TEST
ACTION

MEHR
VOM GUTEN

ICH HATTE GERNE... mehr Schwerter. Deswegen habe ich
mich in diesem Monat so liber Demonstone gefreut. Das erinnert
Petra Schmitz zwar an die Lizenz-Schnetzelei Die Riickkehr des Kdnigs, aber erzahlt
eine so schone Geschichte, dass ich das verzeihen kann. Ich bekam
prompt Lust auf indizierte Schwertkloppereien wie die mit dem Wi-
kinger Ragnar. Man konnte tibrigens mal laut dartiber nachdenken, indizierte Program-
me nachtraglich vom Brandmal der BPjM zu befreien, sie mit einem Ab-18-Stempel der
USK zu versehen und wieder in den freien Handel zu schicken. Das ware entziickend.

petra@gamestar.de

ICH HATTE ZUDEM GERNE... mehr Zeit. Mit dem Kollegen Graf. Nein, nein! Den- INHALT

ken Sie mal nicht gleich an romantische Abende bei Kerzenschein. Denken Sie an Desert TESTS

Eagles, Bomben und vor allem an lautes Rumbrdillen. Grund furr die rauen Toéne sind aus- Demonstone 66
ufernde Counterstrike-Matches auf unserem neuen Server. Den erreichen Sie jetzt auch, Second Sight 70
ohne Premium-Kunde zu sein. Und zwar unter folgender IP: 195.13.60.69:27100. Erst Miami Vice 73
wenn der Server voll ist und just ein Premium-Kunde mitspielen will, werden Sie gekickt. Scrapland dt. 74
Aber bis dahin haben wir uns vielleicht schon getroffen. Mehrfach. Zwischen die Augen. Darkened Skye 77
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Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung & & & &£ & § & & £ €5 Kommentar
1y 4Half-Life 2 Ego-Shooter Vivendi Valve 01/05 93 9 10 10 10 10 9 9 8 9 9
2 Joint Operations Multiplayer-Shooter Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 92 7 9 10 10 10 10 9 10 8 9 0205 Addon
3 Far Cry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 0 10 8 9 10 10 10 9 9 6 \Versionl!
4 1/ UT 2004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 91 9 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Version3236
5 Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi Starbreeze 02/05 90 9 10 9 10 1 7 9 9 71 10
6 . Mafia 3D-Action Take 2 Illusion Softworks 10/02 (91%) 90 8 9 8 10 8 10 10 8 9 10
7 . Battlefield 1942 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital Illusions 11/02.(90%) 90 7 8 10 9 10 9 9 9 9 10 0303 Addon
8 MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 90 9 10 9 10 9 9 9 8 8 9
9 Splinter Cell 2 3D-Action Ubisoft Ubisoft Shanghai 04/04 (92%) 89 8 10 9 9 1 8 9 7 10 9
GTA Vice City 3D-Action Take 2 Rockstar North 07/03 (90%) 88 7 10 7 10 9 10 9 6 10 10
Battlefield Vietnam Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital lllusions 04/04(91%) 88 8 9 7 9 10 8 9 8 10 10 Versionll
Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 87 0 10 10 100 10 9 7 6 7 8
Max Payne 2 3D-Action Take 2 Remedy 12/03 (89%) 86 8 10 9 10 10 6 7 6 10 10
Thief 3 3D-Action Eidos lon Storm 07/04 (85%) 85 8 8 9 10 10 9 5 10 9
Riickkehr des Konigs 3D-Action Electronic Arts EA Pacific 12103 (87%) 85 8 9 6 10 6 10 10 8 8 10
Counterstrike Source Taktik-Shooter Vivendi Valve 12/04 85 8 10 10 5 10 7 10 8 10 7
Star Wars Battlefront Multiplayer-Shooter Activision Lucas Arts 11/04 (88%) 85 9 10 9 10 9 8 9 71 10 7
Jedi Knight 3 Ego-Shooter Activision Raven 10/03 (90%) 84 7 88 BF 100 .40F 89 10 8
Freelancer Weltraumspiel Microsoft Digital Anvil 04/03 (90%) 84 7 8 8 9 10 10 8 7 9 8 I
Call of Duty Ego-Shooter Activision Infinity Ward 12/03 (85%) 83 7 10 8 10 10 7 7 8 8 8 1/04:Addon =
21  Beyond Good & Evil Action-Adventure Ubisoft Ubisoft 01/04 (80%) 83 7 9 9 10 8 17 9 1 8 9
22 Tron 2.0 Ego-Shooter THQ/Monolith Monolith 04/03 (84%) 82 6 gl {06 8, HOMo W' SIEmS
- 23 Pirates! Action-Strategie Atari Firaxis 02/05 82 WC IR0 8 9 6 "7\ 8teNg
] 24  Halo Ego-Shooter Microsoft Bungie 11/03 (87%) 8l 6, 3 09 o83 & .5 .8.19 "9
25  Prince of Persia 2 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 01/05 81 8" 9EEer 9 AT SuE9 &Atg0 B
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ACTION KAMPFSPIEL

DEMON

Trio mit vier Fausten

STONE

Fantasy-Gefechte auf die unkomplizierte Art: Mit
Pad und Maus verdreschen Sie Monster, vertrim-
men ausgewachsene Damonen und geniel3en ei-

ne spannende Geschichte — todschick inszeniert.

H ilfe, uns sitzt ein Dra-
chen im Nacken, ein
ganz dicker! Der rote Lindwurm
ist einfach aus der Lava aufge-
stiegen. Unser uberraschtes
Heldentrio konnte gerade noch
rechtzeitig in einen Gang laufen
und so dem herannahenden
Feuerball ausweichen. Doch
jetzt donnert die gefliigelte Ech-
se mit vollem Tempo hinter
Schwertkampfer Rannek, Die-
bin Zhai und Zauberer Illius her.
Plotzlich bleibt das geschuppte
Ungeheuer stehen, der automa-
tisch scrollende Bildausschnitt
auch. Die atemberaubende
Zwischensequenz ist vorbei.
Jetzt sind unsere Heldenqualité-
ten am Gamepad gefragt. Tap-
fer gehen wir mit Rannek vor,

das Zauberschwert hoch erho-
ben. Wenn diese Schlacht mal
nicht unsere letzte ist...

