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Auf CD/DVD:
« Video-Special
« Patch

Facts

30 Levels
« 10 Waffen
« 2 Charaktere
« Bosskampfe

inst war sie die heifleste
Frau aller virtuellen Welten:
Lara Croft, Star der Tomb Rai-
der-Serie. Fiir den sechsten
Teil The Angel of Darkness
versprach das englische Ent-
wicklerstudio Core Design
eine rundum erneuerte
Heldin — erwachsener,
schoner, einfach besser.
Schleicheinlagen wie bei
Splinter Cell, ein Krifte-
system und ein weiter-
er spielbarer Charakter
sollten fiir deutlich
mehr Spannung sor-
gen. Simtliche Bestre-
bungen, die Serie zu lif-
ten, gingen jedoch mich-
tig nach hinten los: Schlei-
chen miissen Sie nie, der
Muskelausbau ist ein ein-
ziges Argernis, und hinter
der neuen Spielfigur ver-

Nervige Levels

Die Halle der Jahreszeiten ist einer der nervigsten Levels des ganzen Spiels. Sie sollen in insgesamt
vier Unterlevels vier Edelsteine einsammeln. Allerdings kann es lhnen passieren, dass Sie vor jedem
Abschnitt zuerst im Untergeschoss der Halle iber einen fiesen Hindernisparcours miissen.
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Sobald Sie durch die falsche Pforte gehen ...

S|

Erst danach lasst das Spiel Sie in den Unterlevel.

Und Sie gelangen in einen Gang voller Fallen.
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Wir trauern um Lara

mb Raider 6

Frau Crofts neuer Auftritt sollte der beste von allen werden. He-

steckt sich faktisch eine Lara in
Minnerklamotten.

Von Monstern und Sekten

In Paris treibt ein Monster sein
Unwesen. So nennen jedenfalls
die lokalen Boulevardblitter ei-
nen Serienmérder. Auch Laras
alter Lieblingsfeind Werner von
Croy fillt dem Killer zum Opfer
— die Polizei hilt die Archiolo-
gin fur schuldig. Um sich zu
entlasten, geht Lara auf Spuren-
suche in der Seine-Metropole
und Prag. Dabei kommt sie ei-
ner finsteren Sekte auf die
Spur, fiir die von Croy im Louv-
re nach versteckten Artefakten
forschte. Auf ihrem Abenteuer
trifft sie auch den geheimnis-
vollen Kurtis, einen magisch be-
gabten jungen Mann, den Sie
zwei Levels lang steuern diirfen.
Argerlich fiir Fans der Serie:
Vollig offen bleibt, wie die Ar-
chiologin von den Toten aufer-
standen ist, nachdem sie in
Tomb Raider 4 (Teil 5 war ja ein
Prequel) scheinbar ums Leben
gekommen war. Stattdessen be-
ginnt das Spiel kommentarlos
auf einem Pariser Hinterhof.

rausgekommen ist stattdessen der absolute Tiefpunkt der Kultserie.

Diistere Logikliicken

Der Plot von Tomb Raider 6 ist
im Vergleich zu den Vorgingern
deutlich diisterer und hitte enor-
mes Spannungspotenzial gehabt.
Das verschenken die Entwickler
durch einige bose Schnitzer.
Hiufig lasst Sie das Spiel im Un-
klaren, warum Lara von Schau-
platz A zu B wechselt. Auch die
wenigen Multiple-Choice-Dialo-
ge verwirren mebhr, als dass sie
echte Hinweise oder Resultate
béten. Am drgsten sind aber die
Logikfehler: So kann Frau Croft
einen Tirsteher nicht beste-
chen, weil ihr angeblich das n6-
tige Kleingeld fehlt — obwohl ih-
re Borse gut gefiillt ist.

