhaus in die Vergangen-
heit. Dort miissen Sie — zu Be-
ginn noch ganzlich ohne tber-
natiirliche Fahigkeiten - mit
blanker Waffengewalt gegen
zig Widersacher antreten. Da
Sie John auch bei Schusswech-
seln in der Schulteransicht steu-
ern, markiert eine blaue Kreis-
anzeige den jeweils anvisierten
Feind. Das eigentliche Faden-
kreuz (ein winzigkleiner blauer
Punkt) diirfen Sie dann nur
innerhalb dieses Kreises bewe-
gen, um etwa einen Kopftreffer
zulanden. Das ist zuweilen sehr
fummelig. Hat John ein Scharf-
schutzengewehr in Handen, er-
scheint das Ziel in einer Extra-
Einblendung wie in alten Delta
Force-Titeln oder wird tiber-
deutlich in der riesigen Linse
des Fernrohrs dargestellt.

Astralleib statt Bierbauch

Bei der Flucht aus der For-
schungsanstalt wehrt sich der
Held zwar auch mit Bleipusten,
seine eigentlichen Triimpfe
aber sind die Psi-Fahigkeiten,
die er auf mysteriose Weise aus
Sibirien mitgebracht hat. Damit
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schleudert er ganze Horden von
Gegnern zu Boden oder wirft ih-
nen Kisten und Monitore an
den Kopf. Cleverer ist es jedoch,
den Fiesewichtern erst gar nicht
zu begegnen. In Second Sight
gestaltet sich das deutlich ein-
facher als etwa in Splinter Cell:
John braucht keine Schatten, er
muss nur die Tarnung aktivie-
ren und so ungesehen an Wa-
chen und Arzten vorbeilatschen.
Doch Vorsicht: Sind Sie vorher
durch die Blutlache eines er-
ledigten Schurken getappt,
hinterldsst auch der getarnte
John hiibsch sichtbare Fufiab-
driicke auf dem Linoleum. Zu-
dem lassen sich Kameras mit
der Tarnung nicht tauschen, die
mussen Sie deaktivieren. Das
geht meist einfach: John kauert
sich in eine méglichst abge-
schiedene Ecke, konzentriert
sich und schickt seinen Astral-
leib auf Reisen. Der schwebt un-
gesehen an den elektronischen
Augen vorbei und schaltet sie
aus. Mit einem »Plopp« fahrt
dann der unsichtbare John wie-
der in den sichtbaren und beide
passieren das Hindernis. Fur
samtliche Gedankenzaubereien
brauchen Sie Psi-Energie. Die
ladt sich jedoch recht fix von al-
leine wieder auf.

In Leichen lesen

In Sibirien begleitet Sie zumeist
Jayne. Die ebenso niedliche wie
resolute junge Dame unter-
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In Sibirien wehren sich John und Begleiterin Jayne gegen russische Schurken. Die wollen den Forscher zuerst finden.

stiitzt Sie nach Kraften und feu-
ert auf Gegner, fithrt Sie durch
die Versorgungsgange gehei-
mer Anlagen und liest dank ih-
rer Begabung geheime Passwor-
ter aus den Kopfen Verbliche-
ner. Steckt sie zuviel feindliches
Blei ein, geht sie selbststandig
zu einer der zahlreichen Medi-
zinstationen an den Wanden.
Schlief’lich ist sie nicht unver-
wundbar, John muss sie nicht
selten vor zig Schurken retten.
Die Gegner sind nicht dumm.
Die Burschen reagieren, wenn
Sie getarnt eine Kiste anrem-
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peln oder eine Laserbarriere aus-
schalten. Dann steigt ihr Auf-
merksamkeitslevel, sie stobern
in Ecken und schauen sich auf-
merksam um. Zudem verfolgen
die Schurken Sie auch in andere
Rdume. Es reicht also nicht,
durch die néchste Tir zu hu-
schen, um in Sicherheit zu sein.

