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Act J
c l on Peter Steinlechner

I wanna rock! Normalerweise »nervenc Kollegin Petra Schmitz und ich uns bei Tests gegenseitig
mit akustischen MP-Salven oder Bombenexplosionen. Diesen Monat war alles anders: Angesichts des Mega-Tests

von GTA Vice City riittelte tagelang 80er-Jahre-Musik an Petras sonst unerschiitterlich guter Laune. Was soll ich

machen — beim Ritt durch die Sonnenstadt dréhnen nun mal Michael Jackson, Iron Maiden und David Lee Roth
aus den Boxen! Petras Rache war dann allerdings fiirchterlich: Irgendwo im Internet hatte sie ein altes — vollig sinnfreies — Werbeliedchen
(www.gamestarde Quicklink: [79]) fiir die Firma Infogrames (inzwischen Atari) gefunden. Und immer, immer, immer wieder gespielt...
Absolut Klasse, hoffentlich mit Masse! Ein Action-Highlight finden Sie auf den GameStar-CDs und -DVDs: das
grofde Video-Special zum potenziellen Mega-Hit Half-Life 2. Wer hitte gedacht, dass die Entwickler bei Valve derart geniale Grafiken, Anima-
tionen und Ideen auf der Pfanne haben? Wenn es fiir mich iiberhaupt noch eine Befiirchtung bei dem Ego-Shooter gibt, dann die, dass er

womoglich zu kurz ist — ich wiirde am liebsten wochenlang spielen. Davon abgesehen: Ich zihle jede Minute bis zur Veréffentlichung.

Action-Charts Action-Inhalt

Platz  Spiel Genre Testin ~ Wertung
1 | Mafia 3D-Actionspiel 10/02 9M1% Tests
2 | Splinter Cell Actionspiel 03/03 M% ! "
3 | GTAVice City Actionspiel BT 90% GTAVice City ... 80
4 | Battlefield 1942 Taktik-Shooter 10/02 90% GTA: Missions-Feuerwerk ... 38
5 | NoOne Lives Forever 2 Ego-Shooter 12/02 90% WillRock ... 89
6 | Indiziertes Spiel Ego-Shooter - 89%
7 | Counterstrike 1.0 (dt.) Taktik-Shooter 02/01 89% Moorhuhn X, 89
- 8 | Unreal 2 Ego-Shooter 03/03 89% Enter the Matrix ................... .. 90
i) 9 | JediKnight 2 Ego-Shooter 05/02 88%
| 10 | DeusEx Actionspiel 08/00 88%
11 | Operation Flashpoint Taktik-Shooter 07/01 88%
12 | Vietcong Taktik-Shooter 05/03 88%
13 | Command & Conquer: Renegade Ego-Shooter 05/02 87%
14 | Star Trek: Voyager Ego-Shooter 11/00 87%
15 | Tactical Ops Taktik-Shooter 08/02 87%
16 | Medal of Honor: Allied Assault (dt.) Ego-Shooter 03/02 86%
17 | Hitman 2 3D-Action 11/02 86%
18 | Black Hawk Down Taktik-Shooter 05/03 85%
19 | Metal Gear Solid 2 3D-Action 04/03 85%
20 | America’s Army Taktik-Shooter 09/02 85%
21 | Enclave 3D-Action 05/03 84%
22 | Soldier of Fortune 2 Ego-Shooter 07/02 84%
23 | Serious Sam: The Second Encounter Ego-Shooter 02/02 84%
24 | Raven Shield Taktik-Shooter 04/03 84%
25 | Rayman3 3D-Action 04/03 83%

Zur Action-Rubrik gehoren Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordergrund
stehen. Die Untergenres sind Ego-Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter sowie sonstige Actionspiele.
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Mod-Charts

Platz  Spiel Genre Testin  Wertung
1 | UT: Strike Force 1.6 Taktik-Shooter-Mod 09/01 87%
2 | HL:Team Fortress Classic 1.5 Taktik-Shooter-Mod 11/00 87%
3 | HL:Poke 646 Ego-Shooter-Mod 03/02 84%
4 | UT:Rocket Arena 1.6 Ego-Shooter-Mod 10/01 83%
5 | HL: Natural Selection 1.0 Taktik-Shooter-Mod 01/03 82%

Mods (von Modifikation) sind von Hobby-Entwicklern programmierte, kostenlose Zuséatze zu Spielen. Sie
laufen nur mit dem Hauptprogramm zusammen, haben inhaltlich aber meist nichts mit ihm zu tun.
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Gangster & Totale Action

GTA Vice City

Schief3ereien mit Verbrechern, Verfolgungsjagden mit der Polizei, halsbre- GameStar

cherische Stunts und eine Stadt zum Abtauchen: Erleben Sie Action pur in ”‘”’g'“"""&"“gepf’“e'ewe"“
einer sonnenverwohnten Metropole - garniert mit fantastischer 80er-Musik. Vice Cit

ir sind cool wie eine Pifia
Colada. Hinter uns heu-

len Sirenen, iiber uns drohnt
der Polizeihubschrauber — egal,
im Autoradio wird erst mal pas-
sende Musik gesucht. Endlich,
»Kids in America« von Kim Wil-
de. Mit quietschenden Reifen
biegen wir ein auf die Strandpro-
i & menade. Zwischen Palmen und
N bunten Hausfassaden durch-

Auf DVD: brechen wir krachend eine Poli-
::fer(z::;t.lver fest zeisperre. Doch plétzlich wird’s
Video-Special eng, zivile Sportwagen des FBI
Auf »ab-18-DVD kleben an unserer Stofistange.
hértere Fassung Aber schon l6sen ein paar Bret-
ter direkt in Fahrtrichtung das
Problem: Mit Vollgas sausen wir
in GTA Vice City auf die Schanze
zu, springen iiber den Fluss.
Geschafft, die Verfolger sind ab-
gehingt. Zeit flir einen Sender-
wechsel, jetzt brauchen wir
Hard Rock! Wenig spiter rollen
“‘_7‘1’7 "‘J”\j “_’/'\_7 wir aus einer Werkstatt, wo un-
wiw.gamestar de: ser rotes Vehikel ein griines
auséitzliche Bilder in Blechkleid verpasst bekommen
Screenshot-Galerie hat. Die Cops fahren ahnungslos
an uns vorbei — Auftrag erledigt.

- Sonne statt Knast
Im Tipps-Teil:
« Komplettldsung

In GTA Vice City gehoren sol-

* Cheat-Codes che halsbrecherischen Einsitze
zum Alltag. Das Actionspiel von

Facts Rockstar North (ehemals DMA
« 21 Haupt- Design) im schottischen Edin-
missionen burgh versetzt Sie als Kleingan-
« 35 Zusatz- ove Tommy Vercetti in die Stadt
missionen Vice City. Die erinnert an das
-I;OZ QU Miami aus der 80er-Jahre-De-
. 722?;05 tektivserie Miami Vice. An der
« 5 Motorrader Strandpromenade reihen sich
* 9Boote bunte Gebiude aneinander. Un-
* 5 Helikopter ter Palmen cruisen protzige Sport-
: ;f :;\Jlg:filrj]?yp en  Wagen, leicht bekleidete Madels
« 15 kaufbare fahren Rollschuh auf dem Biir-
Gebaude gersteig. Golfplatz und Park la-
* 6 Fahndungs- den zum Verweilen ein. Vercetti

3123 hat dafiir allerdings keine Zeit.