Oma Croft

Neben der michtigen Oberwei-
te war Laras herausragendes
Merkmal ihre Beweglichkeit.
Gelenkig ist die Dame in Tomb
Raider 6 immer noch — sie kann
riesige Spriinge vollfiihren, tiber
Abgriinde hangeln, in bodenlo-
se Gewisser tauchen und wild
um sich schieflen. Und doch ist
nichts, wie es war: Bevor Lara

Im Forschungstrakt des Louvre legt Lara das Wachpersonal per Elektroschock lahm.
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Im Labor des Sektenoberhaupts muss Lara rétseln und sich gegen phlegmatische Skelettkrieger wehren. Alternativ kann sie auch einfach an ihnen vorbeilaufen.
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loslduft, macht sie hiufig zwei
langsame Schritte. Das ist vor
allem in brenzligen Situationen
mehr als nervig — wenn etwa
der Boden plétzlich unter ihren
Fiiflen wegbricht oder ein Boss-
gegner auf sie zustiirmt. Der
einfache Riickwirtssprung (oh-
ne Salto), vor allem bei weiten

Technik-Check

Hiipfern niitzlich, ist aus dem
Repertoire verschwunden. Im-
merhin darf sich Lara nun auch
mit Hinden und Fuflen weh-
ren, iiberhidngende Felsen er-
klimmen und an Gegner heran-
schleichen — auch wenn sie
Letzteres eigentlich nie muss.
Partner Kurtis spielt sich genau

wie Lara. Zusitzlich kann der
junge Mann per Willenskraft
Gegenstinde wie Tiiren mani-
pulieren, allerdings nur an we-
niger vorgegebenen Orten.

Hoch versteuert

Zum eingeschrinkten Bewe-
gungsrepertoire gesellt sich die

nervigste Steuerung seit Erfin-
dung der Tomb Raider-Perspek-
tive. Lara greift Leitern, obwohl
sie daran vorbeigehen soll, oder
dreht sich auf Treppen zigmal
um die eigene Achse, statt in die
gewiinschte Richtung zu laufen.
Die an sich niitzliche Autoziel-
Funktion erweist sich gerade bei

WIWW

www.gamestar.de:
zusatzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Im Tipps-Teil:
Komplettlosung

Auflosung

Kaum ein Spiel bietet so viele Aufldsungen wie Tomb Rai-
der 6. Minimal sind pixelige 320 mal 200 Bildpunkte mog-
lich, oberes Limit stellen 1600 mal 1200 Pixel dar. Bei der
Farbtiefe dirfen Sie zwischen 16 und 32 Bit wahlen. Schluss
mit dem 60-Hz-Bug: die Bildwiederholrate ist einstellbar.

RAM/Festplatte

Laras neuestes Abenteuer braucht zwischen 300 MByte und
1,3 GByte Festplattenspeicher. Laut Eidos lduft das Spiel
schon ab 128 MByte RAM. 256 MByte Arbeitsspeicher
bescheren lhnen aber ein deutlich fliissigeres Spiel-Erleb-

nicht méglich, nicht spielbar M stark ruckelnd, wenig Spielspal

Tuning-Tipps
Regeln Sie zuerst die Aufldsung herunter. Die hat den
groRten Einfluss auf die Performance. Wenn das nicht
ausreicht, l&sst sich uber eine niedrigere Darstellungsqua-
litatt mehr Geschwindigkeit herauskitzeln.

Falls Tomb Raider bei Ihnen in Schwarzweil3 startet,
stellen Sie in den Einstellungen den »Render Type«
von »Shader Hardware« auf »Fixed Function Hardware«.

Bei einer Farbtiefe von 16 Bit verlieren Sie optischen
Glanz, gewinnen aber ein Quantchen Performance.

Bei Geforce-FX-Karten verwenden Sie die Pixel Sha-
der 1.0 statt der aktuellen Version; die anderen Vari-

nis; 512 sind ideal fiir die hohen Auflosungen. anten kosten trotz gleicher Optik mehr Leistung.
Geforce | Geforce | Radeon | Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX

CPU mit 12MX | 2/4MX | 9000 | 3/3Ti | 4Ti |5600/Ultra 9500Pro | 9700/Pro | 9800Pro | 5800/5900
800 MHz 640x480 (min. Details) Il B B B BN D BE B
800x600 (min. Details) Il I BN BN BN .
1.200 MHz  800x600 (max. Details) [ | Il B B .
1024x768 (min. Details) I BN N . I BN B .
1.600 MHz  1024x768 (max. Detais) = NI Il I .
1280x1024 (min. Detaits) | (I Il BN BN BN B
2.000 MHz  1280x1024 (max. Detaits) | (I [ | Il
1600x200 (max. Detais) | N N DN D I N I N

maRig ruckelnd, noch spielbar [ | flissiges Spielen méglich

Florian Stangl

Laras
dunkelstes Kapitel

Liebe QA-Abteilung von
Core Design: Habt ihr
gepennt? Seid ihr blind?
Wer eine derart vermurkste
Steuerung durchgehen lasst,
ist noch schlimmer als der Entwickler, der sich
sowas ausgedacht hat. Aber gut, auch mit einer
perfekten Maus-Tastatur-kombination ohne
nervtdtende Fehler hat Lara fir mich ausge-
hiuipft. Wenn ich an die klasse Sprungsequenzen
in Venedig von Teil 2 denke, wirde ich die Ent-
wickler am liebsten vom Engel der Dunkelheit
fressen lassen - das sechste Abenteuer hat
diesbezuglich keine Anreize zu bieten.

Das Level-Design ist so stimperhaft, wie es bei
einer erfahrenen Firma eigentlich gar nicht vor-
kommen kann. Irgendwer bei Core muss doch
beim Probespielen gemerkt haben, dass es an
allen Ecken und Enden hakt! Ich lege séamtlichen
Action-Fans den erstklassigen zweiten Titel ans
Herz, der seit geraumer Zeit zum Schnappchen-
preis erhaltlich ist und viel mehr Spaf? macht.
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Bosskimpfen als tédliche Falle:
Mit geziickter Waffe wird Frau
Croft manchmal wie magisch
zum Gegner gezogen — bis sie in

tra Schmitz

Ihr habt sie
kaputtgemacht!

Ich werde nicht schnell sau-
er, aber im Falle von Tomb
Raider: The Angel of Dark-
e ness ging.das ganz fix.
Core Design hat alles zer-
stort, was an Lara mal gut und liebenswert war.
Statt ein vor Energie strotzender Wirbelwind ist
die Frau nur noch ein bleierner Pixelhaufen.
Wagemutige Sprungkombinationen (wie fru-
her) fordert das Spiel gar nicht erst von mir,
weil Lara dafiir eindeutig zu tranig geworden
ist. Wie soll sie denn auch agil Giber Schluchten
springen, wenn allein das exakte Ausrichten
der Dame ein halbes Spieler-Leben dauert?

Angel of Doofness

Sie wollen verappelt werden? Dann ist Tomb
Raider 6 genau das Richtige fir Sie. Das aufge-
setzte und vollig unsinnige Kréftesystem belei-
digt erfahrene Spieler. Und wenn dann auch
noch grobe Logikfehler die Handlung vermie-
sen und Dialoge mehr Fragen aufwerfen als
beantworten, ist fur mich jeglicher SpaR vorbei.

Lara kann jetzt auch
schleichen und

um Ecken schauen.
Fur K&mpfe ist das

aber belanglos.

ihm feststeckt. Einziges Gegen-
mittel: Waffe aus der Hand neh-
men, um das automatische Zie-
len zu deaktivieren, wegrennen,
Schiepriigel erneut ziicken.
Erstmals diirfen Sie Lara
auch mit Tastatur und Maus
steuern, doch das funktioniert
mehr schlecht als recht. Schie-
Ren und springen lisst sich mit
dem Nager problemlos, aber
umsehen diirfen Sie sich nur
links und rechts. Rauf- und run-
terschauen miissen Sie immer
noch tiber die Freelook-Option.
Weil die aber komischerweise
die gleiche Taste belegt wie das
Sprinten, ist es mit dem Um-
schauen vorbei, sobald Lara ab
der Mission »Belagerte Gale-
rien« schneller rennen kann.

