Act J
c l on Peter Steinlechner

Die funf Besten. Letzten Monat habe ich Sie an dieser Stelle um Vorschlige gebeten, ob und
wie Mods in die Action-Hitliste integriert werden sollen. Das Ergebnis ist eindeutig: In rund 80 Prozent der

Zuschriften haben Sie fiir seperate Mod-Charts gestimmt. Beispielsweise Peter Muschick: »Man sollte eine ei-

gene Mod-Chartsliste machen. Ich méchte schlie8lich auch in den nichsten Ausgaben nachlesen kénnen, wel-
che Mod welche Wertung bekommen hat.« Thr Wunsch ist uns Befehl: Ab jetzt gibt’s eine eigene Top-5 nur fiir Mods.

Nur Qualitat zahlt. Auch kiinftig wird GameStar nicht jedes Wald-und-Wiesen-Mod testen. Eine Chance haben die Mo-
difikation, die sich vom Hauptprogramm abgrenzen und Qualitit bieten. Das gilt auch fiir Updates: Nur weil sich eine Versions-Nummer
marginal dndert, bedeutet das nicht gleich den Nachtest. Falls sich aber — wie kiirzlich bei Tactical Operations — richtig viel tut, lesen Sie hier
selbstverstindlich einen Test. Und: Counterstrike hat es mittlerweile auch zu »Verkaufsversions-Ehren« gebracht und ist als eigenstin-

diges Spiel (kein Half-Life nétig) erhiltlich — deshalb bleibt es (auch das ein Vorschlag aus vielen Zuschriften) in der normalen Top-25.

Action-Charts Action-Inhalt

Platz ~ Spiel Genre Testin ~ Wertung
1 | Half-Life (deutsch) Ego-Shooter 4/99 92% Tests
2 | NoOne Lives Forever Ego-Shooter 1/01 91% Red Faction .......coooeeeiii 84
3 | Unreal Ego-Shooter 7/98 M%
4 | Counterstrike 1.0 (deutsch) Taktik-Action 2/01 89% R e
5 | MaxPayne 3D-Action 9/01 88% From Dusk Till Dawn ............... 89
6 | Deus Ex Action-Rollenspiel 8/00 88% Batteriaatl o e o 90
7 | Operation Flashpoint Taktik-Action 7/01 88% ; f
8 Unreal Tournament EgO'ShOOter 9/99 88% Half-Life: Firearms 2.5 .............. 91
Star Trek: Voyager Ego-Shooter 11/00 87%
Indiziertes Spiel Ego-Shooter - 87%
Wheel of Time Ego-Shooter 1/00 87%
Rayman 2 3D-Action 12/99 86%
Severance 3D-Action 4/01 86%
Gunman Chronicles Ego-Shooter 12/00 86%
Rune 3D-Action 12/00 84%
Red Faction Ego-Shooter NEU 84%

Fakk 2 3D-Action 11/00 84%
Giants 3D-Action 2/01 83%
Alice 3D-Action 1/01 81%
Serious Sam Ego-Shooter 5/01 80%
Delta Force Land Warrior Ego-Shooter 1/01 80%
Grand Theft Auto 2 Actionspiel 12/99 79%
Undying Ego-Shooter 4/01 79%
Kiss: Psycho Circus Ego-Shooter 9/00 78%
Airfix Dogfighters Actionspiel 12/00 78%

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

"

Genre

Mod-Charts
Spiel
UT: Strike Force 1.6

HL: Team Fortress Classic 1.5

Wertung &
Taktik-Shooter-Mod 9/01 87%
Taktik-Shooter-Mod 11/00 87%
UT: Tactical Ops 2.0 Taktik-Shooter-Mod 9/01 86%
UT: Rocket Arena 1.6 Ego-Shooter-Mod 83%
HL: Firearms 2.5 Taktik-Shooter-Mod 75%

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

Test in
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« 15 Waffen

5 steuerbare
Vehikel

= 14 Gegnertypen

* 20 Levels

e Geo-Mod-
Technik

Die Aufseher
des Ultor-Kon-
zerns sind von

Anfang bis Ende
lhre Standard-

Gegnertypen.

84

auna-Temperaturen, Bezah-

lung wie bei Fastfood-Ketten
und Vorgesetzte Marke Men-
schenschinder: Die Minenarbei-
ter der Ultor Corporation haben
die Schnauze voll. Tagein, tagaus
schuften sie im Bergwerk auf
dem Mars und lassen sich von
schlecht gelaunten Aufsehern
schikanieren. Dazu kommt ein
mysteriéser Virus, der kraft-
strotzende Minner in krinkeln-
de Mutanten verwandelt — ir-
gendwann reifdt der Geduldsfa-
den. Ein harmloser Streit, eine
fallen gelassene Waffe, und
schon bricht der Aufstand los.