Frisch aus dem Knast, gerit er
bei einem Drogengeschift in ei-
nen Hinterhalt. Danach steht
Tommy mit leeren Taschen da
und muss um sein Leben fiirch-
ten, wenn er das Geld schuldig
bleibt. Also taucht er in die 6rtli-
che Gangsterszene ab, um her-
auszufinden, wer sich die Knete
unter den Nagel gerissen hat.
Das Spiel ist schon linger fiir
die Playstation 2 zu haben und

gehort dort zu den groflen Erfol-
gen. Jetzt erscheint es endlich fiir
den PCin einer grafisch aufge-
motzten Version. Besonders die
Texturen sehen schéner aus, aber
auch die héheren Auflésungen
machen optisch viel her. Gegen-
uiber dem Vorginger GTA 3 hat
sich technisch zwar nichts Grund-
legendes verdndert, allerdings
ist auf starken Rechnern jetzt
deutlich mehr Weitsicht még-

Am Washington Beach Idsst es sich bei guter Musik besonders schén cruisen.
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lich — auch entferntere Hoch-
hiuser sind noch zu sehen.

Stadt der Siinde

Rund sechs Kilometer sind es von
Ocean Beach im dufersten Siid-
osten Vice Citys bis zu den Wol-
kenkratzern in Downtown ganz
im Nordwesten. Im Sportwagen
benstigen Sie fiir diese Strecke
gut dreieinhalb Minuten — bei
Vollgas, ohne Riicksicht auf Ver-
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Das mag die Polizei gar nicht: Wenn Tommy Vercetti in Vice City Amok lauft und sein Fahndungslevel (die sechs Sterne) ansteigt, jagen ihn die Gesetzeshiiter sogar per Helikopter. (1600x1280)

kehrsregeln. Dabei gibe es auf
dem Weg einiges zu entdecken:
Etwa das Inselchen Starfish Is-
land, wo die exklusivsten Villen
stehen, oder den Yachthafen mit
seinen siindteuren Booten. Ganz
im Stidwesten der Stadt liegen
das heruntergekommene Little
Havana sowie Prawn Island, wo
Filmfirmen ihr Zuhause haben.
Die Stadt besteht aus zwei gro-
en, sich gegeniiberliegenden

Ein Pfeil markiert das Auto, das Tommy mit gezieltem Blechkontakt ausschalten soll.
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Mit unserem eigenen Hubschrauber fliegen wir bei aufgehender Morgensonne tber den Yachthafen und den Golfplatz der wunderschénen Stadt Vice City. (1024x768)

Mit den neuen
Motorradern - hier
die Pseudo-Vespa -

konnen Sie beim
Fahren auch gera-
deaus schieRen.

82
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Inseln. Auf der 6stlichen starten
Sie Thre Karriere. Erst nach zehn
Pflichtmissionen riumt das Pro-
gramm Straflensperren auf den
Briicken weg und verschaftt Th-

nen Zugang zum Gesamt-Areal.
Dann konnen Sie auch das
Flughafengelinde erkunden
oder im Hyman-Memorial- Sta-
dion Wettrennen fahren.

Regen und Schauer

Morgens geht tatsichlich die
Sonne auf: Die Spielewelt von
Vice City unterliegt einem Tag-
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und Nacht-Wechsel. Am Abend
schalten sich nach und nach Stra-
Ren- und Schaufensterbeleuch-
tungen an; 24 Stunden Spielzeit
entsprechen ungefihr 24 Minu-
ten Echtzeit. Auch das Wetter in-
dert sich laufend. Wo blauer
Himmel strahlt, kann nur kurze
Zeit spiter ein heftiges Gewitter

us Schwerdtel

Suhlen im
Stndenpfuhl

Als alten Fan von Mia-
mi Vice hat mich der
Neon-Look von Vice
City sofort gefangen.
Dazu kommt die per-
fekte Musik. Mein Favorit: Grandmaster
Flash mit »The Message« auf Wildstyle-
Radio. Das Beste sind jedoch die knackig
kurzen, abwechslungsreichen Missionen.
Anders als in Mafia kurve ich nicht nur
von A nach B, um dort jemanden um-
zulegen. Checkpoint-Rennen, Flugblatt-
und Sammel-Aktionen lockern meinen
Gangster-Alltag auf. Und dann gibt’s da
noch die unzéhligen Mini-Spiele!




toben; manchmal ist sogar ein
Regenbogen zu sehen. Tageszei-
ten und Witterung haben spiele-
risch kaum Auswirkungen, Re-
gen etwa macht den Untergrund
nicht rutschiger. Allerdings
sind mitten in der Nacht kaum
Fahrzeuge unterwegs — falls Thr
Gefihrt da mal in Flammen
aufgeht, dauert es etwas linger
bis zur Neubeschaffung.

Car-Napping
Wie kommt ein Gangster an ein
neues Auto? Richtig — er klaut es.
Genau wie im Vorginger oder in
Mafia kénnen Sie in beinahe je-
des geparkte Fahrzeug einstei-
gen. Oder Sie stellen sich auf die
Stralle und warten, bis eines vor
Thnen stehen bleibt, reiRen den
Fahrer heraus und brausen da-
von — schon gehort die Karre Th-
nen. In 74 Autos und Brummis
konnen Sie das Steuer tiberneh-
men. Die Palette reicht von der
Familienkutsche bis zum Sport-
flitzer, vom Cabrio bis zum
Miilltransporter, vom Taxi bis
zum Panzer. Alle fahren sich
unterschiedlich — die langsame
Stretchlimousine kommt kaum
um Kurven, mit dem Renn-
wagen schlingeln Sie sich selbst
bei Hochstgeschwindigkeit ge-
schickter als Schumi durch.
Falls die Raserei schief geht,
nimmt Thr Gefihrt sichtbar
Schaden: Die Windschutzschei-
De zersplittert, Stofdstangen oder
Tiiren fliegen weg, und der Mo-
tor qualmt. Solche Schiden blei-
ben allerdings ohne Auswirkun-

Florian Stangl

Fahren im
Farbenrausch

Meine Giite, ist das
knallbunt! Und scho-
ner als bei GTA 3, weil
in sich stimmiger, wirkt
es auch noch. Atmos-
pharisch ist Vice City ohnehin top: Wenn
ich begleitet von Slayers »Raining Blood«
mit einer Rockband auf Publicity-Tour bin,
geht so richtig der Punk ab. Spielerisch
geféllt mir der dezente Feinschliff im Ver-
gleich zum Vorgénger, und auch die run-
dere Steuerung freut mich. Klar, Mafia hat
natirlich die bessere Story und die scho-
nere Grafik. Doch Vice City ist Gaudi pur
und immer wieder ein Erlebnis.

gen auf das Fahrverhalten — nur
explodiert die Karre irgendwann.
Lediglich zerschossene Reifen
machen es schwierig, die Spur
zu halten. In GTA Vice City gibt’s
keine lizenzierten Fahrzeuge.
Die Modelle basieren jedoch auf
bekannten Vorbildern: Was wie
ein Ferrari Testarossa aussieht,
heifdtim Spiel »Cheetah«.