Trio a la Tolkien

Reinrassige Actionkloppereien
sind auf dem PC selten, weshalb
man sich iiber Ausnahmen wie
Die Riickkehr des Konigs freut,
das auf der Tolkienwelle Ende
2003 von den Konsolen auf den
PC schwappte. Auf demselben
Spielkonzept beruht Ataris De-
mon Stone. Verpackt in das aus
Dungeons & Dragons bekannte
Forgotten Realms-Szenario (dem
auch Biowares Baldur’s Gate-
und Icewind Dale-Rollenspiele
entspringen) steuern Sie einen
von drei Helden durch zehn Le-
vels, vollgepackt mit Monstern

Waaaaah! Erst wenn wir die schimmernde Kugel zerstoren, verschwindet diese Héllenbrut.

jeder Bauart. Rannek ist
Schwertkampfer, der dank Kraft-
handschuh ordentlich zuschla-
gen kann. Diebin Zhai bevorzugt
dunkle Stellen, von wo aus sie
sich ungesehen an Feinde an-
schleicht, um ihnen von hinten
die Gurgel durchzuschneiden. Il-
lius’ Talent schlieflich liegt in
der Zauberei. Vor allem magi-
sche Geschosse aus der Entfer-
nung sind seine Spezialitat.

Blode Namen, tolle Story

Dreh- und Angelpunkt der span-
nenden Geschichte aus der Fe-
der von Autor R.A. Salvatore ist
der namensgebende Damonen-
stein. Darin wurden bislang der
Chaos-Lord mit dem unvorteil-
haften Namen Ygorl und seine

Generalin Cireka (klingt auch
nicht viel besser) gefangen ge-
halten. Doch jetzt hat sich das
ddmonische Duo befreit. Zeit,
sich das Gamepad zu schnap-
pen (Tastatur und Maus funk-
tionieren auch ganz gut) und zu-
nachst mit Rannek allein auf
Monsterjagd zu gehen.

Anders als in Ego-Shootern
steuern Sie nicht die Kamera,
sondern bewegen Thren Helden
durch fest vorgegebene Perspek-
tiven. Die wechseln automa-
tisch und oft abrupt, was immer
wieder zu Verwirrung im
Kampf fiihrt. Das ist aber so
ziemlich das einzige Problem,
wenn Sie sich durch riesige
Orkhorden metzeln. Denn es
reicht vollig aus, schon gleich-

Dank Schutzschild dringt die Spinnenattacke nicht durch.  Schwertschwinger Rannek hat die meiste Lebensenergie (roter Balken unten links) und stiirzt sich deshalb auf den Drachen.
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maRig auf einen der Angriffs-
buttons zu hauen, um die Be-
stien vom Bildschirm zu verban-
nen. Echte Gegner sind die
dumpfen Griinhdute nicht. Das
andert sich auch nicht, wenn Sie
mitten im ersten Kapitel Diebin
Zhai ubernehmen, die sich mit
schnellen Messerattacken zur
Wehr setzt. Danach geht’s wei-
ter mit Illius bis zum Levelende.

Kombo ohne Wert

Sobald Sie das erste Kapitel be-
endet haben, machen Sie Be-
kanntschaft mit dem Einkaufs-
menil. In der ganzen grausam-
langweiligen Schlichtheit eines
Textbildschirms ohne Maus-
unterstiitzung werden Ihnen
Riistungsverbesserungen, Waf-
fenupgrades, Zauberspriiche
und Spezialattacken angebo-
ten. Um Ihre Helden damit aus-
zustatten, bendtigen Sie Gold,
das Sie unterwegs in Fédssern
oder Kisten finden. Wer mag,
kann sich detailliert mit den
Vor- und Nachteilen von Bull-
Rush-Attacke und Wirbelwind-
Schlag beschaftigen. Doch das
ist eigentlich nicht nétig, gibt
es doch die komfortable Auto-
matik, die auf Knopfdruck ver-
fligbare Verbesserungen kauft.
Den Job erledigt sie recht zuver-
lassig. Auflerdem brauchen Sie
mit Ausnahme von effektive-
ren Riistungen und Waffen die
meisten Upgrades gar nicht.
Vor allem neue Kombo-Angrif-
fe sind komplett tberfliissig.
Denn egal, auf welchem der
drei Schwierigkeitsgrade Sie
auch spielen: Mit den auf But-
ton1und 2liegenden Standard-
attacken kommen Sie praktisch
immer weiter. Der Sieg ist eher
eine Frage der Driickgeschwin-
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Per Fernattacke nimmt Zauberer lllius die fiese Generalin Cireka unter Beschuss.

digkeit und des Tempos, in dem
Sie Heiltranke aufsammeln, die
erledigte Gegner hinterlassen.
Auf eines miissen Sie doch ach-
ten: das »Heldenmeter«. Diese
Anzeige fiillt sich, wenn Sie
Feinde besiegen. Ist es voll,
fithrt Thr Held auf Knopfdruck
eine Spezialattacke aus, die
meist gleich mehrere Angreifer
auf einmal plattet oder zumin-
dest betdubt. Steht der Wert bei
allen drei Gruppenmitgliedern
auf Maximum, diirfen Sie sogar
den extrawuchtigen Teaman-
griff starten.

Charakter wechsel dich

Ab dem zweiten Level konnen
Sie jederzeit den Charakter
wechseln. Die CPU steuert die
beiden Gefahrten. Meist klappt
das gut, gelegentlich setzt die KI
aber auch aus und unsere Kolle-

KAMPFSPIEL ACTION

Let's grab ithand get out of here.

Das Heldentrio Zauberer Illius, Diebin Zhai und Krieger Rannek (von links nach rechts).

gen stehen nur dumm herum.
So was ist besonders argerlich,
wenn (wie bei uns passiert) der
von uns gesteuerte Magier Illius
fast keine Lebenspunkte mehr
hat und nur via Schutzzauber
(permanent gedriickte Leertaste)
tiberlebt. Umschalten wére tod-
lich, da direkt vor uns ein dicker
Troll lauert. Wenn Rannek oder
Zhai doch einfach nur zuschla-
gen wiirden, wére das Biest erle-
digt. Stattdessen drucksen sie
zwei Minuten lang bléd herum.
Dann endlich gibt der Schwert-
kampfer der Bestie den Rest.