Head & Shoulders

Dass Second Sight eine reinras-
sige Konsolenportierung ist, be-
merken Sie an Steuerung und
Grafik: Uppige Shader-Effekte
gibt’s nicht, nur ab und an blitzt

In Zwischensequenzen erweitert der Held seine Spezialfahigkeiten.

mal der Linoleumboden auf.
Aufierdem wirken die Farben
blass, die Texturen ohne Struk-
tur. Dafiir wurden die Figuren
mit viel Liebe zum Detail ent-
worfen. Und sehr gut gelungen:
die Animationen. John bewegt
sich butterweich durch die Le-
vels. Sobald er eine Psi-Kraft
startet, wird das durch eine
blaue Aura und seine ge-
krimmte, angestrengte Kérper-
haltung visualisiert. Lediglich
wenn er Treppen abwarts
nimmt, wirken seine kleinen,
schnellen Tritte albern. Die

TECHNIK-CHECK

AUFLOSUNG

Um Second Sight mit allen Effekten geniefRen zu kdnnen,
geniigt bereits eine veraltete DirectX-7-Karte. Auf sol-
chen Platinen zickt jedoch die hdchste Auflésung: Bei
bestimmten Effekten (etwa dem Psi-Angriff) stiirzt das
Spiel kommentarlos ab (grau in der Performace-Tabelle).

RAM/FESTPLATTE

Geniigsam: Second Sight lauft schon mit 256 MByte
RAM ohne Einschréankungen in der Performance, 512
MByte Arbeitsspeicher verbessern lediglich die Ladezei-
ten. Auf der Festplatte belegt der per Starforce kopier-
geschlitzte Titel etwas (iber 900 MByte Speicherplatz.

TUNING-TIPPS

Bei Performance-Problemen setzen Sie zuerst die
Auflésung herab — auch auf 800 mal 600 Bild-

punkten bleibt die Schrift leserlich.

Auf kleinen Karten bringt auch das Deaktivieren
der ohnehin unwichtigen »Schatten« einen

leichten Performance-Gewinn.

Die wenigen tibrigen Grafik-Optionen beeinflus-
sen die Framerate lediglich minimal: Lassen Sie

ruhig alles eingeschaltet.

Second Sight vertrégt keine Kantenglattung: Bei
aktiviertem Antialiasing produziert das Spiel Gra-

fikfehler am laufenden Band.

DIE PERFORMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT 512 MBYTE RAM UND MAX. DETAILS)
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Widersacher stehen nicht be-
wegungslos in der Gegend rum.
Sie nesteln in Taschen, fassen
sich an die Nase, wischen sich
Schuppen von der Schulter.

In den haufigen Zwischense-
quenzen verblifft das Spiel
durch lebhafte Gesichtsanima-
tionen, die wunderbar die Stim-
mung der jeweiligen Figuren
darstellen. So kullert etwa Jayne

In der Linse des russischen Scharfschiitzengewehrs sehen Sie das Ziel auf dem fernen Turm eingeblendet.

zum Knuddeln lieblich mit den
Augen, wenn sie John darum
bittet, sie ins kalte Sibirien zu
begleiten. Jeder noch so spréde
Held wiirde da nachgeben.

Hinten nix zu horen

Zwar hat das Spiel nur englische
Sprachausgabe, dafiir deutsche
Untertitel. Doch das tut dem Er-
lebnis keinen Abbruch. Die Texte

Storung dar.

Es ist sehr wichtig. dass diese
Angelegenheit vorrangig
behandelt wird Der Professor ist
sehr exzentrisch und seine
Anwesenheit stelit fur
verschiedene Mitarbeiter eine

Bei seinem letzten Besuch

grienko_report_draft text -
ihn Kontakt mit den L
US-Behorden aufnehmen. Ich e
habe die Anfrage an das

Management weitergeleitet [k »

" -

In Rechnern finden Sie kleine Hinweise, die Johns Erinnerungen auffrischen.