Helis und Hobel

Anders als in GTA 3 ist Tommy
nicht auf vierridrige Vehikel be-
schrinkt. In Vice City kann er
auch Motorrider mopsen. Funf
Modelle stehen bereit, von der
Vespa iiber die Enduro bis zum
Chopper. Die Hobel lenken sich
genauso wie Autos und sind teils
schneller, aber empfindlicher.
Besonders in Kurven oder bei
Zusammenstoflen mit Parkuh-
ren (die jedes Auto verkraftet)
landen Sie leicht mit der Nase auf
dem Asphalt. Ebenfalls neu sind

die fiinf Helikopter, einer davon
sogar mit Bordwaffen. Die Hub-
schrauber helfen in einigen Mis-
sionen, in denen Polizei und FBI
Thnen allzu viel Arger am Boden
machen wiirden — der Luftweg
ist meist sicher. Allerdings ist die
Steuerung misslungen, Sie miis-
sen die Dinger umstindlich mit
acht Tasten iiber die Stadt pilotie-
ren. Die neun Boote brauchen
Sie hauptsichlich in einigen Spe-
zialmissionen, das Kleinflugzeug
nur in zwei Einsdtzen.

Auch zu Fuf sind Sie regel-
miflig unterwegs. Die Hauptfi-
gur baut sogar Kondition auf:
Hilt Tommy anfangs im Ren-
nen-Modus nur ein paar Schrit-
te durch, spurtet er spiter auch
langere Distanzen, wenn Sie oft
genug schnell laufen. Solange er
per pedes unterwegs ist, steuern
Sie den Helden wie in Mafia per
Tastatur und zielen mit der
Maus. Im Auto kommen Sie al-

SR
Ja. Und wie!
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In einer Zwischensequenz kommen Tommy und sein Kom-

pagnon Lance Vance an frisches Kampfgerat.

lein mit dem Keyboard zurecht.
Das Programm unterstiitzt Lenk-
rider, allerdings miissen Sie
dann beim Aussteigen wieder
zur Tastatur wechseln. Das Ge-
schehen sehen Sie grundsitz-
lich aus der Von-hinten-Per-
spektive. Das funktioniert ins-
gesamt sehr gut, nur in engeren
Gebiuden verhakelt sich die Ka-
mera leicht mit Winden. Das

Technik-Check

640x480x16, ohne FSAA

Auflosung

und 2048 mal 1536 Bildpunkten. Auch in
|6sungen sieht das Programm noch gut

RAM/Festplatte

GTA Vice City unterstiitzt Aufloésungen zwischen 640 mal 480

Vice City lauft ab 128 MByte Arbeitsspeicher. Mit 256 MByte
ist es flissig spielbar, und die lastigen CD-Wechsel entfal-
len. Der Titel belegt zwischen 915 MByte und 1,55 GByte auf
der Festplatte. TNT-2-Besitzer brauchen zusétzlich 635 MByte

1600x1200x32 mit FSAA

Tuning-Tipps

den niedrigen Auf-
aus.

TIPP2: Die Verringerung der »Distanz-Darstellung«
im »Anzeigen-Setup« kitzelt mehr Frames heraus.

TIPP 1: Den groften Geschwindigkeitszuwachs er-
halten Sie, wenn Sie die Farbtiefe auf 16 Bit stellen.

TIPP 3: Wenn Sie die »Audio-Hardware« auf »soft-
ware emulation« stellen, steigt die Performance.

TIPP 4: Ein Ausschalten der »Dynamischen Akustik«

nicht méglich, nicht spielbar

M stark ruckelnd, wenig Spielspal

Speicherplatz fiir konvertierte Texturen. im »Audio-Setup« bringt etwas mehr Leistung.
TNT2 | Geforce | Geforce | Radeon | Geforce | Geforce = Radeon | Radeon | GFFX | Radeon
CPU mit (32MB) = 12MX | 2/4MX 9000 | 3/3Ti 4TI 9500Pro 9700  5800/Ulra 9800Pro
600 MHz poxiex |HH 1 D B B B B B B B
soosoxs2 | Il I B e e
800 MHz 800x600x32 Il B B B e
1024x76ex2 | I Il I B e e
1.000 MHz 1024x76ex2 | I Il BN B B B B B e
naoxiosxz | I Il B B BN B .
1.500 MHz eooxzooxz2 - N Il B B B B e
1600x1200X32 (4x-FSAA) I N [ | I BN B

maRig ruckelnd, noch spielbar

| ] fliissiges Spielen moglich
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Vergleich: Die Ober-Gangsterspiele

GTA Vice City

Szenario

Story

Missionen

Fahrzeuge

Grafik

Waffen

Besonderes

Metropole, die wie ein 80er-Jahre-Pseu-
do-Miami wirkt. Zwei riesige Inseln sind
durch fiinf Ubergange verbunden. Meh-
rere Stadltteile, Flughafen, Stadion.

Angesiedelt im Drogenkartell-Milieu. Gute,
aber nicht iberragend spannende Hand-
lung. Brauchbare 3D-Engine-Sequenzen.

21 Haupt- und 35 Nebenmissionen. Eher
kurz und knackig statt komplex, iiberwie-
gend im Auto, viel Abwechslung.

74 Autos, Motorréder, Helikopter, Boote;
Uberwiegend modern, einfache Fahrphysik.

Umgesetzt von der Playstation 2, recht
detailliert, groRe Sichtweite, teilweise
etwas langweilige Texturen.

31 Waffen, das Angebot reicht vom
Schraubenzieher bis zum Raketenwerfer.

Unzahlige Sonderaufgaben, die Sie zwi-
schen den Einsatzen erledigen kénnen -
etwa Pizzakurier, Feuerwehr, Biirgerwehr.

Gewaltiges 30er-Jahre-Pseudo-New-York.
Drei Haupt-Stadtteile, verbunden durch
vier Briicken und einen Tunnel. Viele Stadt-
viertel, Flughafen, Hoch- und Trambahn.

Im Mafia-Szenario angesiedelte, hochdra-
matische Spitzen-Story mit Uberraschun-
gen, filmreif inszeniert mit der 3D-Engine.

20 komplexe Missionen, in denen Sie
sowohl zu Fu wie im Auto unterwegs
sind. Jede Menge Abwechslung.