Bombenleger und
Meuchelmérder

Es muss nicht immer nur
dumpfes Monsterschnetzeln
sein. Einige Abschnitte sind
auf die Fahigkeiten einzelner
Charaktere abgestimmt. So

WER IST EIGENTLICH DIESER DRIZZT?

Mitten im Spiel treffen Sie auf den Dunkelelfen Drizzt
Do’Urden, den Sie im siebten Kapitel selbst steuern
durfen. Der Kerl wurde bereits vor 17 Jahren vom
amerikanischen Autor Robert A. Salvatore erfunden,
der auch die Story flir Demon Stone geschrieben hat.
Seinen ersten Auftritt hatte Drizzt in Salvatores fiir die
D&D-Forgotten-Realms-Reihe verfassten Erstlings-
werk Die silbernen Stréme (hierzulande bei Gold-
mann erhaltlich), etliche weitere Romane folgten.
Der gebrochene Held, vom eigenen Volk verstoR3en,
bei den Menschen unverstanden, ist bei D&D-Fans
nach wie vor sehr beliebt. Auch in PC-Spielen wie
Baldur’s Gate 1 und 2 und den Konsolen-Spin-offs
Dark Alliance 1 und 2 hatte Drizzt Gastauftritte.

R.A. Salvatores Dunkelelfen-Held Drizzt Do’Urden.

TECHNIK-CHECK
AUFLOSUNG

TUNING-TIPPS

Neben den klassischen 4:3-Auflésungen bietet Demon
Stone zwar auch Breitbildformate, im Gegensatz zu
Half-Life 2 haben die jedoch keine Auswirkungen auf
den Sichtbereich. AuRerdem diirfen Sie zwischen 32 Bit
und (wesentlich hésslicheren) 16 Bit Farbtiefe wéhlen.

RAM/FESTPLATTE

Mit 256 MByte Arbeitsspeicher [auft Demon Stone zwar,
nervt daflir aber auch mit regelmaRigen Nachlade-
Hangern. 512 MByte RAM genligen, um den Titel in
voller Pracht zu genief3en. Auf der Festplatte bean-
sprucht Demon Stone etwa 2,2 GByte Platz.

Das Herabsetzen der Aufldsung bringt — je nach
System — bis zu 40 Prozent mehr Performance.

Schalten Sie die unwichtigen, aber leistungs-
hungrigen »Schatten« ab; so bleibt die Framera-
te auch bei vielen Gegnern konstant.

Auf schwachen DirectX-8-Boards deaktivieren
Sie im Notfall die Vertex- und Pixelshader, um
die Framerate leicht anzuheben.

Sehr niitzlich: Die Punkte »Particle Density« und

»Advanced Graphic Effects« polieren die Optik
auf und kosten trotzdem kaum Leistung.

DIE PERFORMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT MAXIMALEN DETAILS, 32 BIT UND 512 MBYTE RAM)

. Geforce | Geforce

CPU mit V2MX | 204 MX
1,0 GHz 800x600x16 (min. Details, 256 e RAM) | I

10248 | I | I

1,5GHz ouxes | [ | N

weoxeso | (NN | N

2,0 GHz weoxoeo | (NI | I

te00xi00 | NN | I

[ nicht moglich, nicht spielbar

I stark ruckelnd, wenig Spielspal

Radeon | Geforce | Geforce
9000 33T 4Ti
I
I | N
| .
[
I

méRig ruckelnd, noch spielbar

PG|

GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX
5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro | 58005900
Il BN BN Em

Il BN BN .

Il BN B .

Il BN BN B

Il BN BN

I fiiissiges Spielen méglich
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Dank fernziindbarer Sprengkapsel jagen wir gleich mehrere Monster auf einmal in die Luft.

Unsere Diebin Zhai ist im markierten Schatten un-
sichtbar und kann sich an Gegner heranschleichen.

schleichen Sie mit Zhai gele-
gentlich von Schatten zu
Schatten, um sich von hinten
ungesehen an Feinde heranzu-
arbeiten. Dann reicht ein
Knopfdruck, und die Diebin
schneidet den Gegnern die
Kehle durch. Ein anderes Mal
muss Zauberer Illian mit Bom-
ben Baumstidmme oder Stein-
haufen wegsprengen. Oder
Rannek schlagt so lange mit
seinem Krafthandschuh vor
ein magisch gesichertes Portal,
bis das zusammenbricht.

Eine Klasse fiir sich sind eini-
ge der Zwischengegner. So

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Spiele in der Machart von Demon Stone gibt’s auf
dem PC viel zu selten. Ich liebe die Verkniipfung von
Actionlevels mit der epischen Hintergrundgeschichte.
Aber die schwammige Steuerung hat mich (trotz nie-
drigem Schwierigkeitsgrad) schon genervt. Und die-
ser fiese Bug, der mich (zugegebenermafen selten)
dazu zwingt, ganze Levels nochmal
zu spielen, gehdrt schnellstens
ausgemerzt. Trotzdem, Demon
Stone macht Spaf, wenn auch
nur fUr acht Stunden. Zum Bud-
getpreis wiirde ich es kaufen.

»Viel Spald
trotz Bug«

scheinen Sie gegen die Riesen-
spinne in Kapitel 4 keine Chan-
ce zu haben, selbst Illius’ magi-
sche Geschosse machen ihr
nichts aus. Erst wenn Sie sich
mittels Schutzzauber sichern
und dem Krabbler eins tiberbra-
ten, unmittelbar bevor oder
kurz nachdem er mit Gift ge-
schossen hat, verliert das Biest
etwas Lebenskraft. Grof3e Poly-
gone bedeuten aber nicht im-
mer grof3e Gegner. Denn wenn
Sie auf einen Riesenroboter tref-
fen, ibernimmt Illius ihn auto-
matisch. Fortan steuern Sie den
Blechkumpel eine zeitlang und
attackieren gleich mehrere Fin-
sterlinge auf einmal.