Das grof3kalibrige Manifest

Red Faction

Mittendurch statt dran vorbei: Als Revolutionar schief3ien

Sie in Mars-Bergwerken auf ausbeuterische Konzernsoldner

und dank neuartiger 3D-Technik sogar durch Wande.

Sebstverstindlich sind in Voli-
tions Ego-Shooter Red Faction
Sie derjenige, der als Arbeiter
Parker zum Chefrebellen wider
Willen wird. Ausgerechnet in
einem Programm aus dem ka-
pitalistischen Amerika legen Sie
sich fiir die »Roten« ins Zeug
und befreien Thre Genossen
mit grofBkalibrigem Kampfgerit
vom Joch der Unterdriickung.

Briider, zur Sonne!
Thr Marsch fur die Gerechtig-
keit fithrt nur teilweise durch

verwinkelte Bergwerksstollen.
Weit tiber die Hilfte des Spiels

verbringen Sie in Fabrikhallen,
unterirdischen Forschungsla-
boratorien und Biirokomple-
xen. Insgesamt gibt’s 20 naht-
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Parker begegnet in einer 3D-Zwischensequenz der Ober-Rebellin Eos.

los verbundene, iiberwiegend
grofie Levels. Der Mars ist16ch-
riger als jeder Schweizer Kise:
Unter der roten Kruste verber-
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Die Mars-Spinnen attackieren mit grofen Springen.

Mit Riesenwiirmern prigeln Sie sich nur selten.

s - ARy

gen sich unzihlige Ginge, ge-
waltige Steinhohlen und riesige
Hallen; Sie liefern sich minu-
tenlang einen Kampf in einer
fahrenden U-Bahn. Kurze Zeit
sind Sie auf der Oberfliche,
zum Abschluss geht’s dann so-
gar hinauf in eine Raumstation.
Allerdings kénnte Red Faction
letztlich ohne Anderungen ge-
nauso gut auf der Erde spielen —
kleine griine Minnchen oder
Marsgesichter haben sich die
Entwickler leider verkniffen.

Rebellen-Genossen

Meist agieren Sie als einsamer
Held, nur selten sind Sie in re-
bellischer Begleitung unterwegs
oder beschiitzen einen Uberliu-
fer vor seinen Ex-Kollegen. Re-
gelmifig melden sich der ab-
triinnige Computerspezialist
Hendrix und die Rebellenkolle-
gin Eos per Funk und helfen mit
Hinweisen oder moralischer
Unterstiitzung. Gleich dreimal
streunen Sie verkleidet in feind-
licher Umgebung herum; die
‘Wachen erkennen sie nur, wenn
Sie zur Waffe greifen oder sich
zu sehr ndhern. Geskriptete Sze-
nen in der 3D-Engine erzihlen
immer wieder von den Schick-
salen anderer Revoluzzer; aller-
dings sind diese Szenen lingst

bh‘ 'z.

Per U-Boot durchstreifen Sie trilbe Mars-Flisse.

nicht so aufwindig und origi-
nell wie in Half-Life. Dariiber
hinaus ist auch die Spielzeit
kiirzer als im Valve-Klassiker:
Einigermaflen erfahrene Shoo-
ter-Fans ballern sich in 15 bis
20 Stunden in Freiheit.

Zerstorbare Levels

Die Geo-Mod-Engine erlaubt es
Thnen, beliebige Teile des Le-
vels wegzusprengen — bisher
mussten zerstérbare Stellen
extra designt werden. Mit aus-
reichend Munition ist es jetzt
tatsdchlich mdglich, sich wie
ein Maulwurf seinen Gang ins
Erdreich zu buddeln. Das funk-
tioniert allerdings nur da, wo
kein hartes Material blockiert.

Technik-Check

Felsen in Minen geben nach,
aber Stahlginge oder Betonbo-
den bekommen nicht mal ernst-
hafte Dellen. Diese Unterschei-
dung stellt sicher, dass Sie keine
handlungsentscheidenden Orte
oder Sequenzen verpassen.
Spielerisch fiel den Entwick-
lern damit allerdings nicht allzu
viel ein. Gleich zu Beginn kén-
nen Sie mal einem Panzerfahr-
zeug die Briicke unter den Ri-
dern wegpusten, auflerdem fin-
den Sie hinter einigen auffillig
langen Bergwerksgingen ein
bisschen Extra-Munition oder ei-
ne neue Waffe. Vor allem dient
Geo-Mod aber dazu, dass Sie
ohne die sonst iiblichen Schliis-
sel weiterkommen und neben

T
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¥

Die Geo-Mod-Engine macht’s moglich: Nach dem
Kampf bleibt von den Wénden nur das Nétigste.

verschlossenen Tiiren einfach
ein Loch in die Wand jagen.

