Preview

Die First Lady der Action

TOMB RAIDE

LEGEND

Eidos belebt die totgeglaubte Serie mit einem

neuen Entwicklerteam, alten Starken und mo-

derner Technik. Wir sahen die Vorbereitungen
flr Laras Comeback in London und San Fran-
cisco —und sind uberzeugt: Es wird glicken!
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Gleich drei Gegner nehmen uns unter Beschuss. Da
hilft nur ein beherzter Sprung zur Seite. Nettes De-
tail: Lara tragt ihre Ausriistung kiinftig am Giirtel.

alles mitgemacht. 1996
als Ikone eines neuen Genres
P gefeiert, als erste Computerfi-
: ; gur aufgestiegen zum beispiel-
. losen Medien- und Kinostar,
stlirzte Lara Croft in den letzten
Jahren ins Bodenlose. Aus dem
einstigen Spieler-Darling wurde
* eine spielerische Nullnummer,
& nachden Flops von Spiel 6 und
L Film 2 galt Miss Croft als abge-
wickelt. Eidos zog den Schluss-
. strich — jedoch nicht unter das
~ Spiel, sondern unter dessen Ent-
wickler Core Design. Flir einen
.f'.‘" = y '.
BILDER VON DER KONSOLE
Bei unserem Besuch konnten wir
nur die Playstation 2- und Xbox
360-Versionen von Tomb Raider:
Legend anspielen. Die PC-Fassung befindet sich
noch in einem deutlich friiheren Stadium. Deshalb
stammen sdmtliche Screenshots von der Xbox 360
oder direkt aus der Engine. Bei den Engine-Bil-
dern fehlen Normal- und Specular-Mapping, im
fertigen Spiel sollte das alles noch besser ausse-
hen. Die Herkunft der Bilder haben wir mit fol-
! genden Symbolen gekennzeichnet:

|
e Engine Xbox 360 L
: - ; r i U [I.
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Neuanfang gab der Publisher
das Projekt an die Actionspezia-
listen von Crystal Dynamics (Le-
gacy of Kain: Defiance), die nun
schon seit zwei Jahren am neu-
en Teil arbeiten. Wir haben Ei-
dos in London und Crystal Dy-
namics in San Francisco be-
sucht und die ersten Abenteuer
der »neuen« Grabjagerin (das
bedeutet »Tomb Raider« auf

Deutsch) Probe gespielt. Eidos’

Aufgabe an die Entwickler: Lara
Croft soll in Tomb Raider: Le-

gend ein grofartiges Comeback . .
feiern. Ein Comeback, wie es -
keinem ihrer Heldenkollegen &

zuvor gelungen ist.

Globetrotter Deluxe

»Was machte den Reiz der frii-
hen Tomb-Raider-Teile aus?«, «

fragt uns Greg Hounsom, Senior

Producer bei Eidos. Die Antwort _
fallt leicht: exotische Kulissen,

dustere Graber, raffinierte Fal-
len. Genau das soll Hauptbe-
standteil von Tomb Raider: Le-
gend werden. »Wer will schon
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wie im Vorgangerspiel in Prag  die Auswahl an Orten, die Lara
oder Paris auf Schatzsuche ge-  im (linearen) Verlauf des Spiels
hen?«, meint Greg. »Laraistinih-  erkundet, wie der Reiseplan von
rem Element, wenn sieirgendwo  Indiana Jones: Bolivien, Peru,
in der Pampa uralte Tempelrui-  Burkina Faso und den Himalaya
nen erforscht, stattin Grof3stdd-  sollen Sie im fertigen Spiel besu-
ten auf Hauserddchern herum-  chen koénnen. Eventuell folgen
zuturnen.« In der Tat liest sich

sogar noch weitere Ziele.
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IN GAMESTAR 12/1997...

EIN TYPISCHES RATSE Lass uns wippen, Baby!

=X

..., der dritten GameStar-Ausga-
be (iberhaupt, testete Michael
Galuschka Tomb Raider 2 und
vergab satte 89 Prozent. Fiir
viele Fans gilt der zweite Teil
nach wie vor als das High-
light der Serie. Zu recht: Im-
merhin bot das Actionspiel mehr Abwechslung,
kniffligere Ratsel und ein groReres Finale als das
Original. Einen Pentium 133 mit 16 MByte Arbeits-
speicher und 3Dfx-Karte nattrlich vorausgesetzt.

Schon das in Bolivien angesie-
delte Tutorial beginnt spekta-
kular und stimuliert sofort »al-
te« Tomb Raider-Emotionen. In
einer Zwischensequenz in Spiel-
grafik klettert Lara wie Tom
Cruise im Kinofilm Mission: Im-
possible 2 an einem Felsen em-
por. Oben angekommen sollen

Die erste Metallkugel liegt bereits bei einem der Schalter. Kurzerhand rollen wir sie auf
ihren Platz. Normal Maps verleihen der Kugel verbliiffend realistische Ornamente.

Die anderen beiden Kugeln sind auf schwer erreichbaren Vorspriingen weiter oben im
Raum versteckt, die wir nur durch geschickte Sprung- und Klettereinlagen erreichen.