Picard an Bord

Wahrend Sie sich von Level zu
Level vorankdmpfen verwohnt
Sie Demon Stone mit sehr
schon texturierter Grafik, die
nur ein wenig unter den kanti-
gen Polygonen leidet. Dafiir
gibt’s tonnenweise Zwischen-
sequenzen, die die sehr gute
Story allesamt edel préasentie-
ren. Das Gleiche gilt fir die
wuchtige Musik, die in Sur-
roundqualitat fiir das passende
akustische Ambiente sorgt.
Ebenfalls sehr gut: die engli-
schen Sprecher, allen voran
»Captain Picard« Patrick Ste-
wart. Weniger nett ist die
schwammige Steuerung, wes-
halb Sie oft dreimal um Heil-
tranke herumlaufen, bevor Ihr
Held die rettende Flasche auf-
hebt. Zum Gliick ist Demon Sto-
ne nicht sonderlich schwer,
weshalb es auch nicht weiter
stort, dass nur nach komplett
vollendetem Level gespeichert
werden darf. Achtung: In der
US-Verkaufsversion sorgt ein

Mit Sabelattacken greift Dunkelelf Drizzt den Obertroll an, der aus Rannek alles Leben presst.

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

Demon Stone ist eine nette Abwechslung im Ego-Shooter-dominierten Ac-
tiongenre. Ich habe es sehr genossen, mein Heldentrio ohne viel Nach-
denken durch alle zehn Levels zu fiihren. Die Devise heif3t hier klar: drauf-
hauen, bevor es die anderen tun! Und verliert man seinen Kampen vor
lauter Monstern mal aus den Augen, macht das auch nichts.

Einfach immer schon weiter Knopfchen driicken. Dage-
gen sind die Zwischengegner nur trickreich zu besiegen.

Klasse finde ich auch die tolle Story, die mir ein Wieder- ¢
sehen mit Drizzt Do’Urden beschert hat, den ich schon
seit 17 Jahren aus Salvatores Romanen kenne. Alles in al-
lem ein optisch tolles Actionspiel, das mit acht Stunden
Spieldauer blofR viel zu kurz ist.

»0Opulent, aber zu kurz«

missen Sie den Level nochmal

P vic)

Bug fiir Arger. Manchmal bleibt
Demon Stone hingen, obwohl
alle Gegner erledigt sind. Dann

von vorn beginnen.
[ HOTLINE: (0190) 771883 1,4 €/MIN

DEMON STONE KAMPFSPIEL

PUBLISHER  Atari / Stormfront Studios RELEASE (D) 10.2.2005

SPRACHE Englisch (Deutsch in Vorb.) CA.PREIS 30 Euro 0 ovo:
AUSSTATTUNG DVD.._BOX’ 1DVD, 50'. Handbuch ~ Usk ab 16 Jahre L Test-Check
GEEIGNET FUR 2 i

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI (‘ﬂ
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VERGLEICHBAR MIT  Die Riickkehr des Konigs (85, GS 12/03) Etwas unfaire Haudrauf-Action.
Jedi Knight 3 (84, GS 10/03 ) Kernige Jedi-Kampfe in 3D. [] GAMESTAR.DE:
Screenshot—

TECHNISCHE ANGABEN oty
0-GREKKIRTEN Qe 8
I Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra 1,0 GHz Intel 1,6 GHz Intel 2,0 GHz Intel
I Geforce 2/4 MX I Radeon 9500 Pro 1,0 GHz AMD XP 1700+ AMD XP 2000+ AMD

Radeon 9000 I Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM

Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro 2,2 GB Festpl. 2,2 GB Festpl. 2,2 GB Festpl.

Geforce 4Ti I GF FX 5800/5900 Gamepad
LAUTSPRECHER Il Stereo [l 2 vorne, 2 hinten st 6.1
BEWERTUNG
GRAFIK @ riesige Gegner @ sehr schone Zwischensequenzen
SOUND © tolle englische Sprachausgabe @ Bombastmusik
BALANCE © spannende Zwischenkampfe @ zu leicht
ATMOSPHARE © klasse Story mit Bezug zum D&D-Universum
BEDIENUNG © Pad oder Maus wahlbar @ Steuerung unprazise
UMFANG © maximal acht Stunden Spielzeit
LEVELDESIGN © sehr abwechslungsreich
KI © Helden heilen sich selbst @ tun manchmal nichts
WAFFEN © sehr unterschiedliche Waffen der drei Helden

HANDLUNG © sehr spannende Story

PREIS/LEISTUNG AUSREICHEND
EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 8 Stunden

MULTIPLAYER-SPASS —

FazIT: SCHONES, ABER ZU KURZES FANTASY-MONSTERGEMETZEL.
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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

4

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-

Marz 2005 GameStar

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-

.31

A

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)

i Geforce | Geforce
CPU mit V2MX | 2/4MX
1,2 GHZ800x600 (min. Details und 256 MByte RAM) ||
1024168 | I
1,8 GHz 1024768 [ |
weoxiozs | NI
2,4 GHz 1280x1024
wooxzo0 | 1| [

[ nicht méglich, nicht spielbar

Radeon
9000

I stark ruckelnd, wenig Spielspal

Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX
33Ti 4Ti  [5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro | 58005900
Il B BN BN D B .
Il Il BN BN BE B =
I N B O e e e
Il N BN bn Bn Bn | e
Il Il BN BN BE B .
I Il B BN

méRig ruckelnd, noch spielbar I fiiissiges Spielen maglich




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

GEEIGNET FUR

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER - PROFI

0 DVD:
Test-Check

(ffn\

!v//

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\,‘;::

GameStar Marz 2005




3D-ACTION ACTION

MIAMI VICE

Der Viceheit letzter Schuss. Hoffentlich!

S teuerung aus der Vor-
@ holle, Grafik aus der HOl-
le —so sieht Miami Vice im Jahre

o ITJgIs)t:-Check 2004 aus. Das 3D-Actionspiel
von Davilex (Autobahn Raser),
das auf der Fernsehserie von
1984 basiert, bietet in 16 Levels
Stumpfsinn vom Feinsten. Sie
sind wahlweise als Sonny Cro-
ckett oder Ricardo Tubbs auf der
Jagd nach Drogendealern. Der
Kollege wird dabei von der KI
ibernommen — auch wenn der
Begriff KI hier aus Verlegenheit
steht, denn selbst rudimentéare
Befehle wie »Geh’ in Deckung«
werden oft nicht ausgefiihrt.