Als Kapitalist verkleidet

Um gegen die versammelte
Schlagkraft des Ultor-Konzerns
eine Chance zu haben, hamstert

Red Faction entpuppt sich erst im spéteren Spielverlauf als Res-
sourcen-Fresser. Bleibt die Framerate anfangs bei nur wenigen Figu-
ren angenehm hoch, so sackt sie bei hoher Auflésung in Gefechten
mit mehr als drei Gegnern plétzlich ab. Das gilt hauptséchlich fur
Athlon- und Pentium-Systeme unterhalb 500 MHz. Erst mit einem
Athlon 900 MHz aufwérts und einer Geforce- oder Voodoo-5-Grafik-
karte lief das Spiel selbst in heiklen Situationen wieder flissig.

RAM/Festplatte

Eine Vollinstallation verschlingt ein knappes Gigabyte (926 MByte)
Festplattenplatz. Wir empfehlen diese Variante, da das Spiel zwischen
den Level-Abschnitten kréftig Daten nachschaufelt. Ist lhr Rechner
lediglich mit 128 MByte bestiickt, werden Sie des dfteren von lésti-
gen Grafik-Rucklern tiberrascht. Erst mit 256 MByte Arbeitsspeicher
gehort das unverhoffte Zuckeln der Vergangenheit an.

Die Performance-Tabelle

Tuning-Tipps

TIPP 1: Neben einer niedrigeren Aufldsung erhalten Sie durch eine
Anderung der dreistufigen Textur-Auflésung (Texture Resolution)
den hdchsten Geschwindigkeitszuwachs. Allerdings sehen die Tex-
turen dann verwaschen und unschdn aus.

TIPP 2: Tummeln sich mehrere Gegner auf einmal in ihrer Sicht-
weite, sinkt die Framerate splrbar. Wenn Sie die Personen-Details
(Character Detail) herunterschrauben, spielt es sich fliissiger. Ein
zusatzliches Quantchen Leistung destillieren Sie aus den abschalt-
baren Objekt- und Personen-Schatten (Shadows).

TIPP 3: Aufer der trilinearen Textur-Filterung existiert auch eine
bilineare. Diese ist schneller und kaum weniger schén.

TIPP 4: Umherfliegende Triimmer und Schussspuren (Decals) mis-
sen auch berechnet werden. Eine Deaktivierung schmélert minimal
die Atmosphare, bringt aber zusatzliche Rechenkraft.

TNT 1 6400 Voodoo3  TNT2 Geforce  Voodoo5  Kyro2 Radeon  Geforce2  Geforce 3
PI1/450 640x480
800x600 |

PI11/500 640x480 | | | | | | | |
Athlon 500 800x600 | | | | | | |
PII1/933 800x600 | | | | | |
Athlon 900 1024x768 | | | | | | |
Athlon 1.333  1024x768 | | | | | | |

1280x1024 | | | | | |

nicht maglich, bzw. nicht spielbar B stark ruckelnd, wenig Spielspal méRig ruckelnd, noch spielbar M fliissiges Spielen méglich
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Markus Schwerdtel

Spannende
Barrikaden

Seit Half-Life hat mich kein
3D-Shooter mehr so in eine
Spielwelt hineingesogen

- wie Red Faction. Fiir die Frei-
heit der aufstandischen

Minenarbeiter gehe ich viel motivierter an die

Ballerei als in einem der sonst oft {iblichen

»Tote alle Aliens/Terroristen/Verbrecher«-Sze-

narios. Da kann ich es auch verschmerzen, dass

die Marsgange etwas eckig sind und die Revo-
lution nicht allzu lange dauert. AuBerdem ware
das Spiel wohl auch ohne die groR angepriese-
ne Geo-Mod-Engine ausgekommen. Ich bin auf
jeden Fall schon gespannt, wie die Hinter-
grundgeschichte im eventuell geplanten Addon
oder gar einem Red Faction 2 weitergeht.

Parker sich ein umfangreiches
Waffenarsenal zusammen. Dar-
in finden Sie unter anderem
mehrere Arten von Maschinen-
pistolen, zwei Raketenwerfer,
Granaten und Sprengladungen.
Die meisten Knarren verfiigen
uiber zwei Schussmodi: Mal gibt’s
dezent unterschiedliche Muni-
tionsarten, mal Dauerfeuer statt
Salvenmodus, mal einen Schall-
diampfer. Der ist vor allem hilf-

reich, wenn Sie verkleidet in

Peter Steinlechner

Freiheitskampf
fur alle

Nieder mit den Ausbeutern,
fairer Lohn fiir freie Arbei-
ter! Red Faction hat es mit
seiner tollen Story tatsach-
lich geschafft, mich in einen
flammenden PC-Kampfer fiir die Sache der
Unterdriickten zu machen. Die revolutiondre
Stimmung kommt iiberraschend gut riiber
und biigelt die Schwachen bei Grafikeffekten,
Gegnervielfalt und Spieldauer weitgehend aus.
Der Actionpart ist grundsolide: Die Waffen
erlauben vielfaltige Vorgehensweisen, die KI
der Herrschenden ist herausfordernd. Vor
allem sind die Levels interessant aufgebaut.