63 steuerbare Oldtimer, die sich entspre-
chend langsam und realistisch fahren.

Speziell programmiert fiir den PC, iiber-
wiegend extrem detaillierte Texturen,
aber teils arg eingeschrankte Sichtweite.

Nur 15 Waffen, von der Pistole iiber die
abgeségte Schrotflinte bis zur Oldie-MP.

Wenig Extras. Im Spiel schalten Sie sttick-
weise den Freeride-Modus frei, in dem
Sie durch gutes Fahren Punkte sammeln.

Wertung

90%

M%

86

kann dann manchmal — bei-

do Diaz etwa will, dass Sie einen

spielsweise in der Villa von Diaz
— durchaus ein Problem bei
Schusswechseln sein.

Rammen bis zum Platzen

Damit Tommy Vercetti an Dollar
und Drogen kommt, sind 21
Hauptmissionen zu erfiillen. Die
absolvieren Sie tiberall in der
Stadt fiir eine Reihe von Auftrag-
gebern. Der Gangsterboss Ricar-

Verriter ausschalten. Fiir den
Colonel Juan Garcia Cortez tiber-
wachen Sie mit der MP im An-
schlag einen Drogendeal und
verfolgen kubanische Motorrad-
gangster, die in die Ubergabe
platzen. Die meisten Einsitze
sind kurz, aber knackig: Mit
Fahr- und Flugzeugen liefern Sie
sich Verfolgungsjagden und
rammen beispielsweise feindli-

Coole Mucke: Die Radiostationen

Bereits in den Vorgéngern war die Musik ein dicker
Pluspunkt. In Vice City drohnt besonders gute Sound-
untermalung aus den Lautsprechern des virtuellen
Autoradios. Sieben Musiksender versorgen Sie mit
flotten Beats, heiBen Riffs und fetzigen Liedern - vom
Rap tiber Wave bis hin zu Hard Rock. Alles sind Origi-
nal-Tracks aus den 80ern, vertreten sind Stars wie Kim
Wilde, Michael Jackson, Iron Maiden oder Nena.

Die meisten Songs sind auf der offiziellen CD-
Kompilation zum Spiel, die als eigensténdige, erst-
klassige 80er-Jahre-Songsammlung besteht. Den
Soundtrack gibt's auf sieben CDs im Fachhandel fiir

insgesamt rund 45 Euro; wahlweise sind die Silberlinge auch einzeln zu haben.
Allerdings fehlt ausgerechnet die im Spiele-Radio gelegentlich gesendete 80er-
Hymne »Video Killed The Radio Star« von den Buggles aus Lizenzgriinden.

che Autos in die Leitplanken, bis
das Vehikel explodiert. Oder Sie
schalten eine feindliche Gang
aus und befreien Thren Kumpel
Lance Vance aus den Klauen ei-
ner gegnerischen Mafia-Familie.

Bonus mit Candy

Zusitzlich zu den Haupt- gibt's
noch 35 Zusatzmissionen. Von
Letzteren muss Tommy aber ei-
nige zwingend erledigen. Denn
erst wenn von 15 Gebiuden
mindestens sieben unter seiner
Kontrolle und die damit verbun-
denen Extra-Einsitze geschafft
sind, schaltet das Programm das
Finale frei. Sobald Sie etwa Thr
eigenes Pornofilm-Studio besit-
zen, werfen Sie per Flugzeug
iiber der Stadt Zettel mit Erotik-
werbung ab. Oder Sie springen
per Motorrad iiber Dicher bis
zu einem Scheinwerfer, der dar-
authin ein Bild Ihrer Lieblings-
Darstellerin Candy Suxxx an ei-
nem Hochhaus erhellt.

Alle Sechse

Wenn Tommy die Auftrige fir
Gangsterbosse erledigt, muss
er sich gleichzeitig vor der Poli-
zei in Acht nehmen. Am obe-
ren Bildschirmrand zeigen
sechs Detektivsterne, welcher
Fahndungslevel gilt. Normaler-
weise sind alle ausgeschaltet,
und die Polente ignoriert Sie.
Sobald Sie jedoch auf Biirger,
Bosewichte oder Ordnungshii-
ter schieflen, steigt der Fahn-
dungslevel und damit die An-
zahl der leuchtenden Sterne.
Ein einzelner ist noch kein Pro-
blem — nur wenn Sie einem Po-
lizisten direkt in die Arme lau-

fen, verhaftet er Sie; ansonsten
verschwindet der Stern nach
kurzer Zeit wieder.

Ab Fahndungslevel zwei ma-
chen die Cops aktiv Jagd auf
Sie, ab drei gesellen sich Poli-
zei-Hubschrauber dazu. Stufe
vier ruft Spezial-Einsatzkrifte,
funf sogar das FBI auf den
Plan. Und bei sechs riickt Ih-
nen die Armee auf den Pelz.
Um den Level zu senken, wech-
seln Sie die Klamotten oder neh-
men ein »Absenk«-Icon auf. Bes-
ser noch, Sie fahren in eine
Werkstatt. Die spritzt den Wagen
um — und schon gelten Sie wie-
der als unbescholtener Biirger.

Musikalische Freiheit!

Zwischen den Einsitzen be-
wegen Sie sich frei in der Stadt.
Ganz nach Gusto brettern Sie
zu treibender Radiomusik iiber
die Boulevards, erledigen fiir
den lokalen Pizzadienst oder
die Taxigesellschaft Nebenjobs
oder fahren einfach nur Slalom
um die — spielerisch unwichti-
gen — Passanten. Dabei kénnen
Sie sich prima mit den neun
Radiostationen vertraut ma-
chen. Zwei davon senden witzi-
ge, aber englische und nicht
untertitelte Talk-Shows. Auf
den anderen liuft erstklassige
Musik: 102 Original-Songs aus
den 80ern, aufgeteilt auf meh-
rere Spezialkanile, etwa Hard
Rock, Wave oder Latino-Pop.
Beim Rasen héren Sie Titel so
unterschiedlicher Interpreten
wie Ozzy Osbourne oder Mi-
chael Jackson, Hall & Oates oder
Judas Priest, Mongo Santama-
ria oder The Human League.

Im Schnellboot liefern wir uns ein Wettrennen mit der Polizei.
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Wenn Sie mit der Kampagne
weitermachen wollen, fahren Sie
zu den Auftraggebern, die auf
der Radarkarte mit Buchstaben
markiert sind. Der Spielstand
l4sst sich ausschlieRlich aufer-
halb von Missionen an Speicher-
punkten absichern. Anfangs ha-
ben Sie davon nur einen, spiter
kaufen Sie sich Gebaude und be-
kommen dort jeweils eine Save-
game-Stelle. Allerdings ist es
halb so schlimm, wenn Tommy

Dieses Filmstudio gehdrt jetzt uns - dort gibt’s ne-
ben Missionen und Geld auch einen Speicherpunkt.