Von Gehen kann eigentlich
auch keine Rede sein: Beide Hel-
den staksen durch die Land-

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Himmel! Das kdnnen die doch nicht ernst mei-
nen, die Menschen von Davilex! Crockett und
Tubbs waren damals echt coole Hunde. Im
Spiel sind sie nur Witzfiguren mit dem Action-
potenzial einer Kaffeefahrt in die Ucker-

mark. In der Uckermark gibt es
aber immerhin noch Farbe —
dem Uppigen Baumbestand
sei Dank. In Miami Vice ist al-
les grau. Das habe ich aus der
Vorlage anders in Erinnerung.

»Lieber in die
Uckermark«

Marz 2005 GameStar

Farb- und spaf3los geht es in Miami zu: Kisten, Boden, Treppe, Hemd in Grau.

schaft, als hatten sie einen Stock
in einer nicht naher genannten
Korperstelle stecken.

Zwar hilft Thnen eine automa-
tische Zielaufschaltung beim An-
visieren der zahlreichen immer
gleichen Gegner, und Spriinge er-
ledigen die Helden alleine. Aber
durch die lahme Kamera wird
der Weg durch die Levels zum
Spiefrutenlauf. Zudem zeigt Ih-
nen das Spiel lieber mal die Tota-
le einer Wand statt der Gegner,
die hinter der Ecke warten. Doch
um eine Ecke will ohnehin nie-
mand laufen, da sieht es ndmlich
genau so aus wie vor der Ecke.
Miamiist im Spiel nicht die bun-
te Florida-Metropole der Serie,
sondern eine 6de Ansammlung
grauer und brauner Matschtex-
turen. Lediglich Originalmusik
und -sprecher erinnern noch an
die eigentlich recht coole Vorlage.
Wer Crockett und Tubbs mochte,
sollte einen weiten Bogen um
das Machwerk schlagen. Alle an-
deren {ibrigens auch. P PET|
(] HOTLINE: (01805) 656 008 0,12 EURO/MIN

3D-Action

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH

Koch Media / Davilex
30 Euro
Fortge-
schrittene
MINIMUM 1,0 GHz, 512

MB, 3D-Karte
PREIS/LEISTUNG MANGELHAFT ‘
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.. | Der iV\oﬁd, auf dem dér Robo, wohnt

.

SCRAPLAND f

.. Hilfe; ein I\/\ensch geht yrmn! Der mordende Er
© 7 sorgt fu‘r Aufregung in der Robotervelt und sturzt
51e in einen bunten Raumschiffkampf- Act1on th

.. . o . »
% . . . .
‘e 4 ; .

. 3 . .o,

S ie' mlissen siéh das so  haternicht nurihr Aussehen, be-*
. N 'V'or.ste.llen: Petra hat kommen, sondern auch dies
‘sich das letzte Pausenbrot gesi-  Fahigkeiten »Giggeln«' sowie
chert und Gunnar zur Aufbe- »Scltwatzen« und kann Gunhar
wahrting gegeben, sehr zum * so die Stulle abluchsen Dann .
. Arger des hungrigen Michael. transform-lert Mlchael sich in
.Algo geht Michael zum néch-’ Damel (weﬂ der die laﬂgstelee-l—- -
sten Infernet—Terij{al.und ver- ' ne hat) und rennt'allen davon’ .
‘wandelt sich in Petra. Dadurch * KX
. ' GTA in.der Zukunft?s -~
G Versetzen Sie das »Baumchen
3 Wechsel dich«- Szerra.no auf, emg:h'
Zukunftsplaneten voller Roboter
fertig ist das Grundprinzip von .
Scrapla;ld, Metallhjeld D- Tmtus
" ruscht dort abwechselnd mit s,
, dem Raumsch1ff dufeh belebte Ein Mensch |st gelandet' D Tntue rettet, den U'n'schuldlgen vor der Pollzel

X . : Techno Stadttelle oder sch'lupft I SR . PR o . . -. .
i don Sdhottpiotx \ -in Innenlevels in'die Blechhaut * * ner‘Scrapland nennen, w11d dem Mensch-stetken soll, V\ndeﬂegt D-’ )
osk.?:?;s:;:nr iy 'w.,,de Y ‘von 14 Robotem um mit deren Neuhﬁg D-Tritus der schabigste Tntus durch 'unzahhge-Knner— e
77 - Spe21alfah1gke1te’n Rétsel und aller Berufe zugetelit Journalist ‘s missionen, Freundsd1aftsd1enste = e
o« Der verwandelte Held fliegt a(f, wenn ef von dér. . M1rusp1ele Zu losen Die Flugepj’ " (hal). Also kKlemmat: sich def'Nach:- und rnuhsa.me Schmtzel]agden . LI
Wache gescannt odar vom Orlglnal- gesehen wird. . . 5, .
soden eririnern an Descent, die Wuchsschrelber ‘hinhter die ersie * * - o - 0 X e
' .Korperwechsel an Messiah,'und " Story DerEerlSC:thlSt ermo?det Eme B1tte no‘:h .t . ' ’ 5 A
yom sp1elenschen Freiraumsoll  worden! Dahe1 kann man auf D1ein'd1zlensu,che erwelst sich’, | .. L ;
'das Androitlen- Abenteuer eine  -Chinteta elgenthch nichtsterben, :al$ verschachtelte Aaftragsket— N ..

popplge Zukunftsverswn von'  weildie Blsc;hpfskaste, die Struk— te: Elhe Botendrohne fordert .