Die verschobene Revolution

Deutlich mehr habe ich von der Geo-Mod-Tech-
nik erwartet. Anfangs ist es noch spafig, sich
durchs Erdreich zu sprengen oder nach heftigen
Kampfen in Ruinen zu stehen —aber Ersteres
wird schnell langweilig, Letzteres gibt’s viel zu
selten. Inhaltlich bedeutet Red Faction zwar
nicht den Umsturz im Genre — eine echte Emp-
fehlung fiir Freunde unkomplizierter und vor
allem spannender Ballerorgien ist es allemal.
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feindlichen Stationen umbher-
schleichen. Zwischendurch kom-
men Thnen handlungsbedingt
immer wieder mal alle oder
mehrere Schieflpriigel abhan-
den, allerdings erhalten Sie die
recht schnell wieder.

Komplett mit eigener Bewaft-
nung — meist Raketenwerfer
und Schnellfeuergewehr — sind
die fiinf Vehikel ausgestattet, an
deren Steuer Sie im Spielver-
lauf Platz nehmen. Im Kampf-
U-Boot schwimmen Sie in mar-
sianischen Gewissern, rum-
peln im Panzerwagen durch en-
ge Canyons oder fliegen im
Gleiter durch Fabrikhallen.

Die Konzerne spinnen

Den ausbeuterischen Aufseher-
typen, denen Sie zu Spielbeginn
die Waffen entreiflen, begegnen
Sie bis zum Ende. Zwischen-
durch haben Sie es auch mal
mit Mutanten und seltsamen
Spinnenwesen zu tun, spiter
gesellen sich besonders dick ge-
panzerte Séldner dazu. Das wars
dann aber fast schon, denn bei
der Gegnervielfalt legt sich das
Programm nicht ins Zeug.

Die KI zeigt eine solide Vor-
fithrung: Soldaten unternehmen
nach ersten Treffern Fluchtma-
nover, gehen auch mal in De-
ckung, zeigen aber sonst keine
besonderen Fertigkeiten. Trotz-
dem ist Red Faction nur auf dem
einfachsten der drei Schwierig-
keitsgrade fiir Einsteiger geeig-
net: Der hirteste ist echten Profis
vorbehalten, die auch vor dem
massivem Einsatz der Schnell-
speicher-Taste nicht zuriick-

Gemeinsam mit einem Rebellen-Kollegen bombt Parker fir die Freiheit.

schrecken. In diesem Modus er-
innert die Ablebe-Hiufigkeit
frappierend an Commandos 2.

Red Faction

Genre:
Entwickler: Volition

Ego-Shooter

e - A ). Wi
Im Forschungslabor begegnen Sie ein paar besonders starken Elit

Anspruch: Einsteiger, Fortgesch., Profis
Publisher: THQ, (0190) 50 55 11

US-Version im Test

Zum Test hatten wir ein Muster
mit der fertigen amerikanischen
Solo-Kampagne. Hierzulande
verdffentlicht Publisher THQ ei-
ne stark entschirfte Version, in
der neben Bluteffekten auch der
Flammenwerfer fehlt — den Sie
im US-Original jedoch nur selten
dabeihaben. Nach der schon er-
hiltlichen Playstation-2-Version
zu urteilen, wird die deutsche
Synchronisation ausgezeichnet.

Ebenfalls noch nicht ganz fer-
tig war der Multiplayer-Modus;
die bereits vorhandenen Death-
match- und Capture-the-flag-
Karten wirken allerdings sehr
originell. Auf eine Bewertung
verzichten wir dennoch — wir

liefern sie bald nach.

M N\

.

esoldaten.

Sprache: Engl. (Dt. i. V)
Preis:  ca. 80 Mark

MULTIPLAYER

Internet (0 Spieler) Netzwerk (0 Spieler) Modem (0 Spieler) an 1PC (0 Spieler)
Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: noch nicht testfahig
HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo 2 © TNT ING400 MlVoodoo3 METNT 2 M Geforce MiVoodoo5 MRadeon MM Geforce 2

| MINIMUM |

CPU mit 450 MHz CPU mit 700 MHz CPU mit 1000 MHz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 192 MByte RAM
930 MByte Installationsgroe 930 MByte InstallationsgroRe 930 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN
Half-Life (929, GS 4/99)

HL liegt inzwischen zwar bei der Grafik zuriick, hat

aber vor allem beim Levelaufbau die Nase vorne.
WERTUNG

Star Trek: Voyager (87%, GS 11/00)
Voyager kampft auch mit der kurzen Spielzeit —
Grafik und Abwechslung sind jedoch besser.