T

Nachdem wir alle Schalter betatigt haben, erscheint wie im ersten Indiana Jones-Film ein
gewaltiger Lichtstrahl im Zentrum der Halle, der uns den Weg zum Ausgang weist.

wir (begleitet von einweisen-
den Funkspriichen ihrer noch
geheimen Helfer) in Schwindel
erregender Hohe iiber mehrere
Vorspriinge hiipfen, an schma-
len Kanten entlang hangeln
und durch enge Spalten rollen.
Dabei bewegt sich Frau Croft so
lebensecht wie nie — selbst der
geschmeidige Prinz aus Persien
wirkt dagegen holzern wie Pi-
nocchio. Die Entwickler verzich-
ten iibrigens auf die weit verbrei-
tete Motion-Capture-Technik, bei
der Schauspieler aufgenommen
werden; Laras Bewegungen wur-
den alle von Hand animiert.

Als wir nach der Klettertour
einem Fluss durch ein maleri-
sches Tal folgen, stehen wir vor
dem ersten Ratsel: Lara soll ei-
nen hohen Wasserfall erklet-
tern, doch an den Felswianden
findet sie keinen Halt. Hilfe su-
chend entdecken wir einen
Baumstamm, der wie eine Wip-
pe auf einem Stein im seichten
Flussbett ruht. Ein paar Meter
dartiber schwebt ein grofler
Felsbrocken auf einem Vor-
sprung. Kurzerhand erklimmen
wir das Podest und schieben
den Brocken (der neuen Physik-
Engine sei Dank) iiber die Kan-
te. Jetzt ist die Wippe einseitig
belastet und bietet uns eine
praktische Sprungmoglichkeit —
geschafft! Tomb Raider-Profis
mogen angesichts solcher Sim-
pelratsel die Nase riimpfen, diir-
fen aber beruhigt sein: Kniffliger
wird es noch frith genug.

SpieBruten waren gestern

Szenenwechsel: In einem der
spateren Levels erforscht die
Grabjagerin einen Inka-Tempel
in Peru. Dazu verrat Greg ein
paar Story-Happen. »Vor eini-
gen Jahren war Lara hier mit
Freunden auf einer Expedition.
Dabei fiel ein Teammitglied
durch ein Loch in ein weit ver-
zweigtes Tunnelsystem und

_Die beiden Tomb-Raider-Filme spielten insgesamt mehr als 430 Millionen Dollar ein.

wurde seitdem nicht mehr ge-
sehen. Jetzt will Lara den Ver-
bleib ihres Freundes Kklaren.
Und nebenbei Teile eines histo-
rischen Artefaktes aufstobern,
die Uber die ganze Welt ver-
streut sind.« Welches, das konn-
ten wir Greg nicht entlocken —
seinem Grinsen nach scheint
sich die Suche allerdings zu loh-
nen. Warum jemand in dem
Tempel verloren gehen kann,
merken wir schnell am eigenen
Leib. Denn in einem nur durch
wenige Sonnenstrahlen beleuch-
teten Gang stehen wir plétzlich
vor rotierenden Messern, die in
wildem Stakkato auf uns zu ra-
sen — Prince of Persia lasst grii-
Ren. Durch einen gut getimten
Sprung hiipfen wir tiber das er-
ste Messer, um gleich darauf
unter dem zweiten hindurchzu-
hechten. Hinter der nachsten
Ecke wartet dann schon eine
kniffligere Variante. Gut, dass
das Spiel nach jedem absolvier-
ten Hindernis automatisch ab-
speichert, das verhindert Frust.

Atemlose Heldin

»Lara ist nattirlich nicht die ein-
zige, die die Artefakte suchtc, er-
zahlt Greg. »Sie hat einen iiblen
Gegenspieler, der vor Jahren ih-
re beste Freundin umgebracht
hat. Als diese im stidamerikani-
schen Dschungel eine Hiange-
briicke iiberquerte, hat der Bo-
sewicht das Trageseil gekappt.
Sie war ihm und seinem Plan
mit ihren Nachforschungen
buchstéblich zu stark auf die
Pelle gertickt.« Der Clou: Im Ver-
lauf des Spiels kehren Sie an die
einstige Ungliicksstelle zurtick —
und reisen plétzlich in die Ver-
gangenheit, zu dem Augen-
blick, als die Freundin in den
Abgrund fillt. Dann sollen Sie
als junge Lara einen Weg hin-
unter in die Schlucht finden
und nach der Abgesttirzten su-

GameStar 01/2006
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Im Himalaya greift Lara zu einem warmen Pullover. ®

chen. Dazu muss die Heldin im-
mer wieder lange Tauchpassa-
gen meistern und unter Wasser
Réatsell6sen. Die sind durch La-
ras begrenzten Atemvorrat ge-
wohnt nervenaufreibend.

Laras Peitsche

Die Réatsel sollen in Tomb Raider:
Legend kompakter aufgebaut
sein als in den Vorgangern. Vor-
bei also die Zeit, wo Sie einen
Schalter umlegen und dann
durch akrobatische Glanzleis-
tungen den halben Level durch-
queren miissen, bevor sich die
eben gedffnete Tir wieder
schlief3t. In der zentralen Halle
des Inka-Tempels sollen wir bei-
spielsweise riesige Metallku-
geln in der richtigen Reihenfol-

Durch die bekannte automatische Zielhilfe treffen Sie
selbst weit entfernte Feinde problemlos.