GTA3 sem- ein héhre.s Ziel; denn ** tur jedes Roboters inder Grof&en ! zurn Beispiel, dass Sie die Pliné o
« trotz dlckem Ongma.htats -Bonus * Datenbank spelchert und belie-+ fiirdas R,aumschlff des Biirger- , ' *
" und abgefahrenem., Szenano ' big’ ;ekonsti‘ulert Dogh die Ma-* -melsters beschaffen (MISSIOI'I 1), ‘

geht dern storyschwacheﬁ Gen— trix des Erzbischofs wurde'ge- - das ‘SChlff ‘stehlens (Mlsﬂon 2)

. Iermxzu schneﬂdle'Luft aus - stohlen ke.lnGels‘t kénnmehnn und darmt 20 Pohze'lschn‘fe .
4 . .danrostendenMetalllelbfahren wegblasen (MISSIOH 3) — erst ‘o
A ROSt in Péac.e ’ " Dass hinter der Moids:erie (.denn dann sagt«der kleine M1stker1 .
Auf dem Schrottplatz t\aben Metalj-Meskitos ein Nest Auf dqrh Asteroiden, Chintera, bald :<;terben noch mehr Wiirden- * rhnen den Namen einer Kon— F
gebaut—dle\/lecher smd schwach aber zahlremh " den die~6lbetriebenen EinWoh-'_ trager) ‘e;in. ﬂlgéal eingereister * taktperson() diewvielleicht In- e e
AUFMARSCH DER ROBOTER IN WEN VERWANDELN WIR UNS? S

S . - | Banker Heftmaschine ‘.
. ’ Der Metall-Held. Kann andere raut. Sl ddlich: Schleimiger Langfinger, der arglosen Jll Papier gibt’s nicht mehr, dafiir hiipft e
P Roboter iibernehmen oder zerstéren. 6 i reis auf. g Opfern Scheine aus der Tasche angelt. B der Winzling durch enge Schéchte. . .
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" aur PoIizéi—Poi(errUr'\de k‘qmmt D—Tritus.nur aIs‘PQIiiist."'
v 1 » ~

.+ dizien. kennen konnte (! ) Die
: Handlung ruht derweil, nuir ab,

und zu 1asst ein mysteriésér In- s

formant, per Interkom Andeus.*

’ tungen fallen! Starke, Bmd-un—
genzu Charakteren glb‘c s dabei . angelegten Gebaude;n knupfen 0°

mc.ht - die w1cht1gsten Ge-*

sprachspartner sind’ entweder ’

unslchtbar oder fruher oder
gpater tot. Jeder neue Mord und
besondere ZEreignisse wie, die
Ankunft eines Menhschen die- '
* nen nur als Vorwand fur weite—

re »Flnde und- Zexstore«—M1s‘51d— )

stehen neben Apnonkampfen
Such tmd Sammelsplel'c}ien an’

0 L)

Werde »ch halt du "
Dig Aufgaben in den verzwelgt’

sich meistan Ident:tatswedqsel
Damittduschen Sie zufn'einen

. Ihr Gegentiber - der Liftrobo im '

Polizeiquartter beférd.ert *nur
Uniformierte, der gesuchte.Be-
*amte spricht nur mit Leuten sei-
ner Kaste. Zum anderen gewin-
nen Sie spemelIe Fah.l,gkeiten

neh. In den Auﬁenlevels sind + Weil nur die Heftklammer ‘Ma-

das floite Raumkqmpfe gegen
Schlffsschwarme manchmal
.auch VerfolgungSJagden Ges
leitschutzmissianen oder Wett-
rehinef. In den Innen- Aregle_n, A
die Sie tiber Landeplatze oder
.ein Schnellbahnnetz erre.ich'en,

Bote

Fliegt blitzschnell in jeden Winkel.
Ist daflir wehrlos — K&mpfe meiden!

schine, klem genug ist, .um

durch Luftschachte zu krabbeln, :

brauchen Sig diesé Form zum
Embruch sn den Ze],lentrakt
Und die Botendrohne ﬂlegt mit
Schallgesohmndlgkelt injeden

V_Vlnkel der Karte. Das ist H.e-.

Bewaffneter Polizist
Kréftig, schnell und mit dicker
Kanone. Streckt Verbrecher nieder.

.
o 0, .

sonders praktisch, wehn der

Alarm klingelt: Dénn Flugau-

+ gen enttarnen Ihren Ge'stalt
“wandel, wenn Sie zu lange im
'Scanbere;ch stehren. "Auch A#-.,

griffe oder ﬂlegale Aktionen las-,

' sen Pohz1sten ausrasten. Die fol-

gen Ihnén dann ballernd, soldh-
geSie gesehen werden.— also
mr;hts wie weg in eine ruhige’
Ecke und abwarten bis die Cops ,

aufgeben: Natfirlich Kénnen Sie .
‘an einei’n der Datenba,nk Ter-

mmals auch + zum Polmsten
wefdert und zuruckschleﬁen

"2 ACTIONSPIEL ACTION

‘Manche der Roboter sind sogar

komplett iiberfliissig, etwa der
Blendbhtz spelende Berto!

Die andérn hauen ab o,

" In den thematlsch. angelegten
Aufenlevels, voin bunt-beleb- '
tenInneristadtquartier bis zum
rqstig- dus’ieren Schrottplatz

ﬂlegen.Sle mit depn Raumschiff

Einsatze. Zu entdecken gibt's in '

den verzwelgten Arealen nichts'
aufier Emgangeh zuInnenlevels,’

oder V'Erbmdungsstraﬁen Statt- .

dessen dJenen die blld.hubschen-

Zerstoru.ngskraft entfaltenauch mit kurlosen Gebéuden und
- der Bischof, Betty oder D-Tritus * Ebenen .und, Verkehr Vollge-*

selbst, denn die Fihigkeiteh gh-
-neln sich stark Geld,eintreiben
konnen Sae .als Banketr, Kran—
kenpﬂeger oder Polizist, ﬂlegen
alg Boten- oder Wac.h,dro‘hne.

Berto
Kollege von D-Tritus. Blendet Geg-
ner kurzzeitig mit einem Lichtblitz.

_ stopften Viértel, als Kulisse fiir

Kadmpfe und Wettrennen. Das *

Zlelen mmmt Ihnerr das Pro- .

gramm durch eine Aufsc¢halt-
Automatjk weitgehend ab. Das

Bischof
Hochnésige Priesterkaste, interes-
santerweise schwer bewaffnet.

g In der GroBen'Date'nbar'l'k flle’den Bisc,héfe in.Form'ation Wache; wir verteidigen uns mit einem Elektrostrahler. (1280x1024)

)



TECHNIK-CHECK
KOPIERSCHUTZ

Achtung: Der bei Scrapland verwendete Kopierschutz
»Starforce 3« hat bei einigen Laufwerken Schwierig-
keiten, die Original-CDs von einer Kopie zu unterschei-
den und weigert sich in diesem Fall, das Spiel zu star-
ten. Tipp: Falls dieses Problem bei Ihnen auftritt, be-
nutzen Sie nach Méglichkeit ein langsames CD-Lauf-
werk (keinen Brenner!) zur CD-Abfrage.