Bodyguard beim geplatzten Drogendeal Die Balken markieren den Zustand unserer Bosse.

stirbt, verhaftet wird oder den
Job vermasselt: Dann wiederho-
len Sie den Auftrag einfach, in-
dem Sie erneut in den Start-
Leuchtkreis treten; Sie verlieren
nur ein paar Dollar — eine echte
Verbesserung gegeniiber GTA
3. Waffen miissen Sie dann sich
allerdings erneut beschaffen.

Nahkampf-Golf

Deutlich aufgemotzt gegeniiber
dem Vorginger zeigt sich die
Waffenkammer. 31 Kampfge-
rite warten auf den Einsatz,
vom Zustech-Schraubenzieher
uiber den Golfschliger und das
M-16 bis zum Raketenwerfer.
Die umstindliche und unprizi-
se Steuerung der Kampfgerite
war in GTA 3 noch ein Pro-
blem, jetzt klappt das anstands-
los. Einige der Bleischleudern
lassen sich wahlweise sogar aus
der Ich-Perspektive abfeuern —
allerdings muss Tommy solan-

Den markierten Panzer muss Mr. Vercetti mitten aus dem Konvoi heraus entfiihren.
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ge stehen bleiben. Normaler-
weise kaufen Sie die SchiefRei-
sen in den Liden der Ammu-
Nation-Kette oder nehmen sie
Feinden ab. In einigen Missio-
nen finden Sie die benétigten
Waffen beim Einsatzstart. Nett
in Kimpfen zu Fufl: An vielen
Stellen gibt es ein Pillen-Icon,
das dhnlich der Bullet-Time aus
Matrix die Zeit verlangsamt.

Peter Steinlechner

Einfach geniales
Ballern und Rasen

Radio an, Gaspedal durch-
getreten - tschiss, Realitat!
Und ich verbringe wieder
viel zu viele Stunden in GTA
Vice City. Denn fiir meinen
Geschmack stimmt hier fast alles: Vom genial-
einfachen Fahrgefihl Giber die tolle 80er-Jahre-
Musik (mein Favorit: »Yankee Rose« auf VRock)
bis zu den wahnsinnig abwechslungsreichen
und originellen Einsatzen. Vor allem aber
gefallt mir die Stadt Vice City selbst: Unglaub-
lich, wie sehr mich diese Polygonansammlung
reinzieht. Wenn ich im Sportwagen einen
Gangster jage und Uber die Boulevards heize,
fuihle ich mich tatséchlich wie zu Hause.

Deutsche Version

Hierzulande versffentlicht Take 2
eine angepasste deutsche Fas-
sung. Darin ist die Sprachaus-
gabe auf Englisch; die Uberset-
zung lesen Sie in Untertiteln
mit (nur nicht bei den beiden
Talkshow-Sendern). Die Ver-
sion ist kraftig entschirft: Es
flieRt kein Tropfen Blut, aufler-
dem wurden zwei recht gewalt-
titige Missionen weggelassen.
Den Rampage-Modus — das
sind ziemlich brutale, freiwilli-
ge Einsitze — hat der Publisher
ebenfalls komplett rausgewor-
fen, um das fiir die PS2 indi-
zierte Spiel bereits »ab 16« in
die Liden zu bekommen.

GTA Vice Clty Actionspiel

Publisher:  Take 2, (0190) 873 268 36 Release (D):  16.5.2003
Sprache:  Englisch, dt. Untertitel Preis: ca. 45 Euro
Ausstattung: DVD-Box, 2 CDs, 30 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 16 Jahre

Nur kleine Schrammen

Die paar Macken stéren mich kaum. Mit dem
eingeschrénkten Savegame-System etwa
komme ich hier sogar gut zurecht — bei der
Fahrt zum n&chsten Speicherpunkt hore ich halt
Musik und gebe Vollgas. Mal abgesehen von
der vergeigten Helikopter-Steuerung geht mir
nur der teils hohe Schwierigkeitsgrad ofters
auf die Hupe. Ist das wirklich schlimm? Ich mei-
ne: Nein. Vice City gehort bei jedem uberzeug-
ten PC-Spieler auf die Einkaufsliste!

Einsteiger

i i Fortgeschrittene Profis
[ 2 3 ie SOMENE 5 ]

Eingewohnung: 10 Minuten Solo-Spal: 30 Stunden Multiplayer-Spaf3: -
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG
Pro Kontra
© packende Atmosphare @ teils hoher Schwierigkeitsgrad

© glaubwirdige Spiele-Stadt @ eingeschrénkte Speichermdglichkeit
© spannende Missionen © umstandliche Helikopter-Steuerung
© riesiger Fuhrpark
© tolle Musik
MULTIPLAYER
nternet (0 Spieler) Netzwerk (0 Spieler) Modem (0 Spieler) an 1PC (0 Spieler)

Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: -
HARDWARE-KONFIGURATION

MTNT2(32MB) [ Geforce /2MX M Geforce 2/4 MX ¥ Radeon 9000 M Geforce 3/3Ti
MGeforce4Ti MRadeon9500Pro  MRadeon9700  MEGFFX5800/Ultra  IRadeon 9800 Pro
CPU mit 800 MHz CPU mit 1,0 GHz CPU mit1,5 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 256 MByte RAM
915 MByte InstallationsgroRe 1,5 GByte InstallationsgroRe 1,5 GByte InstallationsgréRe
Geforce-Karte Geforce-3-Karte Radeon-9800-Karte

ALTERNATIVEN

Mafia (91%, GS 10/02)
Fahren und ballern in einer 30er-Jahre-Stadt, bes-
sere Grafik, packende Mafia-Story.

GTA 3 (90%, GS 07/02)
Kleine, weniger schone Stadt, keine Motorrader
oder Helis, etwas schwéchere Grafik.

WERTUNG

Grafik: Sehr gut ‘ W'
Sound: Sehr gut ~ ‘
Bedienung: [N Sc'r gt 900 |
Spieltiefe: [ Sehr gut /O
Multiplayer: Nicht vorhanden .

Tolle Renn-Action in glaubwiirdiger Sonnenstadt.
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Einsatz in Vice City

Missions-Feuerwerk

Kurz, knackig und knallig: Es gibt viel zu tun fir Tommy Vercetti. Wir zeigen, was genau.

Die drei besten Missionen

12:21 G
w100 “‘

42-30

dpnnhanmn:

e 2\ =
Keinen, Schimmer-Willy, sagidoch mall was. Ichrwerd
Bass in der; Hélle spielen:

Publicity Tour: Rockband im Fond, Bombe im Motorraum der Limousi-
ne - und Sie als Chauffeur halten den Wagen tiber einem Mindesttem-
po. Originell, und die Kommentare der Musiker sind extralustig.

————

fed ﬁ
9.003 ¥ 110 N
__ 390-30

o]

HeiRe Lightshow: Anlauf in einem Biiro - von dort springen Sie per
Motorrad tiber Schanzen von Dach zu Dach. Auftrag: Erreichen Sie einen
Scheinwerfer, damit der mit Erotik-Werbung ein Hochhaus anstrahit.