01/2006 GameStar
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GameStar-Redakteur Daniel Matschijewsky mit Senior Pro-
ducer Greg Hounsom bei Eidos in London.

ge auf drei Druckschalter rollen,
damit sich ein Tor 6ffnet (siehe
Rétsel-Kasten auf Seite 44). Da
die Kugeln an schwer zugang-
lichen Vorspriingen weit oben
im Raum liegen, missen wir
auf samtliche neuen Lara-Mo-
ves zurlickgreifen. So kann sie
neuerdings wie an einem Reck
um Aste und Stangen schwin-
gen oder in Mauerschachten
und Felskaminen von Wand zu
Wand htipfen, um hoher gele-
gene Plattformen zu erreichen —
auch das erinnert an den persi-
schen Prinzen. Zudem erklimmt
die Heldin selbst tibereinander
angeordnete Felsvorspriinge
durch einen kraftvollen Sprung.
Nett: Wenn Lara an einer Kante
hangt, schaut sie immer in die

Im Nahkampf teilt Lara mit den Griffen ihrer Pistolen
Kopfniisse aus und holt so Feinde von den FiiBen.

Der neue James-Bond-Darsteller Daniel Craig spielt im ersten Film Laras Ex-Freund Alex West.

ACTION-ADVENTURE TITELSTORYm

Richtung, in die sie springen
wird. So hiipfen Sie nicht aus
Versehen an der nachsten Platt-
form vorbei. Zudem stolpert La-
ra nicht mehr unbeholfen tiber
Klippen, wenn Sie der Kante
aus Versehen zu nahe kommen.
Stattdessen halt sich die Heldin
im letzten Moment fest oder
fangt sich mit einem eleganten,
ausbalancierenden Schritt.

Krall’ n Roll

Die gréfite Neuerung von Tomb
Raider: Legend ist Laras Greifha-
ken, der ein wenig an Indiana
Jones’ Peitsche erinnert. Denn
damit schwingt die Heldin wie
an einer Liane iiber Abgriinde
oder zieht bestimmte Objekte
zu sich her. Praktisches Beispiel:

hieRerei kénnen Sie auf Knopfdruck
mit Spriingen in alle Richtungen ausweichen.

Wahrend einer Sc

In einem Gang des Inka-Tem-
pels versperrt uns ein reiflender
Fluss den Weg. Da die Stro-
mung zu stark ist, kommt
Schwimmen nicht in Frage, und
fiir einen Sprung tber die Flu-
ten ist das gegentberliegende
Ufer zu weit entfernt. Praktisch,
dass auf der anderen Seite ein
aus losen Brettern und Fassern
zusammengenageltes Flo3 im
Wasser hangt. Durch die schim-
mernde Oberflache der Metall-
behalter signalisiert das Spiel,
dass der magnetische Greifha-
ken Halt findet und wir das
Flof} zu uns ziehen konnen. Sie
sollen dafiir nur grob in die
Richtung zielen miissen, La-

ra trifft dann automa- g
tisch ins Schwarze. ‘g
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Wie Indiana Jones mit seiner Peitsche schwingt Lara per Greifhaken iiber Abgriinde. ®

Frauen und Handtaschen

Klar, dass in lieb gewonnener
Tomb Raider-Tradition viel Fein-
arbeit in den Look der Heldin
geflossen ist —mehr dazu lesen
Sie auf Seite 50 (»Die neue La-
ra«). Den Greifhaken und samt-
liche Ausriistungsgegenstande
bringt Lara nun nicht mehr im
Rucksack, sondern an ihrem
Gtirtel unter. »Wir wollten Lara
realistischer gestaltenc, erklart
Greg. »Es ist nicht mehr zeitge-
maf, dass sie Waffen, Ausris-
tung und allerhand anderes
Zeug in einem so kleinen Ruck-
sack verstaut. So sehen Spieler
auch sofort, welche Waffen La-
ra dabei hat und wie viele Fa-
ckeln sie noch anziinden kann.«
Apropos: Neben den aus den
Vorgéngern bekannten Signal-
fackeln tragt die
Heldin eine Ta-
schenlampe an
der Schulter, die
in den hin und
wieder stockfins-

teren Levels fiir mehr Durch-
blick sorgt. Die Energie reicht
allerdings nur fiir maximal
zwei Minuten, danach miissen
sich die Batterien erst wieder
aufladen. Umstéandlich ist je-
doch, dass Lara Taschenlampe
und Greifhaken nicht gleichzei-
tig benutzen kann. So bleiben
uns nur die wenigen Fackeln,
wenn wir in der Dunkelheit ei-
ne Schlucht per Trageseil tiber-
queren miissen. Neben dem
Greifhaken besitzt Lara auf3er-
dem ein Multifunktions-Fern-
glas, mit dem sie Splinter Cell-
typisch entweder das Restlicht
verstarkt oder per Warmebild
versteckte Feinde ausfindig
macht. Gertichte im Internet
sprechen zudem von einer Vari-
ante, die in den Levels briichige
Stellen hervorhebt — Eidos ver-
riet dazu keine Details.