Crfc | Gt
Sounc: [ ef gt >
Bedienung; - [ 5ch g |
Sy ——————— M

Multiplayer:  Noch nicht testfahig
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Gute Story und flotte SchieRereien auf dem Mars.
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Schneller Deathmatch-Happen

Unreal Tournament

Rocket Arena

Raketenfetischisten und Einzelkampfer bietet diese Deathmatch-Modifikation

zu Unreal Tournament eine spaflige Abwechslung im Online-Alltag.

Round 2 of 3

{100)

In den kleinen, Ubersichtlichen Arenen verlieren Sie den Gegner fast nie aus den Augen.

hooter-Mods, wohin man

schaut. Die meisten sind je-
doch auf Teamspiel ausgerich-
tet. Wo bleiben denn da die ein-
samen Wolfe, diejenigen, die
lieber solo in den Internet-
Kampf ziehen? Eine Moglich-
keit, sich auch alleine auszuto-

Petra Schmitz

Kurz und knackig

Zum Entspannen ist Rocket
Arena einfach herrlich. Ich
muss mir keine Gedanken
Uber die Verstecke der
starksten Waffen machen
und weil3, dass der Gegner
auch keinen Wummenvorteil hat. Selbst das
Kopfzerbrechen tiber die taktisch wichtigen
Punkte einer Karte fallt aus. Blod hingegen ist
die Warterei in vollen Arenen. Fazit: Rocket
Arena ist nichts fiir lange Nachmittage, aber
der perfekte BallerspaR fiir zwischendurch.

88

Dben, ist zum Beispiel die Rocket
Arena-Modifikation zu Unreal
Tournament. Bei Rocket Arena
dreht sich alles um Deathmat-
ches oder Team-Deathmatches.

Klein, aber todlich

Auf den ersten Blick erkennt
man zwischen dem Hauptpro-
gramm und Rocket Arena prak-
tisch keine Unterschiede. Waf-
fen und Models bleiben die glei-
chen. Doch die Karten sind aus-
nahmslos alle neu — und we-
sentlich kleiner als die aus dem
Original. Oft handelt es sich da-
bei um streng symmetrisch an-
gelegte Riume, die durch ein
paar Lifts, Sdulen und Plattfor-
men aufgelockert sind. Campen
kommt da nicht in Frage. Zwei
Spieler oder Teams von bis zu
vier Mann treten im Modus
»Best of three« gegeneinander
an. Wer von drei Runden zwei

fur sich entscheidet, geht als
Sieger vom Platz. Wenn sich in
einer Arena mehrere Gladiato-
ren aufhalten, befinden sich die
gerade inaktiven im Ghostmo-
dus. Da der Gewinner einer Par-
tie auch in der nichsten antre-
ten darf, sind Wartezeiten von
zehn Minuten keine Seltenheit.

Raketenstarts

Jede Runde starten Sie mit dem
gesamten  Wummenarsenal
samt Munition und Korperpan-
zerung. Weil Thre stirkste Waf-
fe der Raketenwerfer ist, haben
Sie das gute Stiick zu Beginn
immer automatisch in der vir-
tuellen Hand. Drei Sekunden
bleiben Thnen, um sich auf der
Karte eine giinstige Position zu
suchen. Erst nach Ablauf dieser
Frist sind die Schiepriigel be-
triebsbereit. Lediglich der Geg-
ner kann Thnen Gesundheits-

punkte abziehen. Stiirze oder ein
Rocketjump haben keinen Ein-
fluss auf Thren Status. Kein Wun-
der also, dass sich erfahrene Spie-
ler oft in luftige Hohen katapul-
tieren und den Widersacher von
oben aufs Korn nehmen. Auch
Rocket Arena lisst sich hervor-
ragend mit Bots spielen. Aller-
dings durchschaut man Sie die
Laufroutinen der kiinstlichen

Gegner aufgrund der kleinen
Karten sehr schnell.