PETRA SCHMITZ

petra@gamestar.de

Von Hand nachladen 'LEERT!

/- -

An die Wand gepresst darf John ungesehen um die Ecke linsen.

sind zum einen exzellent gespro-
chen, zum anderen sehr akri-
bisch uibersetzt. Witzig: Wenn
John etwas liest, quittiert er das
nicht selten mit einem lassigen
Spruch. Der Sound kommt ledig-
lich in Stereo aus den Boxen. Das
ist ein wenig schade, weil John
schon mal von hinten angegrif-
fen wird. Dezente Musikunter-
malung ist unter Johns Aus-

SECOND SIGHT AcTiONSPIEL

PUBLISHER

Codemasters / Free Radical
SPRACHE Englisch, dt. Untertitel
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1CD, 18 S. Handbuch

RELEASE (D)
CA. PREIS
UsK ab 16 Jahre

bruch aus dem geheimen For-
schungslabor gelegt.

Freies Speichern bleibt Thnen
verwehrt. Jedoch werden oft
und gut verteilt Kontrollpunkte
angelegt, an denen Sie beiJohns
Dahinscheiden erneut starten
durfen. Bei Neustart des Spiels
geht es am jeweiligen Levelan-
fang weiter. PET]
[ HOTLINE: (0190) 900 045 1,86 €/MIN

28.2.2005
30 Euro
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Die Idee mit den Psi-Kréften ist zwar nicht die neueste, aber die Umset-
zung dafir wirklich gelungen. Wachen per Gedankenkraft auszutricksen
ist &hnlich launig, wie sie im Dunkeln von hinten umzu-
holzen. Dagegen nervt das umsténdliche SchieRen ein
wenig. Spatestens hier kann Second Sight seine Konso- '{/
len-Herkunft nicht mehr leugnen. Trotzdem lauft es bei ' jgy &
mir unter »gelungene Portierung«. Denn die Handlung L 4
allein animiert zum Weiterspielen. Spannend!

»Einen zweiten Blick wert«
I

VERGLEICHBAR MIT  Chronicles of Riddick (90, GS 02/05) Mordscooler Ausbruch mit Vin »Riddick« Diesel.
Splinter Cell 2 (89, GS 04/04) Fisher schleicht und trickst sich zur Weltenrettung. ) GAMESTAR.DE:
TECHNISCHE ANGABEN Sucenshot-
3D-GRAFIKKARTEN quickuink BYER)
Geforce /2 MX Il GF FX 5600/Ultra 1,2 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,0 GHz Intel
[ Geforce 2/4 MX [l Radeon 9500 Pro 1200 MHz AMD XP 1500+ AMD XP 1800+ AMD
Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
I Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 900 MB Festpl. 900 MB Festpl. 900 MB Festpl.
I Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900
LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 5. 6.1
BEWERTUNG
GRAFIK © gelungene Animationen @ kaum moderne Effekte wie Shader
SOUND © gute Sprecher @ nur auf Englisch
BALANCE © stets fair @ manchmal zu einfach
ATMOSPHARE © griffige Akte-X-Atmosphare
BEDIENUNG © intuitive Steuerung @ fummelig @ kein freies Speichern
UMFANG © relativ kurz @ kein Wiederspielwert
LEVELDESIGN © logisch aufgebaute Gebaude @ kleine Verstecke
KI © Jayne agiert selbststandig © Wachen reagieren auf FuRabdriicke
WAFFEN & EXTRAS @ Psi-Fahigkeiten @ haufenweise Bleipusten
HANDLUNG © Jagd nach der Erinnerung © gut getimter Zeitenwechsel

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND
EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 8 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

rAziT: SPANNENDE SUCHE NACH DEM VERLORENEN GEDACHTNIS. ' /“_S\,‘;::
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