Hupf-Ballerina

Ratsel und Sprungeinlagen
schon und gut, aber was ist mit
der Action? »Das Verhéltnis zwi-

E

Auch unter Wasser wartet das ein oder andere Ratsel auf Lara.

Alle Level wie dieser Inka-Tempel wurden extrem stimmungsvoll ausgeleuchtet. ®

schen Knobeln und Ballern liegt
in Tomb Raider: Legend etwa bei
70 zu 30«, antwortet Greg. Doch
Entwarnung fiir Fans von Fight-
Lara: So selten wie die Ballereien
vorkommen, machen sie schon
jetzt jede Menge Spaf3. Wie in
den Vorgangern zielt Lara auto-
matisch auf den ihr am néchs-
ten stehenden Feind. So kénnen
wir uns auf die ausweichenden
Sprungmanover der Heldin kon-
zentrieren, wahrend wir gleich-
zeitig mehrere Holzkisten spek-
takuldr in Splitter schiefRen und
dahinter hockende Gegner ins
Jenseits schicken. Wenn Lara die
Munition ausgeht, haut sie im
Nahkampf mit den Griffen ihrer
Pistolen zu. Viel spafiiger ist es
jedoch, ihren Feinden den Greif-
haken entgegen zu schleudern,
um sie zu Boden oder gar in Ab-
grinde zu stof3en. Laras Waffen-
arsenal unterscheidet sich iibri-
gens kaum von dem der Vorgan-
ger —sieben Schief3priigel stehen
zur Auswahl, von den unver-
meidlichen Pistolen iiber ein

offiziellen »Lara Croft Style Sheet« wird die in Wimbledon geborene Archédologin am 14. Februar 2006 41 Jahre alt.

Maschinengewehr und manuel-
le sowie automatische Schrot-
flinten bis zum méchtigen Rake-
tenwerfer. Ob die gut gemach-
ten Ballereien mit den bei unse-
ren Probe-Abenteuern immer
gleichen Schergen auf die Dauer
langweilig werden, bleibt aller-
dings abzuwarten — Eidos halt
sich in Sachen Gegnervielfalt
noch sehr bedeckt. Wir vermu-
ten aber, dass Sie es wie in den
Vorgangern auch mit allerhand
Tieren zu tun bekommen. Auch
ob Lara wieder diverse Fahrzeug-
Einlagen meistern muss, wollte
Greg nicht verraten.

Driicken Sie jetzt!

»Selbst wenn der Spieler gerade
nicht ballert, gibt es in Tomb
Raider: Legend eine Menge ac-
tiongeladener Szenenc, erklart
Greg. Was das heifdt, zeigt er uns
anhand eines so genannten
»Big Action Moments«, von de-
nen es pro Level mindestens ei-
nen geben soll. Das Prinzip er-
innert an Resident Evil 4 und

Hin und wieder ballert Lara mit stationdren Geschiitzen. ®

GameStar 01/2006
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Ein Hauch von Sergio Leone: In Peru tragen wir in einer verrotteten Kleinstadt heftige Ballereien mit Pistoleros aus. ®

Fahrenheit: In spektakuldren
Zwischensequenzen miissen Sie
im richtigen Moment die richtige
Taste driicken, damit Lara bei-
spielsweise eine nach und nach
einstiirzende Halle mit gewag-
ten Sprungmanévern durch-
quert, wahrend um sie herum
Felsbrocken von der Decke fallen
und riesige Saulen umstiirzen.
Dabei haben die Entwickler der
Heldin fur jede Etappe spezielle
Animationen und (falls Sie zu
spat reagieren) Todesszenen
spendiert. »Das wird den ein oder

anderen Fan sicher dazu verlei-
ten, absichtlich den falschen
Knopf zu driicken, nur um zu se-
hen, auf welche Arten Lara ums
Leben kommtc, scherzt Greg.

Dirty Girl!

Die kurze Zeit der Angel of Dark-
ness-Engine ist abgelaufen,
Tomb Raider: Legend setzt auf
den leistungsfahigeren, gehorig
aufgebohrten Legacy of Kain:
Defiance-Grafikmotor. Moderne
Normal- und Specular-Maps
versehen Felswande mit tdu-

schend echten Furchen. Fackeln
und Laras Taschenlampe be-
leuchten dunkle Passagen rea-
listischer als in Chronicles of Rid-
dick. Und die aufwandig gebau-
ten Tempel und Graber erzeu-
gen durch unzahlige Details
und eine dramatische Beleuch-
tung viel Abenteuerflair. Nett:
Lara wird dreckig, wenn sie
durch eine schlammige Stelle
robbt, und steigt triefend nass
aus Flussen und Seen.

Auch die Musik tragt schon
jetzt viel zur Spannung bei. Je-
der Raum bekommt eine Melo-
die spendiert, um den Spieler
auf Fallen oder ein besonders
kniffliges Ratsel einzustimmen.
»Statt generischer Musik woll-
ten wir in Tomb Raider: Legend
individuelle Momente erschaf-

TOMB RAIDER: LEGEND

MAKING-OF-VIDEO AUF DVD

| ’
RILEY COOPER

LEAD DESIBNER
Im Gber acht Minuten langen First-Look-Video
von Tomb Raider: Legend erldutern die Senior
Designer Toby Gard und Eric Lindstrom sowie Lead
Designer Riley Cooper anhand zahlreicher Film-
schnipsel die Neuerungen des Spiels. Dabei spre-
chen sie {iber Ratsel, die neue Lara = und was sie
seit Angel of Darkness alles dazugelernt hat.