PET

UT: Rocket Arena

Genre:  Ego-Shooter-Mod

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschr., Profis
Entwickler: Rocket-Arena-Team ~ Publisher: www.planetunreal.com/arena

Sprache: Englisch
Preis:  kostenlos

MULTIPLAYER
M Internet (8 Spieler)
Ein Spieler pro Original

I Netzwerk (8 Spieler)
Multiplayer-Modi: Deathmatch, Team-Deathmatch

Modem (0 Spieler) an 1 PC (0 Spieler)

HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo 2 MTNT MNG400 MVoodoo 3 METNT 2 M Geforce MiVoodoo 5 MRadeon MM Geforce 2

| MINIMUM______|
CPU mit 300 MHz CPU mit 400 MHz CPU mit 500 MHz

64 MByte RAM, 3D-Karte
260 MByte InstallationsgroRe

128 MByte RAM, 3D-Karte
260 MByte InstallationsgroRe

256 MByte RAM, 3D-Karte
260 MByte InstallationsgroRe

Unreal Tournament, Version 436 Unreal Tournament, Version 436 - Unreal Tournament, Version 436

ALTERNATIVEN
Unreal Tournament (88%, GS 9/99)
Mutterspiel von Rocket Arena. Durch groRere Kar-
ten und versteckte Powerups mehr Spieltiefe.
WERTUNG

Half-Life (dt.) (92%, GS 4/99)
Im Deathmatch des Shooter-Klassikers sollten Sie
die Positionen der besten Waffen auswendig kennen.

&

Grafik:

Sound: Sehr gut ~ ‘
Bedienung Sehr gut

Spiltife: [ .t = 83% -
Multiplayer: | Gt
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Kurzweilige Deathmatch-Mod, auch fiir Einsteiger geeignet.
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From Dusk till Dawn

Flucht vom Vampir-Kutter.

D as Actionspiel From Dusk
till Dawn versetzt Sie als
Seth Gecko fiinf Jahre nach dem
gleichnamigen Film auf ein Ge-
fingnisschiff. Der Pott wimmelt
aus mysteriésen Griinden von
Vampiren, also kimpfen Sie
sich Richtung Deck, um piinkt-

Netter Aderlass

Schade, dass das Spiel, abgesehen vom
Helden und dem Namen, mit dem Film
wenig zu tun hat. Falls Sie den also nach-
spielen wollen, diirften Sie enttauscht sein.
AuBerdem mangelt es an wirklich frischen
Ideen. Davon abgesehen ist From Dusk
till Dawn ein durchaus spaRiger Shooter.
Dank der ausgefallenen Waffen ist das
Vampire-Zerlegen sehr unterhaltsam;

die nicht gerade frische Grafik vergisst
man schnell. Wenn das fiir Sie ausreicht,
werden Sie einige aufreibende Stunden
auf dem Todes-Tanker verbringen.

lich zum Sonnenaufgang zu
entkommen. Im Spiel sehen
Sie eine an George Clooney er-
innernde Figur wahlweise aus
der Schulter- oder Egoperspek-
tive. Zur Vernichtung der von
iiberall auftauchenden Blutsau-
ger stehen Thnen Gewehre, Pis-
tolen, ein Elektroschocker und
ein Holzpflock zur Verfiigung.
Die Grafik wirkt aufgrund der
Devil Inside-Engine nicht mehr
ganz zeitgemifR. Allerdings
lasst sich auch hier per Tasten-
druck (F 11) ein cooler Zeitlu-
penmodus aktivieren, der das
Schieflen erleichtert. Zu héren
gibt es ruhige bis dramatische
Musik, akzeptable Effekte sowie
eine schlafmiitzige deutsche
Sprachausgabe. Gelegentliche
Dialoge sowie von Zeit zu Zeit
auftauchende hilfreiche NPCs
bringen Abwechslung in das
leider nur fir Solo-Vampirji-
ger gedachte Spiel.

spektive.

From Dusk till Dawn

—
Genre:  3D-Action Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene Sprache: Deutsch A\
Entwickler: Gamesquad Publisher: Modern Games, (0190) 510059 Preis:  ca. 80 Mark Auf DVD:
MULTIPLAYER spielbare Demo

Internet (0 Spieler) Netzwerk (0 Spieler) Modem (0 Spieler) an 1 PC (0 Spieler)

1 Spieler pro Original Multiplayer-Modi: nicht vorhanden

HARDWARE-KONFIGURATION

Voodoo 2 * TNT G400 MMVoodoo 3 MMTNT 2 MM Geforce MiVoodoo5 MMRadeon M Geforce 2
| MINIMUM | OPTIMUM
CPU mit 366 MHz CPU mit 450 MHz CPU mit 550 MHz
64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM
180 MByte InstallationsgréBe 180 MByte InstallationsgroBe 180 MByte Installationsgrofe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
WERTUNG
Grafik: [ Befriedigend
Sound: [ Befriedigend
Bedienung: [ Befriedigend
Spieltiefe: [N Ausreichend