Muskel-Jojo

Eine wichtige Neuerung in
Tomb Raider 6 ist die wachsen-
de Stirke Laras. Wobei »wech-
selnde« hier besser wire, denn
die Entwicklung der croftschen
Muckis hilt nur kurz an. Lara
weigert sich nimlich immer wie-
der mal, bestimmte Kisten zu

bewegen oder Tiiren zu 6ffnen.
Dann miissen Sie den Level ab-
grasen, bis Sie eine andere Kiste
oder Tiir finden, die sich schie-
ben oder auftreten lisst. Sobald
erledigt, verrit eine Anzeige un-
ten rechts im Bild, dass die Da-
me dadurch stirker geworden
ist. Lara selber quittiert ihre neue
Kraft mit markigen Spriichen
wie »Ich kénnte Biume ausrei-
Ren« — um zwei Levels weiter
wieder an einem Tirknauf zu
scheitern. Trauriger Hohepunkt
dieses Blodsinns: Sobald Lara im
Louvre eine Gasmaske gefunden
hat, kann sie schneller laufen.

Bugs, Bugs, Bugs

Schwachpunkt fast aller Tomb
Raider-Titel war bis jetzt die
Grafik. Zwar ist The Angel of
Darkness alles andere als zeitge-
mif, aber doch deutlich scho-
ner als die Vorginger: Die Le-
vels wirken nicht mehr wie aus
Quadern zusammengesetzt;
hiibsche Effekte wie flackerndes
Feuer und reflektierendes Was-
ser setzen Akzente. Doch trii-
ben auch auf starken Rechnern

Publisher:

Sprache:  Deutsch

Einsteiger

Und als Gegenleistung wollen Slemmen uber Louis

Bouchard. Das sind gefahrliche Informationen.

Kein Picasso, sondern einer der hdufigen Grafikbugs.

immer wieder Grafikfehler das
Bild. Mal hat Lara zwei Meter
lange Arme, mal steht sie ohne
Kopf da, mal sieht man statt ei-
ner Gesichtstextur nur ein un-
definierbares Etwas.

Neben den optischen Proble-
men kommt es trotz Patch (auf
unserer CD/DVD) immer wie-
der zu Fehlern und Abstiirzen.
Nach Ladevorgingen verschwin-
det die Waffe aus Laras Hinden,
und gelegentlich kann sich die
Archiologin einfach nicht mehr
bewegen. Insgesamt liefert Frau
Croft in ihrem sechsten Auftritt
eine traurige Vorstellung ab, die
auch beinharte Lara-Fans ab-
schrecken diirfte. PET)

Tomb Raider 6 Action-Adventure

Eidos, (0190) 839 572

1.7.2003
ca. 45 Euro

Release (D):
Preis:

Ausstattung: DVD-Box, 2 CDs, 24 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 12 Jahre

1 2 3

Fortgeschrittene Profis
L5 7 |

Eingewdhnung: 30 Minuten

Solo-Spali: 4 Stunden

Multiplayer-Spaf3: -

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Pro
© guter Sound

© nette Grafik

Kontra
© ungenaue Steuerung

© Logikfehler

© schwachsinniges Kréftesystem
© trotz Patch viele Bugs

@ nervige Levels

MULTIPLAYER

Ein Spieler pro Original

Multiplayer-Modi: -

HARDWARE-KONFIGURATION

Geforce I/2MX [ Geforce 2/4 MX  [Radeon9000 M Geforce3/3Ti M Geforce 4Ti
M GFFX 5600/Ultra M Radeon 9500Pro M Radeon 9700/Pro MRadeon 9800 Pro Ml GF FX 5800/5900
CPU mit 800 MHz CPU mit 1,6 GHz CPU mit 2,0 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
300 MByte InstallationsgroBe 1,3 GByte InstallationsgroRe 1,3 GByte InstallationsgréRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN
Rayman 3 (83%, GS 04/03)
Quietschbuntes Jump-and-Run mit dem Knuddel-
Helden voller Ideen und fordernder Levels.

Indiana Jones 6 (80%, GS 05/03)
Neuestes Abenteuer des Archdaologen. Coole
Priigeleien und Rétsel, mieses Speichersystem.

. . WERTUNG
Den geheimnisvol- o
len Kurtis diirfen Bemed'%e"td
~ . T eu
|_Sle C:Uf(;h zwel Bedienung: [ Mangelhaft o0,
Spisl\le(?izcsht‘uun(ig: Spieliiefe: [ Befriedigend /O
i Multiplayer: Nicht vorhand ) o .
scheidet er sich y — : TN
kaum von Lara. Trauriger Tiefpunkt der Tomb-Raider-Serie. l‘
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