Crystal Dynamics entwickelt seit

1993 plattform- und genre-
libergreifend Spiele. Bekannt

wurde die Firma mit der Jump&
Run-Reihe Gex; Gex 3D galt im [
Jahr 1997 als Wegbereiter einer CRYSTAL 8
neuen Jump&Run-Generation. DYNAMICS <
1998 von Publisher Eidos aufgekauft, startete Crystal (
Dynamics ein Jahr darauf mit Soul Reaver die er-
folgreiche Legacy of Kain-Reihe, die 2003 mit Le- |
gacy of Kain: Defiance ihren Abschluss fand. Die
Firma hat ihren Sitz in San Francisco.

Bisher verdffentlichte Spiele (unter anderem):
Gex 3D, Legacy of Kain, Pandemonium

Derzeit in Entwicklung: Tomb Raider: Legend
1 .

=~

fen, um aus dem Spiel ein mog-
lichst filmreifes Erlebnis zuma-
cheng, erklart Greg. Es funktio-
niert: Als wir in einem Gang vor
wackelnden Bodenplatten ste-
hen, lasst uns die Musik form-
lich sptiren, dass der nachste
Schritt Laras Tod bedeuten
kann. In keinem Teil der Serie
haben wir in solchen Augenbli- f

cken so intensiv mit unserer
Heldin mitgefiebert. Wenn der
Spielablauf so spektakuldr wie
dieses Mittendrin-Gefiihl wird,
dann wird Lara tatsichlich auf-
erstehen —in altem Glanz.

danielm@gamestar.de

Genre: Action-Adventure entwickler: Crystal Dynamics / Eidos
Termin: 2. Quartal 2006 status:  ZU 50% fertig

Daniel Matschijewsky: »Lara, ich hab' dich wieder lieb! Du bist
zu deinen Wurzeln zuriickgekehrt, erkundest wieder Tem-
pel, Hohlen und Grdber, kletterst, knobelst und ballerst wie
in deinen Glanzzeiten. Es ist, als ob deine letzten Abenteu-
ernur ein boser Traum waren. Aber dennoch sorge ich mich
um dich: Du stehst und fallst mit der Geschichte, die du er-
zdhlst. Da Eidos hierum noch ein Riesengeheimnis macht,
hoffe ich das Beste fiir dich. Liebe GriiRe, Daniel.«

POTENZIAL SEHR GUT

Die meisten der 9.800 Polygone haben die Entwickler in Laras Gesicht untergebracht.

»>

01/2006 GameStar Im Arzte-Musikvideo »Minner sind Schweine« von 1998 spielt Lara Croft die Hauptrollem
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Riley Cooper

mma Croft-Erfinder Toby Gard sagte in einem Interview vor fiinf Jahren: »ich war immer sicher, dass Tomb Raider ein Erfolg wird.«

Entwicklertreff in San Francisco

»WIR HATTEN KEINE WAHL«

Wir sprachen mit Riley Cooper, Lead Game Designer bei Entwickler Crystal Dynamics Uiber Laras Zu-
kunft, Angelina Jolie und die Pflicht, ein neues Tomb-Raider-Spiel zu machen.

Riley Cooper betreute als Designer bei Crystal
Dynamics die Legacy of Kain-Reihe (Soul
Reaver 1& 2, Defiance), bevor er die Design-
arbeit an Tomb Raider Legend tibernahm.

GameStar Tomb Raider wurde friiher
von Core Design in England entwickelt.
Wie ist Lara bei euch gelandet?

Cooper (lacht) Wir hatten keine Wahl!
Wir waren alle ziemlich begeistert, am
nachsten Tomb Raider arbeiten zu diirfen.
Als wir ein wenig dartiber nachgedacht
hatten, fiel uns auf, wie sehr die Leute
noch immer an Lara Croft hdngen und das
abenteuerliche Herumkraxeln in alten Rui-
nen lieben. Gleichzeitig sind viele Spieler
etwas verstimmt dartber, dass sich seit
dem ersten Spiel in Sachen Spielmechanik
nicht viel gedndert hat. Das ist jetzt unse-
re Chance, ein gutes Spiel fiir einen guten
Charakter zu entwickeln.

GameStar Habtihr
uberlegt, Angelina Jolies
Aussehen zu digitalisieren?
Cooper Angelina Jolie hat
Lara Croft groRartig verkor-
pert, also zogen wir es tatsachlich in
Erwagung, sie ins Spiel einzubauen.
SchlieRlich haben wir aber beschlossen,
dass Lara nicht auf ein beriihmtes Gesicht
angewiesen ist, sondern fiir sich selbst
steht. So haben wir ihr Aussehen immer

»Wir haben kei-
nen Stein auf
dem anderen

gelassen.«

und immer wieder Uberarbeitet. Ihr konnt
euch nicht vorstellen, wie sehr wir Giber
kleinste Details diskutiert haben — Lara
war fiir uns der wichtigste Punkt tiber-
haupt. Der zweitwichtigste ist, dass die
Atmosphare der Tempel, Ruinen und
anderen Orte, die Lara laut des Spiels be-
sucht, perfekt sein sollte. Das haben eini-
ge der Vorgdngertitel aus den Augen ver-
loren. Wir haben am Anfang des Projekts
keinen Stein auf dem anderen gelassen.