Nicht vorhanden

Sie steuern Seth
wahlweise aus der
Ego-Ansicht oder
der Schulterper-




Bacteria

Die phantastische Reise ins Ich.

er Wissenschaftler Doktor

Rasarow ist schwer er-
krankt. Um sein Leben so
schnell wie mdglich zu retten,
werden Sie auf mikroskopische
GroRe verkleinert und in seinen
Korper injiziert. Dort miissen

Blutbahn-Ballerei

Bacteria ist eine Mischung aus dem Spielprinzip
von Wing Commander und der Story des Films
Phantastische Reise. Das bedeutet: Wegpunkte
abklappern, dazwischen alle Gegner platten,
kleinere Auftrage erfiillen. Das Spiel ist gnaden-
los auf schnelle Action ausgelegt, was es fiir die
Mittagspause pradestiniert. Aber langer als
eine halbe Stunde am Stiick will ich es kaum
spielen, dazu mangelt es einfach

zu sehr an Abwechslung. Falls Sie aber Blut-
bahn-Kammerjager-Tendenzen verspiiren und
gelegentlich nach rasanter Action verlangen, ist
Bacteria keine falsche Wahl. Zumal es mit gera-
de mal 50 Mark angemessen glinstig ist.

Sie nun niitzliche Organproben
sammeln sowie allerlei virale
Gegner vernichten. Dazu ste-
hen Thnen im Actionspiel Bac-
teria ausbaubare Plasmage-
schiitze sowie verschiedene Ar-
ten von Torpedos zur Verfu-
gung. Das Geld dafiir erhalten
Sie durch die Siuberung der
doktorlichen Innereien. Gra-
fisch ist das Spiel recht blutarm:
Die Explosionen und Lichtef-
fekte sind zwar sehr gut; aber
wegen der geringen Sichtweite
bekommen Sie die hisslichen
Gegner erst sehr spit zu Ge-
sicht. Die Akustik gefillt uns da-
gegen, treibende Techno-Klin-
ge sowie fetzige Soundeffekte
passen gut zur Action. Auch die
Steuerung macht keine Proble-
me; leider lisst sich die Tasta-
turbelegung nicht dndern. Das
Spiel ist nicht im Handel zu
kaufen,
www.net-games.com.

sondern nur {iber

Der bosartige Virus vergeht in einer eindrucksvollen Explosion.

Bacteria

Sprache: Deutsch
ca. 50 Mark

Genre:  Actionspiel
Entwickler: Fin Arts
MULTIPLAYER

M internet (0 Spieler)  MNetzwerk (0 Spieler)  IMModem (0 Spieler) M an 1PC (0 Spieler)
Ein Spieler pro Original Multiplayer-Modi: Nicht vorhanden
HARDWARE-KONFIGURATION

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene
Publisher: Net Games, www.net-games.com Preis:

Voodoo 2 © TNT ING400 MVoodoo3 METNT 2 M Geforce MVoodoo5 MMRadeon M Geforce 2

| MINIMUM | OPTIMUM

CPU mit 300 MHz CPU mit 400 MHz CPU mit 550 MHz

64 MByte RAM 128 MByte RAM 256 MByte RAM

140 MByte InstallationsgroRe 140 MByte InstallationsgréBe 140 MByte InstallationsgroRe

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

WERTUNG
Grafik: '
Sound: ‘
Bedienung: ‘y ‘
Spieltiefe: () .
Multiplayer: 2,

Fetzige Zwischendurch-Action, auf Dauer zu dde.




Klassentreffen fiir Soldaten

Half-Life (dt.) Firearms

Internet-Krieger haben es nicht einfach. Die miissen sich in einer Modifikation

zu Half-Life um Verbandszeug, Fallschirme und Kampfklasse kiimmern.

100

Grafisch keine Offenbarung: Grobe Texturen und la

D er Steg des Landungsboots
senkt sich langsam. Mit
Schutzpanzerung und gut be-
waffnet wagt sich der Soldat ein
paar Schritte vor — um sofort
eine Bleisalve aus zwei Bunkern
zu kassieren. Was wie ein Film-
ausschnitt aus Der Soldat James
Ryan klingt, ist in Wahrheit der

Petra Schmitz

Nix fiir Anfanger

Wer sich zum ersten-
mal in Online-Schlach-
ten stiirzen will, sollte
um Firearms lieber
einen weiten Bogen
machen. Denn ohne
genuigend Routine mit den Spielmecha-
nismen liberleben Genre-Einsteiger
keine Minute. Durch sein Klassensystem
spricht das Programm aber auch weniger
die Gelegenheitsspieler als vielmehr

die Claner an. Die diirften sich umso
wohler fiihlen, weil Aufgaben allein
schon durch die unterschiedlichen
Austattungen der Soldaten klar definiert
sind. Fazit: Firearms ist eine Profimod,
die selbst alten Server-Haudegen noch
einige Einarbeitung abverlangt.

ngweilige Architektur bestimmen das Bild.