Cop-Land: Tommy legt verkleidet zwischen Polizisten eine Bombe. Erst
lockt er allerdings Cops in eine Garage und iibernimmt deren Unifor-
men. Nach der Detonation muss er eine Verfolgungsjagd tberstehen.

Die Nebenjobs

[T i Eiscreme: Mit dem
Eiswdgelchen rum-
pelt Tommy durch
Vice City - allerdings
i verkauft er eigentlich
Drogen, was die Poli-
zei ziemlich rasch mit-
bekommt.

Feuerwehr: Im Feuer-
wehrauto l6schen Sie
unter Zeitdruck bren-
nende Autos und
deren ebenfalls
lodernde Insassen,
bevor die ums Poly-
gon-Leben kommen.

Autorennen: Als
Besitzer eines Auto-
hauses nimmt Tommy
Vercetti an Wettren-
nen in ganz Vice City
teil; es gibt sechs
unterschiedlich lange
Routen.

RC-Rennen; Am Oce-
an Beach steht ein
Lkw. Wenn Sie ein-
steigen, lassen Sie in s 4

den Sanddiinen fern- —
gesteuerte Autos ).
gegen KI-Gegner um

die Wette rasen. -~ § Q‘f‘f"’"""’“

Dirt Ring: In der Are-
na fahren Sie per
Motorrad Check-
points ab - nicht nur
Geschwindigkeit ist
gefragt, sondern
auch jede Menge
Geschicklichkeit.

i wio magien

Taxi: Bei tickender
Uhr karrt Tommy
Fahrgaéste quer durch
Vice City - wenn er
100 am Stiick schafft,
hiipfen seine Taxis
kiinftig nach jedem
Druck auf die Hupe!

Birgerwehr: Als frei-
williger Ordnungshi-
ter setzen Sie mit
einem Polizeiauto

in dramatischen
Verfolgungsjagden
allerlei Verbrecher
auBer Gefecht.

&l Checkpoint Charlie:
Kokain schwimmt im
Hafen und muss ein-
gesammelt werden;
bei jedem Durch-
gang gibt's weniger
Zeit, aber mehr
Belohnung.

Heli-Rennen: Im Hub-
schrauber fliegen Sie
grell leuchtende
Checkpoints in lufti-
ger Hohe ab; die
vier Strecken sind
Ubers ganze Stadtge-
biet verteilt.

Chaos-Derby: Ganz
| viele Autos, ein
groRes Energietor -
und Sie miissen

es regelmaRig recht-
zeitig erreichen,
sonst ist der Wett-
kampf vorbei.

Pizzabote: Auf dem
knallroten Motorrol-
ler fahrt Tommy hei-
Re Teigfladen aus.
Wenn er alle ablie-
fert, steigt sein maxi-
maler Riistungswert
um 50 Prozent.

PCJ 600: Mit einem
speziell abgestellten
Motorrad springen
Sie stidlich des Malibu
Club tber Schanzen
von Dach zu Dach, um
ein paar Dollar extra
einzusacken.

Krankenwagen: Als
Rettungsfahrer holt
Vercetti Unfallverletz-
te ab und bringt sie
ins Krankenhaus -
was natiirlich még-
lichst schnell gesche-
hen sollte.

abisoLVieRtE ZEin Hot Ring: Auf dem
zustand aw .
Runde [ Rundparcours in der
g groRen Arena im
Nordwesten fahren

Sie spater abends in

" A

k]
‘;;ﬂg'g ¥ einer Art Stunt-
- Nascar-Rennen

um die Wette.
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Auf CD/DVD:
Spielbare Demo

zu Moorhuhn X

Moorhuhn X

Der spaBigste Teil der Gefliigelhatz.

B ereits zum vierten Mal flat-
tert das leicht diimmlich
aussehende Federvieh von Phe-
nomedia iiber die Bildschirme.
Auch in Moorhuhn X geht es da-
rum, durch méglichst viele Hith-
ner-Abschiisse den Highscore zu

Petra Schmitz

More Huhn

Man kann Uber das Moorhuhn sagen,
was man will: Mir macht jede neue Ver-
sion Spaf — wenn auch nur kurze Zeit.
Moorhuhn X ist deutlich umfangreicher
geraten als die Vorganger. Und die klei-
nen Uberraschungen, wie die Box mit
dem X drauf, laden zum Schmunzeln ein.
Dennoch: Was Langzeitspaf? und Kom-
plexitat angeht, rangiert das Moorhuhn
immer noch in hinteren Kategorien.

Moorhuhn X Actionspiel

Phenomedia, (0751) 861 944

Publisher:
Sprache:  Deutsch
Ausstattung: Euro-Box, 1 CD

MO RHUH N

knacken. Sie bewegen ein Faden-
kreuz tiber einen quietschbunten
Hintergrund, um das Getier aufs
Korn zu nehmen. Anders als in
den Vorgingern sind die Levels
jetzt wesentlich lebendiger ge-
staltet und zum Teil sogar inter-
aktiv. Wenn Sie beispielsweise
das Klohiuschen zerschrotten,
diirfen Sie danach den darin
Zeitung lesenden Flattermann
fiir 25 Punkte erledigen. Falls
Sie es gar schaffen, 930 Zihler
zu ergattern, dann das Tor auf-
schieRen und zusitzlich das
Schild drehen, kommen Sie in
den nichsten Level. Das Pro-
gramm kénnen Sie mit einigen
Extras wie Bildschirmschoner
kaufen oder in der abgespeck-
ten Gratis-Version auf unseren
Datentragern finden. PET

Release (D):  16.5.2003
Preis: ca. 10 Euro
USK-Freigabe: ab 6 Jahre

\? Einsteiger Fortgeschrittene Profis
Pl wwareosn
Eingewohnung: 5 Minuten Solo-Spal: 2 Stunden Multiplayer-Spaf: -
HARDWARE-KONFIGURATION

MTNT2(32MB) M Geforce /2MX M Geforce 2/4 MX  Radeon 9000 M Geforce 3/3Ti
M Geforce4Ti MRadeon9500Pro  MRadeon9700  MGFFX5800/Ultra  Radeon 9800 Pro
MINIMUM OPTIMUM

CPU mit 400 MHz CPU mit 500 MHz CPU mit 700 MHz

64 MByte RAM 128 MByte RAM 128 MByte RAM

150 MByte InstallationsgroRRe

WERTUNG
Grafk (NG fredigend '
Sound: [ Ausreichend

Bedienung: | GLt

Spieltiefe: [ Ausreichend

Multiplayer: Nicht vorhanden

Die bislang beste Variante der Hiihnerjagd.

150 MByte InstallationsgroRe

150 MByte InstallationsgroRe

43 %ﬁ
»
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Will Rock

MaBiger Klon von Serious Sam.

Ode: Unfreundliche Minotauren begegnen Ihnen quasi an jeder Ecke.

