ST ANGESCHAUT 3D-SHOOTER

Wer hat an der Uhr gedreht?

TIMESHIFT

Ach Mist, jetzt fallt’s mir ein: Ich hatt’ alles kaputt
schieRen sollen! Dick rumballern, alles mit Blei voll
pumpen! Stattdessen lass ich Depp mich abknal-
len! Wenn ich nur die Zeit zurtickdrehen konnte...

C olonel Michael Swift
macht seine Entde-
ckung praktisch zeitgleich mit
GameStar-Redakteuren, die
Kollegin Schmitz langer beim
Babbeln zuhoren: Zeit kann sich
unendlich verlangsamen. Swift
ist allerdings besser dran als Pe-
tras Zimmergenossen, schlief3-
lichlandet er in einem totalita-
ren Washington D.C,, in dem
ihn alle Welt umlegen will. Zu-
vor hatte Swift als erster Zeitrei-
sender einen Kurztrip ins Jahr
1911 unternommen. Bei seiner
Riickkehr in die Gegenwart ist
der Zeitstrom verandert; plotz-
lich jagen ihn unbekannte
Truppen. Gliick im Ungliick:
Seit dem Zeitsprung hat Swift
die Fahigkeit, die Zeit zu ver-
langsamen, anzuhalten oder
zuriickzudrehen. Und weil er
die im 3D-Shooter Timeshift
auch einsetzt, rieseln fiir seine
Gegner die letzten Sandkorner
durch die Eieruhr des Lebens.

Kugeln, tGiberall Kugeln!

Nach dem misslungenen Ac-
tion-Erstling Will Rock (2003)
schickt Saber Interactive den
zweiten Shooter mit der hausei-
genen Saber-Engine ins Rennen
—und was wir bei der Prasenta-
tion des Publishers Atariin Lyon
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Wenn die Zeit still steht, verschwimmt der Sichtfeldrand, Gegner stehen.
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In den groBen AufRenlevels rund um Washington kriegen Sie’s mit dem futuristischen Militér zu tun.

sahen, machte schon einen
knallig-cleveren Eindruck. Die
zeitgemafie Grafik profitiert
von der Meqon-Physik-Engine,
die nicht nur Gegner mit Rag-
doll-Verhalten durch die Ge-
gend schleudert, sondern sogar
Schrotkugeln durch den Raum
schwirren lasst, die von Metall
und Fliesen korrekt abprallen.
Zudem soll’s zwischen den line-
aren Ballerlevels mitunter Vehi-
kelausfliige geben: mit dem
Buggy durch einen Canyon, mit
dem Zeppelin in die Luft.

Still liegt der Level

wie in Sirup, Max Payne und
F.E.A.R.lassen griifien) oder fiir
finf Sekunden ganz stoppen.
Das erlaubt nette Schachziige:
Wenn Sie einem Feindsoldaten
die Waffe aus der Hand schie-
f3en, starrt der beim Wiederein-
tritt in die Zeit erst ratlos auf
seine Hande, dann panisch in
Ihre Miindung und hebt die
Hénde. Sollten Sie ihn verscho-
nen, sucht er in der Umgebung
nach einer neuen Waffe und
nimmt den Kampf wieder auf.
Deshalb miissen Sie Wehrlose

umnieten — die USK wird nicht
sonderlich amisiert sein. Die
Stopptaste sollen Sie auch fiir
Mini-Ratsel einsetzen. Weil bei
eingefrorener Uhr weder War-
me noch Strom fliefRen, laufen
Sie unbehelligt durch Flam-
menmeere und Uber elektrifi-
ziertes Wasser. Und wo Thnen
andere Spiele Schatten-Schlei-
chereien abverlangen, schlen-
dern Sie in Timeshift in aller See-
lenruhe durchs Suchschein-
werferlicht — schlief3lich sieht
Sie bei Zeitstopp keiner. A&l
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nung. Alle 30 Sekunden darf
Swift die Zeit verlangsamen
(dann bewegen sich die Gegner

Mit dem Raketenwerfer blasen wir einen Polizeiwa-
gen samt seiner Besatzung in seine Einzelteile.

_Die Windows-Systemuhr eines Rechners, der aus dem 12. Stock geworfen wird, geht langsamer als die Uhr eines ruhenden Computers. GameStar 01/2006