GameStar Durch die schwachen Teile
haben viele Leute das Vertrauen in
Tomb Raider verloren.

Cooper Stimmt. Deswegen sind wir die-
ses Mal sehr vorsichtig mit dem, was wir

Cooper Das wird ganz klar anders. Lara
wird von vielen Fragen tiber ihre Ver-
gangenheit getrieben. Die bewegen sie da-
zu, diversen exotischen Orten und Arte-
fakten einen Besuch abzustatten.

GameStar Am Ende bleiben also

keine Fragen offen?

Cooper Ich habe an Legacy of Kain gear-
beitet. Und da hatten wir gelegentlich ein
paar Cliffhanger, die einen Tick zu groR
waren —wo man sich am Ende fragt, wo-
zu man jetzt eigentlich die ganze Zeit ge-
spielt hat. Am Ende von Tomb Raider: Le-
gend wisst ihr eine Menge uber Lara
Crofts Vergangenheit und bekommt Ant-
worten auf Fragen, die euch wahrend des

ankundlgen. un<41 ver- »Am Ende werdet Sp.|e.jls beschaftllgen. Gleich-
sprechen, bis wir es h A zeitig werden ein paar
wirklich zeigen kénnen. L 7’”617’16 Menge unbeantwortet bleiben -
Das mag fiir euch und eure uber Laras wenn alles geklart wiirde,
Leser momentan etwas Vergangenheit ware das auch langweilig,
frustrierend sein, aber wir . oder nicht?

Wissen.«

wollen niemanden in die Ir-

re flihren. Stattdessen soll jeder selbst ein
paar Schritte mit Lara unternehmen und
feststellen, dass wir die Probleme der Vor-
ganger Uberwunden haben. Wir spielen
ohne Tricks und doppelten Boden.

GameStar Also diesmal keine kostspieli-
gen Launch-Partys mit Hollywood-Stars?
Cooper Absolut. Und wo du gerade von
Hollywood sprichst: Uns ist wichtig, dass
die Story von Tomb Raider: Legend nicht
erst gegen Ende der Entwicklung ins Spiel
integriert wird. Unser Team setzt von An-
fang an darauf, dass die Spieler mit den
Levels und der Spielmechanik ein filmahn-
liches Erlebnis erwartet, das so stark wie
moglich mit der Geschichte
verknlipft wird. Zu oft lduft
das anders herum: Erst
kommt die Spielmechanik,
dann die Levels und erst
zum Schluss die Geschichte.
Uns sind alle drei Bereiche gleich wichtig,
und wir wollen mit keinem davon
Kompromisse eingehen.

GameStar Bisher waren die Geschichten
kaum tiefschiirfender als »Lara sucht in
alten Ruinen nach Zeugs«.

GameStar Der Endgegner entkommt
nach 15 Minuten Kampf und lasst

uns im Regen stehen?

Cooper Definitiv nicht. Die Spieler
werden sehr zufrieden mit dem Ende von
Tomb Raider sein. Versprochen! AN

Eine lebensgrole Lara-Croft-Statue ziert die
Entwicklerbiros von Crystal Dynamics.

i

GameStar 01/2006




mTITELSTORY ACTION-ADVENTURE

Bond-Q ware neidisch

DIE NEUE LARA

Eine noch hiibschere Heldin, neue Ausrustung — wir
zeigen lhnen die wichtigsten Veranderungen an Lara.

RUCKSACK

Im Verhdltnis zu den Vorgdngern ist Laras

Rucksack deutlich kleiner geworden. Kein

Wunder, tragt sie doch ihre gesamte Ausriis-
. tung kiinftig am Grtel. In den Ranzen wan-
= & dern nur noch gefundene Artefakte.

" LEUCHTFACKELN

Wenn die Heldin per Greifhaken in stockfin-
steren Gdngen Abgriinde (iberqueren muss
oder ihre Taschenlampe gerade keine Energie
mehr hat, sind Leuchtfackeln ihre einzige
(wenn auch sparliche) Lichtquelle.

b |
- GRANATEN

.
- Bt

o “
. %
~ =

1 ! Lara kann vier Splittergranaten gleichzeitig
tr ¥ tragen. Jede davon legt eine ganze Gegnergrup-
pe flach, vorausgesetzt, Lara zielt verniinftig.