Beginn einer Runde Firearms
auf der Karte ps_Omaha. Die
Multiplayer-Modifikation von
Half-Life setzt voll auf das zur-
zeit so beliebte Kriegsszenario.

Eine Frage der Klasse

Ahnlich wie bei Team Fortress
Classic miissen Sie sich auch bei
Firearms fiir eine bestimmte
Soldatenklasse entscheiden. Sie-
ben stehen zur Auswahl. Die
unterscheiden sich nicht nur in
Waffen und Panzerung, sondern
auch in der Agilitit. Der Berser-
ker etwa eignet sich durch seine
Bewaffnung (diverse Granaten
und AK 47) fur den Einsatz an
vorderster Front. Sobald Sie zehn
Punkte im Kampf erfochten ha-
ben, lernen Sie dazu: Dann diir-
fen Sie Fihigkeiten ausbauen
und beispielsweise schneller die
Munition wechseln oder Ihre
Mitspieler heilen. Wem die Klas-
sen nicht gefallen, kann sich statt-
dessen eine Idealkombination
aus Schieflpriigeln und Schutz-
kleidung zusammenbasteln.
Auch in Firearms stehen sich
zwei Soldatentruppen gegenii-

ber. Aber bei den Spielmodi hat
das Programm einiges mehr zu
bieten als vergleichbare Half-
Life-Mods: Auf den so genann-
ten Push-Karten sollen die Te-
ams nacheinander Flaggen-
punkte einnehmen. Search-
and-destroy-Maps verlangen die
Zerstérung der gegnerischen
Versorgungseinheiten. Im Ob-
jective-Modus hingegen greift
nur eine Mannschaft an, und
auf den Teamplay-Karten tobt
die Schlacht so lange, bis eine
Gruppe kampfunfihig ist.

Laufend verarzten

Realismus ist eine der wichtigs-
ten Komponenten bei Firearms.
Wenn Sie getroffen werden,
nimmt Ihre Gesundheit auch da-
nach kontinuierlich ab — bis zum
bitteren Ende. Gestoppt werden
kann der Vorgang nur durch
Bandagen, die Sie mit sich tragen
oder auf den Karten finden. Thre
Kondition ist ein weiterer reali-
tatsnaher Faktor. Falls Sie per-
manent laufen und hiipfen, rea-

Half-Life: Firearms

Taktik-Shooter-Mod ~ Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Publisher: www.fa-nation.net

Genre:
Entwickler: Firearms-Team

giert Thr virtuelles Alter Ego als-
bald mit Keuchen und Erschép-
fung bis hin zur fast kompletten
Bewegungslosigkeit. Da hilft
nur Stillhalten und Ausruhen.
Grafisch bewegt sich Firearms
aber weit entfernt vom richtigen
Leben. Denn Texturen und Ar-
chitektur sind einfach zu grob
und trist geraten. Auch Spieler-
modelle und Animationen kénn-
ten noch Feinarbeit vertragen.
Das Leveldesign schwankt zwi-
schen »Kklar strukturiert« und
»durch lange Latscherei unno-
tig verwirrend«. PET]|

Auf einigen Karten geht's per Fallschirm in die Schlacht.

Sprache: Englisch

Preis:  kostenlos

MULTIPLAYER

M internet (32 Spieler)  MNetzwerk (32 Spieler) M Nodem (0 Spieler) Man 1PC (0 Spieler)

Ein Spieler pro Original
HARDWARE-KONFIGURATION

Multiplayer-Modi: Team-Deathmatch, Object., Push, Search-and-destroy

MVoodoo 2 MTNT MG400 MMVoodoo 3 MMTNT 2 M Geforce MiVoodoo5 MMRadeon MM Geforce 2

| MINIMUM __________|
CPU mit 233 MHz CPU mit 300 MHz CPU mit 450 MHz
32 MByte RAM 64 MByte RAM 128 MByte RAM
70 MByte InstallationsgroRe 70 MByte InstallationsgroRe 70 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN
Counterstrike (89%, GS 2/01)
Leicht zugangliches Team-Spiel, das sowohl
schnelle Reflexe als auch Taktik erfordert.
WERTUNG
Grafik:
Sound:
Bedienung:
Spieltiefe:
Multiplayer:

GameStar Oktober 2001

Komplexe Team-Mod, die vor allem Profis anspricht.

Team Fortress Classic (87%, GS 11/00)
Multiplayer-Mod mit mehreren Spielerklassen.
Einsteigerfreundlicher als Firearms.

9.
Auf DVD:
Firearms 2.5