Bei Ausgrabungen in Grie-  sitzlich nervt es, auf immer

chenland entfithren fanati-  gleiche Monster zu ballern, da-
mit sich schlieRlich eine Tiir
offnet. Lediglich der kurzweili-
ge Multiplayer-Modus rettet das
Spiel vor dem volligen Absturz

in den Wertungs-Hades. 1

Petra Schmitz

Will rockt nicht!

Sicherlich: Will Rock mdchte nicht anderes
sein als ein Klon von Serious Sam. Aber selbst
das misslingt fast ganz. Das Leveldesign 6det
schnell an - genau wie die Gegnerscharen.
Richtig nervig wird es, wenn das Spiel Sie
erst nach zehn Minuten Dauerballern in den
nachsten Raum lasst. Der Multiplayer-Modus
und die hiibsche Grafik entschadigen ein
wenig fir die Méngel, machen aus Will Rock
aber noch langen keinen zweiten Sam.

sche Sektenanhinger eine jun-
ge Archiologin. Im Ego-Shooter
Will Rock machen Sie sich auf,
Thre Kollegin zu retten — und
ballern sich fiirderhin durch die
antike Sagenwelt. Zehn Levels
sollen Sie von Minotauren, Ske-
lettkriegern und Zyklopen frei-
riumen. Dazu sammelt Will
immer bessere Waffen. Fiir die
seltenen Bossgegner braucht er
Titanenkrifte, die Sie mit ge-
fundenem Gold an Schreinen
kaufen. Quietschbunte Grafik
und stindig nachstrémende
Gegnermassen erinnern an
Serious Sam. Doch Will Rock
ist blof eine misslungene
Kopie. Schuld daran hat vor al-
lem das 6de Leveldesign. Zu-

Ego-Shooter

Publisher:  Ubi Soft, (0190) 882 412 10
Sprache:  Deutsch
Ausstattung: DVD-Box, 1 CD, 20 S. Handbuch

Release (D):  12.6.2003
Preis ca. 30 Euro
USK-Freigabe: ab 16 Jahre

Profis

Einsteiger

Fortgeschrittene

Eingewohnung: 5 Minuten Solo-Spal3: 6 Stunden
HARDWARE-KONFIGURATION

Multiplayer-Spaf3: 10 Stunden

HTNT2(32MB) M Geforce /2 MX Geforce 2/4 MX  IRadeon 9000 M Geforce 3/3Ti
M Geforce4Ti MRadeon9500Pro  MRadeon9700  MMGFFX5800/Ultra  MRadeon 9800 Pro
OPTIMUM

CPU mit 500 MHz CPU mit 700 GHz CPU mit 1,0 GHz

128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM

720 MByte InstallationsgroRe
Geforce-Karte

720 MByte InstallationsgroRe
Geforce-2-Karte

720 MByte InstallationsgroRe
Geforce-3-Karte

T

Grafik [ Befriedigend W'
Sound [ i Befriedigend ‘
Bedienung: | G 10 |
Spieltiefe:  [ERE ] Ausreichend A) .
Multiplayer: | G Ut 5>

J’,o/“s\)>5 ~
Misslungene Kopie von Serious Sam. “l“
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Auf CD/DVD:

« Video-Special

« Patch auf
Version 1.51

Auf »ab 16/ab18«:
hértere Fassung

\ATRATRA
WWW
www.gamestar.de:

zusatzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Hype-Versoftung

Enter the Matrix

Die Menschen dienen den Maschinen als Batterien. Im Spiel zum Film kampfen Sie

gegen Polizisten, Vampire und Agenten fur eine Zukunft in Freiheit.

tinktlich zum Kinostart von

Matrix Reloaded ist das ers-
te Spiel rund um die finstere
Zukunftsvision erschienen: En-
ter the Matrix. Die Filmstory ist
weltbekannt: Maschinen haben
die Menschheit zu Energielie-
feranten degradiert, gaukeln ih-
nen aber mit einer Simulation
»heile Welt« vor — die Matrix.
Rebellen, angefiihrt vom Aus-
erwihlten Neo, fithren einen
verzweifelten Kampf gegen das
Maschinenregime. Von der
unterirdischen Stadt Zion aus
starten sie mit Hilfe einer Ho-
vercraft-Flotte und allerlei Waf-
fen ihre Angriffe gegen die Ma-
trix. Im 3D-Actionspiel von Ata-
ri (vormals Infogrames) stehen
Sie Neo bei und erleben eine

HOLZPFLOCK

Parallelhandlung zum neuen
Film mit zwei der prominente-
ren Nebencharakteren.

Fahren, fliegen, priigeln

Zu Beginn konnen Sie wihlen,
ob Sie zuerst mit Niobe oder
Ghost Enter the Matrix durch-
spielen. Niobe ist der weibliche
Kapitin des Schiffs Logos, Ghost
dessen Erster Offizier. Sie len-
ken die zwei in der Von-hinten-
Perspektive durch die zwolf Ka-
pitel mit insgesamt 58 Levels.
Die sind meistens schnurgera-
de, hiufig elend lang und wer-
den nach einiger Zeit 6de.
Enter the Matrix ist eine Mi-
schung aus Baller- und Priigel-
spiel. Die Steuerung prisen-
tiert sich dabei als Shooter-

Viad

typisch. Jedoch haben Sie le-
diglich in der (einschaltbaren)
Ego-Perspektive ein Faden-
kreuz, kénnen sich aber dann
nur noch langsam seitwirts be-
wegen. Argerlicherweise rea-
giert gleichzeitig die Maus
nicht mehr sauber, Zielen wird
zum Gliicksspiel. Im norma-
len Modus nimmt eine Ziel-
funktion die Gegner aufs Korn.

Zwischen den Helden gibt es
spielerische Unterschiede: In
Ghosts Rolle lehnen Sie bei
Autojagden aus dem Seitenfens-
ter, um die Verfolger mit blauen
Bohnen zu beharken. Als zierli-
che Niobe sitzen Sie dagegen
am Steuer des Fahrzeugs. An
anderer Stelle kimpft die Dame
in einem pilotenlosen Flugzeug

1911-PISTQLE
8+8/0

Im sehenswerten Chateau des Merowingers tritt Niobe gegen den rétselhaften Viad an. Er ist einer der seltenen Bossgegner.
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Eher abschreckend sind die seltenen Fahreinlagen:
Die Grafik présentiert sich dabei hésslich grau.

gegen einen Agenten, wihrend
Ghost ein Fahrzeug steuert, das

dem Jumbo folgt.