FERNGLAS C

Mit dem Multifunktions-Fernglas erspaht i
Lara dank eines Zoom-0bjektivs weit ent- i
fernte Vorspriinge, sieht per Restlichtverstar-
ker dunkle Ecken ein und macht durch einen
Infrarot-Filter versteckte Feinde aus.

ma'st in Tomb Raider 3 lernte Lara Emotionen: Sie bleckte beim Ballern die Zdhne.

o

4

Die neue Lara ist optisch runderneuert, leicht
verjiingt und in zeitgemdRe Klamotten gehiillt
- vorbei die Zeiten des tiirkisen Tops. Senior
Designer Toby Gard riickt Lara weg vom Poly-
gon-Piippchen, hin zur lebendigen Spielehel-
din. Ihr Modell besteht aus 9.800 Polygonen
(die Ausriistungsgegenstande am Girtel nicht
mitgerechnet). Das sind mehr als doppelt so
viele wie im Vorgdnger Angel of Darkness. Die
meisten Details stecken die Entwickler in Laras
Gesicht. Die Heldin sieht selbstbewusster und
reifer aus, kann Gefiihlslagen liberzeugend
darstellen und spricht Texte lippensynchron.
Lange Wimpern umrahmen die Augen, der
Haarzopf ist etwas kiirzer, genau wie die
ultraknappen Shorts; Normal Maps geben der
Haut realistische Unebenheiten. Laras Korper
zeigt Muskelstrange und Gelenke, unter der
Riickenhaut walbt sich die Wirbelsdule.

@ TASCHENLAMPE

v
(&

lampe dabei, sondern gleich eine »Personal
Light Source« (personliche Lichtquelle). Der
helle Lichtstrahl leuchtet dunkle Passagen fiir
zwei Minuten aus. Allerdings darf Lara den
Greifhaken nicht gleichzeitig benutzen.

B

Laras wichtigstes Hilfsmittel ist ihr magneti-
scher Greifhaken. Damit kann sie metallene
Objekte zu sich her ziehen, iiber Abgriinde
schwingen und sogar Gegner umstoRen. Zielen
miissen Sie dabei nicht, Lara trifft automatisch.

WAFFEN

Da Lara nicht alle sieben Waffen gleichzeitig
am Korper tragen kann, findet sie im Verlauf
eines Levels hochstens drei SchieRpriigel. lhre
9mm-Pistolen trdgt Lara wie gewohnt an der
Hiifte, alle anderen Knarren hdngt sie

neben den Rucksack tiber den Riicken.

»>
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Schwer zu sagen, was die groBere Sensation ist: ein
Jump&Run-Spiel in 3D? Eine Frau als Actionheldin? Tomb
Raider ist 1996 etwas nie Dagewesenes, ein ungeheuer
elegantes Spielerlebnis mit einer ungeheuer faszinieren-
den Hauptfigur. Die hat der Englander Toby Gard ent-

. worfen, das Spiel stammt vom altgedienten britischen

- Studio Core Design — nach iiber 35 meist maRigen Werken

?‘.‘ gelingt dem Team nun der groRe Wurf. Im November

3

u S L8

1996 erscheint Tomb Raider, seit jeher parallel fiir die
Playstation und den PC entwickelt. Die Action-Offenba-
rung katapultiert gleichzeitig den erst ein Jahr zuvor ins

. Spielegeschaft eingestiegenen Publisher Eidos ins groRe

| Geschdft. Wahrscheinlich wusste vorher niemand, wel-
chen Goldschatz man da an Land gezogen hatte. Aber als
sich Tomb Raider Millionen Mal verkauft, begreift Eidos
.4 schnell, wie man aus Lara Croft Geld macht.

Tomb Raider
November 1996
Wertung: 84 B

Lara erobert das
Action-Parkett im
Sturm. Das technisch
eindrucksvolle Spiel
wird zum Uberra-
schungshit von 1996.

Ab jetzt rollen die Fortsetzungen im Jahrestakt, Tomb
Raider 2 kommt Ende 1997. Mit Technik belastet sich Core
Design nur am Rande (immerhin unterstiitzt die Engine
nun von vornherein 3D-Karten), stattdessen feilt man am
Leveldesign — und an Lara Croft. Na gut, nun wippt ihr
Zopf, der Busen wurde runder. Okay, jetzt féhrt sie
Schnellboote durch Venedig und schieRt Haie mit der
Harpune. Aber das sind Spieldetails. Eidos geht's vor al-
lem ums Image der Digidame, um den Hype. Lara soll se-
xy werden. Im Spiel schliipft sie jetzt in levelspezifische
Outfits, darunter den engen Taucheranzug. Auf Artworks,
die Eidos in Zeitschriften und auf Plakate druckt, rakelt
sie sich im Bikini und posiert im Abendkleid. Ihr Schopfer
Toby Gard verldsst Core Design: »Das ist nicht mehr meine
Lara!« Frau Crofts Medienruhm steigert sich rasant. Das
Spiel wird zum bislang besten der Serie, ein Megahit.

r

Tomb Raider 2 |
November 1997
Wertung: 89

Die Fortsetzung
macht alles besser.
Die beste Episode
der Serie wird fiir
Lara das Sprungbrett {4y
zu Medienruhm.

TOMB RAIDER 3
e ' S NN

Weihnachten ist Lara-Zeit, im Dezember 1998 erscheint
Tomb Raider 3: Adventures of Lara Croft. Der Medien-
rummel nimmt ungeheure Ausmale an: Lara prangt auf
den Titeln von Modeillustrierten, Lara geht mit der Band
U2 auf Tour, Lara hiipft durch ein Musikvideo der Arzte —
mit dem Spiel hat das nichts mehr zu tun. Dabei ist der
dritte Teil die erwartet gute Fortsetzung, wenn auch mit
ersten Abnutzungserscheinungen. Die Engine? Noch die
Gleiche, jetzt mit farbigen Lichtquellen und etwas ab-
wechslungsreicherem Terrain. Lara hat nun Ohren. In der
Stidsee badet sie bauchfrei. Auf Artworks hdlt sie den Arm
vor die nackte Brust. Weil der spielerische Fortschritt aus-
bleibt, reist Miss Croft zu immer exotischeren Orten: dem
Stidpol, der Area 51. Dort kriecht sie durch Schdchte — eine
Neuerung, die vor allem deshalb auffdllt, weil sich die
Starrdistanz zu Laras Hintern deutlich verkirzt.