RAM/FESTPLATTE

Bereits mit 256 MByte Arbeitsspeicher lauft Scrapland
ohne PerformanceeinbufBen. Mit 512 MByte RAM sinken
die Ladezeiten jedoch erheblich. Auf der Festplatte be-

TUNING-TIPPS
Entgegen den Herstellerangaben lauft Scrapland
auch auf DirectX-7-Karten — und sieht auf der
Uralt-Hardware auch noch gut aus.

Mit dem Herunterschrauben der Auflésung ge-
winnen Sie am meisten Performance: pro Stufe
sind bis zu 30 Prozent mehr Frames drin.
. Auf kleinen DirectX-8-Boards benétigt der
atmosphaérische »Bloom«-Effekt viel Leistung.
Deaktivieren Sie in bei Leistungsengpéssen.

Die anderen Spezialeffekte brauchen kaum Leis-
tung — lassen Sie »Nebel«, »Motion Blur« und

ansprucht der Titel etwa 1,5 GByte.

CPU mit

1,0 GHz 800x600 (min. Details)

1024x768
1024x768
1280x960
1280x960
1600x1200

1,5GHz
2,0 GHz

nicht méglich, nicht spielbar

Cist auch gut S0, denn die G'egner
schwuren mit dem Tempound ,
"der Gt6Re von Stechrii¢ken um

heschadigte Feinde die Flucht
und konkurneren mit Thnenuni
Mumtlons- ‘und ;Panzerungs- |

im Level vertellt hege.n !

‘,treten
Beimt- Schlffssc‘ﬂrauber stellen -

. Si€ sich'das Wunschmobil aus
. eihem 'lempf, Anh’ieben-_und

. .o .

' ~ CHRISTIAN SCHMIDT

Da ist er wfedEr der Fldch deér origingllen Spiele?
ToIIe Idee mafSlg.umgesetzt Das Ratimschiff-Bau-
en das Roboter Wechseln und Ausprobleren der
Spezialfahigkgiten macht anfangs einen Heidenspal®
— bis 5|ch herausstellt, dass danach® nichts mehr
kommt. Scrapland enthélt tolles Matefial fur flinf
Stunden .dle es gnadenlos auf 20 Stunden, auswalzt.

SCHON, ABER LEER
Dabei steckt in dem Identitatswechsel Soviel Poten-
zial, wenn er nicht nur fur Ratsel Marke »Sprich als
Biirgermeister mit dem Polizeichef« verschwendet
wirde. Un‘d die tollen Stadtviertel hétte man locker
mit Missionspunkten und Geheimnis- .
. sen a la GTA aufpeppen konnen.
So bleibt unterth Strich ein sehr
schickes, ambitioniertes Science-
Fiction-Spiel mit symipathischem
_ Witz, das leider vie] zu schell im
Storybrei versandet.

christian@gamestar de

»Hatte, konnte,
wirde!l«

.

M stark ruckelnd, wenig Spielspald

Sie herum, Dafiir ergreifen st stark

".Mem (T)raumSChlff .

'Der Gleiter, in dem Sie dabel.an-. c

»Verformung« ruhig aktiviert.

Geforce
33T 4Ti

Radeon
9000

Geforce
204 MX

Geforce
12 MX

Geforce

GFFX | Radeon GFFX

5600/Ultra| 9500 Pro

Radeon | Radeon
9700/Pro | 9800 Pro

aechs Waffenty‘pen zusammen N
Bessere Varlanten’bekommen '

Siéim Laufe’ der. Story und durch
optlonale Nebenquests »Dur;h
stobere das Pressezentrum nach
Blaupausétl«). Bis ‘zu neun
Raurhschiffekénmen Sie parallel

'Extras die an Schitisselstellen ‘besmzenund]ederzelf wechselh
= durchaus sinnyoll, da ein.
Kanapfkoloss bei Weéttrennen ej-

_ner, s;chw;veren .Stand éegen

wendlge M1n1ﬂ1eger hat, Neberr -
ist Marke E]genbau . der Hauptstory stellt Thrten das
Spie} 50 genannte »lrre Wettens, *
‘die Sie ndch Lust und Laune er- _
ftllenkénnen. Sind drei \.Nett\env

, voh Schilag eines »Erschiee€ als
Blschof' zehn Gegner« erfullt

" winkt .ein Finalkampf i m ‘einet.

Arena. Dort tragen Sie Multl—

player-Buelle gegen dep Com*

putér aus, als-gevvinn winkt im-
mer ein V,Vaffenu.pgrade.. .

Wer mag, kann

atch mit Freunden
Apropos MLﬂtlplayer' Scrapland
strickt den Flugpart quf Wunsch
zur Mehrspieler-Ferausforde-
rung um. Bis zu 16 Spieler duirfen

in schicken Arenén zum Death-

match oder der Flaggenjagd an-
treten —seltsamerweise nicht zu

, Wettrennen,die im Hauptspiel
«am meisten Spafd macheh. Zwar

lassen sich auch'fiir die Multi-
player-Duelle eigene Schiffe bas-
teln, trotzdem ist der schnelle
Schlagabtausch im 3D-Terrain
weitgehend Gliickssache.