Langsam haut besser

Genau wie in den Filmen sind
die Kampfsequenzen in Enter
the Matrix innovativ: Dank zu-
schaltbarer Bullet-Time (hier
Fokus genannt) laufen Sie an
Winden entlang und nehmen
es im Nahkampf mit ganzen
Horden von Polizisten auf. Sie
wehren Tritte ab, schlagen Ha-
ken und glinzen mit wilden
Martial-Arts-Techniken, gegen
die auch die seltenen Bossgeg-
ner kaum etwas ausrichten
kénnen. Die simple Steuerung
lidsst Sie ohne Miihen fantasti-
sche Moves zaubern. Auch in
Schiefereien hilft der Fokus: Sie
sehen die Flugbahn von Kugeln,
kénnen ausweichen und treffen
besser. Thr Fokus-Vorrat ladt
sich genau wie Thre Gesundheit
automatisch wieder auf.

Das Spiel will Thnen in den
Faustkimpfen eine moglichst
spektakulire Sicht auf das ge-
naue Geschehen zeigen, bringt
dabei gelegentlich aber das
Gegenteil zustande. Dann se-
hen Sie statt Niobe die Wand
neben ihr oder sogar nur einen
schwarzen Bildschirm, weil die
Kamera sich mal wieder hinter
die Textur bewegt hat.



OFFENSIVGRANATE
a

GESUNDHEIT 74%

Im Fokus-Modus sehen Sie die Flugbahn der Kugeln und kénnen den Geschossen mit spektakularen Moves ausweichen.

Optisches MittelmaB

Grafisch schwankt Enter the Ma-
trix zwischen den Pridikaten
sehr gut und schwach. Die ers-
ten fiinf Kapitel des Spiels sind

Film und Spiel

\ \ W\“‘”
Ll

In Enter the Matrix spielen Sie eine Parallelhand-
lung zum Kinostreifen Matrix Reloaded (oben), in
der Sie die Film-Protagonisten unterstiitzen. Oben
kampft Niobe gegen das Wachpersonal in einem
Atomkraftwerk, unten dieselbe Stelle im Spiel.

geradezu hisslich: Zuerst hetzen
Sie durch ein graues Postamt
und fahren danach im Auto
durch die graue Stadt zu einem
grauen Flughafen. Die spiteren
Kapitel sind wesentlich anspre-
chender. Glanzlicht ist das Haus
des Merowingers, einem franko-
philen Bésewicht. Dort sorgen
satte Farben und vor allem der
spiegelnde Boden fiir Abwechs-
lung. Das palastartige Anwesen
spielt auch im Film eine wichti-
ge Rolle. Der zwiespiltige opti-
sche Eindruck setzt sich bei den
Figuren fort: Niobe und Ghost
sehen richtig gut aus, die Gegner
dafiir umso weniger. Kaum De-
tails und die immer gleichen Ge-
sichter langweilen schnell.

Uber jeden optischen Zweifel
erhaben sind allerdings die ins-
gesamt rund 40 Minuten Video-
sequenzen. Die wurden mit
den Original-Schauspielern des
Films (unter anderem Keanu
Reeves sowie Carrie-Anne Moss)
und sogar teilweise nur fiir das
Spiel gedreht. Eigentlich sollen
sie die Story vorantreiben, aber
die wirren Happen lassen mehr
Fragen zuriick, als sie kliren.
Nur wer Matrix Reloaded gese-
hen hat, kann sich die Parallel-
handlung zusammenreimen.

Nettes Detail: Per »Hacking-
System« im Hauptmenti loggen
Sie sich in die Matrix ein und

Test

Petra Schmitz

Spafl und Frust

Nach den ersten fiinf Ka-
piteln von Enter the Matrix
war ich schlicht geschockt.
Dieser triste Grafik-Einheits-
brei soll das so wahnsinnig
teure Mega-Projekt sein?
Danach wird die Optik allerdings deutlich bes-
ser, und der zu Beginn noch eher liberflussige
Fokus-Modus entpuppt sich mehr und mehr
als lebensnotwendig. Die Kdmpfe machen
anfangs Laune, und die Videosequenzen sind
cooler als die Engine-Cutscenes. Die manch-
mal furchtbar unprézise Steuerung und die
Kamera-Ausfalle nerven hingegen.

Matrix-Bonus

Nichtsdestotrotz spielt sich Enter the Matrix
erstaunlich flott. Das liegt vor allem an den
schnell aufeinander folgenden Action-Szenen
- etwas, dass das Spiel dem Film voraus hat.
Und dennoch: Ohne die beiden Filmvorlagen
wirde das Programm deutlich weniger SpafR
machen. Wenn Ghost und Niobe dank Bullet-
Time gleich mehrere Gegner auf einmal mit
spektakularen Moves erledigen, vertreibt die
angenehm kribbelnde Gansehaut fast den
Arger iiber die Schwéachen des Spiels.

Soll heilen, liebe Fans: Ein kleiner Matrix-
Bonus ist bereits in der Wertung enthalten.

FOKUS 88%

finden so Bonus-Material wie
Bilder und Videos. Dort lassen
sich auch die Cheats eingeben,
die Thnen etwa unendlichen
Fokus-Vorrat oder Unsterblich-
keit schenken. PET)

Enter the Matrix 3D-Actionspiel

Release (D):

PC oo BiiE] Publisher:  Atari, (0190) 771882 15.5.2003
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 55 Euro
Ausstattung: DVD-Box, 4 CDs, 26 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ab 16 Jahre
Einsteiger Fortgeschrittene Profis
5 6 7/8 9 10}

Eingewdhnung: 10 Minuten Solo-Spaf: 8 Stunden Multiplayer-Spaf: -

Pro Kontra
© zwei spielbare Charaktere © teils héssliche Levels

© Fokus-Modus (Bullet-Time)
© freischaltbare Boni

© zulineares Design
@ Clippingfehler

© tolle Videosequenzen © teils miese Kamerafiihrung
© unprazise Steuerung

MULTIPLAYER

1 Spieler pro Original Multiplayer-Modi: -
HARDWARE-KONFIGURATION

TNT2(32MB) M Geforce 1/2MX M Geforce 2/4MX I Radeon 9000 M Geforce 3/3Ti
MGeforce4Ti MRadeon9500Pro  MRadeon9700  MEGFFX5800/Ultra  IRadeon 9800 Pro
CPU mit 800 MHz CPU mit1,2 GHz CPU mit 2,0 GHz
128 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
3,6 GByte InstallationsgroRe 3,6 GByte InstallationsgréRe 3,6 GByte InstallationsgroRRe
Geforce-1-Karte Geforce-3-Karte Radeon-9700-Karte

ALTERNATIVEN
Indiziertes Spiel
Klaute 2001 den Stil von Matrix (Foyer-Szene!), da-
fiir klauten nun Enter the Matrix die Bullet-Time.
WERTUNG

James Bond: Nightfire (80%, GS01/03)
Spannende Shooter-Filmumsetzung mit dem
smarten Agenten und einer dusseligen KI.

Grafik: [ Befriedigend
Sound | 1Gut
Bedienung: [ Befriedigend

o,
Spieltiefe: [ Befriedigend 69 A)

Multiplayer: Nicht vorhanden J;O/ELSV & ~.
Unausgegorenes Action-Spektakel mit toller Lizenz. “l“
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