Tomb Raider 3: Ad-
ventures of Lara Croft
Dezember 1998

Wertung: 85

Das heiB erwartete
Spiel iiberzeugt, ein
Nachgeschmack
bleibt aber: kaum
Neuerungen.
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Erstaunlich lang hat's gedauert, im Dezember 1999 be-
kommt die iibliche Tomb Raider-Neuauflage (Untertitel:
Last Revelation) erstmals ernste Konkurrenz: LucasArts
schickt Indiana Jones in den Turm von Babel. Das Duell der
Action-Archdologen gewinnt Lara Croft — knapp. Der Her-
ausforderer erntet trotzdem den GroRteil der Sympathien,
denn langsam stellt sich Lara-Miidigkeit ein: Zu oft hat
man das allgegenwartige Polygongesicht mittlerweile ge-
sehen, zu dhnlich sind sich die Goldesel-Spiele, die Eidos
im Jahrestakt auf den Markt wirft. Tomb Raider & benutzt
— Uberraschung! — die gleiche Engine wie die Vorgénger,
dafiir wird Lara im Tutorial-Riickblick auf zarte 16 Jahre
verjiingt. Als groBe Neuerung geht fiir die Eidos-Pressesab-
teilung schon durch, dass Lara jetzt Gegenstande im In-
ventar kombinieren darf. Womit dann aber doch keiner
gerechnet hat: Am Ende des Spiels segnet Lara das Zeitliche.

Tomb Raider 4:
The Last Revelation
Dezember 1999

Wertung: 83

Stagnation auf ho-
hem Niveau. Lara
reist nur nach Agyp-
ten. Die 3D-Technik
altert rapide.

01/2006 GameStar

Noch kein Heldentod hat eine Firma daran gehindert, ei-
ne erfolgreiche Marke zu Tode zu melken. Dass Core und
Eidos rapide die Ideen ausgehen, zeigt die laue Handlung
der Chronik vom Jahresende 2000: Sie spielen die besten
Abenteuer der verstorbenen Actionlady nach. Natirlich
wieder in der gleichen Engine, natiirlich auch wieder als
16jdhrige, das Modell hatte man ja noch aus Teil 4. Quasi
als verdruckste Entschuldigung legt Eidos auch noch den
Editor bei — wer bisher noch nicht genug gleiche Qua-
dratlevels gesehen hat, darf sich noch hundert weitere
bauen. Kritiker wie Kunden reagieren unterkihlt. Im
gleichen Jahr erscheint Tomb Raider fiir den Gameboy,
die letzte Vermarktungsliicke scheint geschlossen. Im
Sommer startet der offizielle Kinofilm mit Angelina Jolie
als Lara Croft. Das Action-Spektakel wird ein solider Hit,
das maue Spiel {iberstrahlt er allemal.

Tomb Raider 5:
Die Chronik s A
Dezember 2000 B4 _
»

Wertung: 78 |

Eidos biindelt Ein- |
zelgeschichten zur g
»Chronik«. Dazu
gibt's den Editor. Die
Originalserie endet.

—

TOMB
RAIDER

DIE CHRONIR

Laras Brustumfang ist von Teil 1bis 5 gewachsen, seitdem wieder geschrumpft. Momentan: Kérbchengroe Dm

ACTION-ADVENTURE TITELSTORY

such mit neuer Engi-

Preview

=a
TOMB RAIDER 6

Nach drei Jahren Entwicklungszeit kehrt 2003 »die neue
Generation« von Tomb Raider zuriick. »Das neue Tomb
Raider wird ein Schock fiir die Leute werden, die die er-
sten fiinf Teile gespielt haben!«, trompetet Markenchef
Jeremy Smith im Vorfeld. Wie wahr, auch wenn er's wohl
anders gemeint hatte: Angel of Darkness entpuppt sich
als spielerisches Debakel. Zwar ist die Grafik zeitgemdR,
Lara eindrucksvoll aufgehiibscht, aber kein Charme der
Welt rettet die missgliickte Steuerung. Logikfehler erschiit-
tern die Handlung, Grafikbugs die Spieler, das laut ange-
kiindigte Lernsystem wird zur Lachnummer: Lara zieht im
Louvre eine Gasmaske iiber, ab dann kann sie schneller
rennen. Zwei Fortsetzungen hat Core fest eingeplant. Zu
friih gefreut — Eidos zieht die Notbremse, die Serie wan-
dert zu Crystal Dynamics. Dort trainiert Lara fiir ihr Come-
back — das ist fiir den Sommer 2006 geplant. A3

Tomb Raider 6: puumm—
Angel of Darkness
August 2003
Wertung: 52

Der Comeback-Ver-

ne gerat zum Flop. J§
Angel of Darkness
misslingt spielerisch.