maRig ruckelnd, noch spielbar

Trotz s1mp1er Grundarchltektur chromsatlon Zwar passen die «
lebt die Graflk'm den Auftenle-  skurrilen Sprecher gut zum Am-

vels yom schicken’ Stadftclg—:‘s.lgn biente, -m_ussen aber zu viele ,
ind den féinen Iéami:)feffekten,_ " Rollen vertonen —so kli'nggm die

irl Gebaliden von den witzigen  Robgs hdufig gleich. Zudem het-
Anifnati_onen der detailverlieht ;eﬁ dje Redney ‘dqrqh méﬁi.g e

gestalteteri Roboters Weniger — iihersetzte Dialoge. A o
ikt die detited o5 o e e , .
gelungen ist die depts{che'Sym. (" HOTLINE=40190) 824 667 13 EMiN., )

s . P 2 C . ! . *
SCRAPLAND ACTIONSPIEL SCRADLAND ®
PUBLISHER Deep Silver / MSE ) 4.2.05

Deutsch 45 Euro X
G Minibox, 2 CDs, 48 Seiten Handbuch ab 12 Jahren d \C/[i)(/i[g/g’;Special
GEEIGNET FUR Demo 4
EINSTEIGER ESCHRITTENER |
5 § 8 vm
LEICHBAR MIT Freelancer (84, GS 04/03) Immer noch das beste Raumschiff-Baller-Epos. ...l
Beyond Good and Evil (83, GS 12/04) Abgedrehtes, originelles Action-Adventure.

TECHNISCHE ANGABEN * ) GAVESTARDE:

Screenshet-
IKKARTEN Galerie
eforse 112 MX GF FX 5600/Ultra 1,0 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,8 GHz Intel QUICKLIN
I Geforce 2/4 MX Il Radeon 9500 Pro 1,0 GHz AMD XP 1800+ AMD XP 2800+ AMD '
Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
Geforce 3/3 Ti M Radeon 9800 Pro 1,5 GByte Festpl. 1,5 GByte Festpl. 1,5 GByte Festpl.
: Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900 : A
LAUTSPRECHER I Stereo I 2 vorne, 2 hinten W51 . ) .
MULTIPLAYER  AUSREICHEND 5 ' '

Schnelle, aber uniibersichtliche Raumhatz fiir 16 Spieler tiber Netzwerk und Internet.
(Team-)Deatmatch, (Team-)Flag Hunt, (Team-)One Flag

BEWERTUNG .
© detaillierte, bunte AuBenlevels © witzige Animationen
© poppiger Elektro-Soundtrack @ durchwachsene Synchro

© Schwierigkeitsgrad immer wechselbar @ Anspruch schwankt

© skurrile Roboter @ keine zusammenhangende Welt
BEDIENUNG © eingéngige Maussteuerung @ kein freies Speichern

© lange Spielzeit © viele irre Wetten @ Wiederholungen

LEVELDESIGN © coole AuBenabschnitte © Innenlevels wirr und langweilig
Kl © Standard-KI © sucht Extras
WAFFEN & EXTRAS @ Raumschiff-Baukasten @ originelle Robo-Verwandlungen '
HANDLUNG © lahmes Auftrag-Abhandeln @ kein FluB, keine Spannung
PREIS/LEISTUNG GUT v
EINGEWOHNUNG 30 Minuten 8525 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 1 Stunde
48
faziT: WITZIGE ROBOTER IN EINEM SCHALEN ABENTEUER-MIX. = .
. X
. . *
. . o
e * . o .
. ! T GameStar Marz 2005

. ...

I Ber Einsame Soidner ist sauer: Wir habéh sein &chiff.



ACTION-ADVENTURE ACTION

DARKENED SKYE

Teenie-Heldin verspottet ihr eigenes Spiel.

©

0 DVD:
Test-Check

LAY
48
&
W
[ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

QUICKLINK

S kye mag keine dunklen

Hohlen: »Klar, ich stei-
ge allein in dieses nachtschwar-
ze Loch! Ich will in den Credits
als »Dritter toter Teenager« ste-
henl« Die junge Frau wird spa-
ter mit einem Leuchtfisch in der
Hand zum Felseneingang zu-
rickkommen, unter Tage sim-
ple Ratsel16sen und unterwegs
jede Menge Monster verklop-
pen. Banales Actiongrau also,
aus dem eine Heldin funkelt,
die schon mal frech in ihrem Ta-
gebuch notiert: »Hab eines die-
ser blauen >Hey schau mich
anl«-Dinger in der Luft gesehen.
Ignorieren? Klingt nach einem
Plan (einem schlechten).«

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

Ein drei Jahre altes Spiel, das aussieht wie vor
acht Jahren — braucht das wer? N6, das gehort
in die Rumpelkiste der Spielegeschichte. Es sei
denn, Sie stehen auf schlagfertigen Teeniegirl-
Humor & la Buffy oder American Pie. Eine so
charmant rotzige Art wie die von Hirtenheldin

Skye hat bei Spielen immer noch
. =
Seltenheitswert. Zum Schmun- 4

Warum erst jetzt?

Das Abenteuer der Fantasy-Hir-
tin Skye ist drei Jahre alt: An-
fang 2002 erschien das Action-
Adventure in den USA, schon
damals in vorsintflutlicher Gra-
fik. Was hier auf den Markt
kommt, ist das gleiche Spiel: in-
haltlich unverandert, nicht ein-
gedeutscht, ohne Handbuch -
aber wenigstens nur 20 Euro
teuer. Darkened Skye verquickt
ausladende Sprung-Passagen,
Actionkdmpfe und »Finde den
Gegenstand!«-Ratsel zu einem
flotten Abenteuer. Nett ist das
Magiesystem, in dem Sie aus
farbigen Bausteinen ein Arse-
nal an Spriichen zusammenset-
zen. Zwischen all dem glanzt
Heldin Skye, die keine Gelegen-
heit zu vorlauten Kommenta-
ren ausldsst. Und sich immer
wieder ironisch tiber die Schwé-
chen ihres Spiel erhebt: »Irr’ ich
mich oder sieht in diesem Wald
jeder gleich aus?« A3
[J HOTLINE: (0261) 2109 60 STANDARDTARIF

zeln und Kichern durchaus zu
empfehlen — als Spiel im- |
merhin ertraglicher Standard,
wenn auch arg repetetiv.

DARKENED SKYE

Action-Adventure
Okygen / Boston Animation

GENRE
PUBLISHER

CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH Fortgeschr.,
»Skye ist cool, Profis
. . MINIMUM 350 MHz, 64 56
das Spiel nicht.« MB, 2D-Karte &)
i PREIS/LEISTUNG  SEHR GUT ‘lﬂ
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