Act J
c l on Peter Steinlechner

Schone Frau in schrager Packung. Mal angenommen, ich hiitte gerade meinen ersten PC
auf dem Schreibtisch stehen. Und wiirde dann im nichsten Spieleladen gucken, was es da so alles gibt. Wetten,

dass ich das grandiose No One Lives Forever nur kurz angeblinzelt, aber garantiert nicht gekauft hitte? Die super-

schrill aufgemachte Verpackung und der Méchtegern-Bond-Titel vermitteln auf den ersten Blick nicht gerade den
Eindruck: »Das ist ein ernsthaft gutes Programm.« Schade, denn fiir mich ist es schon jetzt das Spiel des Jahres!
Dinos und Discos. Von der Urzeit iiber die wilden Sechziger in die Gegenwart, vom Container-TV {iber Zeichentrick bis
hin zum Fantasie-Reich: Diesmal diirfte jeder seine Spielewelt finden, in der er sich in Sachen Action austoben kann. Da soll noch mal je-
mand sagen, bei PC-Spielen gibe es stindig nur das Gleiche — die Action-Tests in diesem GameStar beweisen das Gegenteil. Schade nur,
dass einige Programme dabei sind, die kein anstindiger Weihnachtsbaum freiwillig unter sich dulden wiirde. Besonders drgere ich mich

iiber Machwerke wie Pulleralarm — das interessiert vor allem Noch-Nicht-Spieler, vergrault sie aber mit garantierter Langfristwirkung.

Action-Charts Action-Inhalt

Platz ~ Spiel Genre Testin ~ Wertung

1 | Half-Life (deutsch) 3D-Action 4/99 92% Tests
2 | NoOne Lives Forever 3D-Action 9% No One Lives Forever............... 80
3 | Unreal 3D-Action 7/98 91% )
4 | DeusEx Action-Rollenspiel 8/00 8% Delta Force Land Warrior .......... 86
5 | Unreal Tournament 3D-Action 9/99 88% Pulleralarm .......................... 87
O | SRS UL AU ey AlCE oot 90
7 | Indiziertes Spiel 3D-Action - 87% )
8 Wheel of Time 3D-Action 1/00 87% PrOJeCt | G R o e e - 92
9 | Rayman2 Actionspiel 12/99 86% Dinosaurier ......................... 94

10 | Gunman Chronicles 3D-Action 12/00 85% Sheep 9%

71 T Rune AEonpie] 700 g, oNeeP

12 | Fakk 2 Actionspiel 11/00 84% Donald Duck’s Quack Attack ...... 97

13 | Drakan Actionspiel 10/%9 84% Aladdin: Nasiras Rache ............. 97

14 | Indiziertes Spiel 3D-Action - 84% [ i

15 | Daikatana 3D-Action M0 | 8% GiftypumigRanall .. o s 98

16 | Driver Action-Rennspiel 11/99 83% Fur Fighters .

17 | Alice Actionspiel 81% L e

18 | Delta Force Land Warrior 3D-Action NEU 80% A e

19 | Killer Loop Action-Rennspiel 2/00 80%

20 | SWAT3 3D-Action 2/00 80%

21 | Grand Theft Auto 2 Actionspiel 12/99 79%

22 | Kiss: Psycho Circus 3D-Action 9/00 8%

23 | Urban Chaos Actionspiel 2/00 78%

24 | Hidden & Dangerous 3D-Action 9/99 78%

25 | Airfix Dogfighters Actionspiel 12/00 8%

Zur Action-Rubrik gehdren Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordergrund
stehen. Typische Vertreter sind 3D-Shooter, Action-Rennspiele, Priigelspiele, Jump-and-runs.
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Auf den Spuren von 007

No One

GameStar

»fiir besonderen Spielwitz«
. No One

Lives Forever

e .
Auf Video-CD:
Video-Special

Schriige Op- |
tik und eine

modebewusste Da-

me als Hauptfigur |

sind selten die Sig-
nale, bei denen erfah-
{ rene PC-Spieler den
Rechner hochfahren.

Im Falle des 3D-Action-
spiels No One Lives
Forever lohnt sich aber

der Griff zum Power-

N Knopf. Denn die Mi-
k schung aus harter
Action wie in Half-
Life und raffinier-
tem Schleich-
Shooter a la Deus Ex fesselt
trotz schriger 60er-Jahre-Auf-
machung nicht nur Freunde
von Austin Powers, sondern
garantiert auch hart gesottene
007-Fans. Da geht’s nicht nur
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Lives Forever

Bombast-Grafiken, schlaue Schurken und packende Missionen

ziehen Sie mitten hinein in einen hochdramatischen Spionage-

ums reine Schielen. Sondern
um atemlose Spannung, wenn
Sie aufleisen Sohlen ein schwer
bewachtes, unterirdisches Hoch-
sicherheitslabor  infiltrieren.
Wenn Sie sich auf einer sonni-
gen Karibikinsel heifle Gefech-
te mit Ganoven liefern. Oder im
versunkenen Ozeanriesen nach
geheimen Dokumenten tau-
chen. Per Schneemobil iiber
vereiste Gletscher flitzen. Und
mit allerlei Hightech-Gerit-
schaften, auf die auch ein Q
stolz wire, hochgeriistete Geg-
nerhorden tibertélpeln.

. Der Hauch des Todes

\ \ Es beginnt wie ein klassi-
scher Thriller. Irgend-
jemand ermordet eng-
lische Agenten. Erst
fingt der Spitzel in
Sibirien eine Ku-
gel, dann wird der
chilenische Ver-
treter erwiirgt.
\  Ein paar Tage
\ spiter fliegt
der Mann
J in Hel-
sinki in
die Luft.
Die Rei-
hen sind
ausgdiinnt,
die Queen ist not amused. Da
kommen Sie ins Spiel. Nicht als
Doppelnull James Bond. Son-
dern als Archer, Cate Archer.
Die ehemalige Kleinganovin
soll im Auftrag des britischen

A

Thriller um Wohl und
Wehe der Menschheit.

Easy Rider: Im nachtlichen Nordamerika sind Sie per Motorrad unterwegs.

Geheimdienstes einer Spur in
Marokko folgen. Rasch finden
Sie heraus, dass die Terrororga-
nisation Harm hinter den An-
schligen steckt. Die hat klare
Forderungen: Australien, 50
Millionen Pfund Sterling und
ein eigener Feiertag — sonst
muss ein Grofiteil der Mensch-
heit dran glauben. In der be-
wiahrten Ich-Perspektive, mit
Maus und Tastatur sind Sie
fortan den Bossen von Harm
auf der Spur. So abgefahren das
Szenario stellenweise auch
wirkt: Es gibt zwar viele komi-
sche Stellen und einige witzige
Dialoge, insgesamt ist die
Handlung aber eher ernst ange-
legt. Vom unerwarteten Tod ei-
nes befreundeten amerikani-
schen Agenten bis zu Verwei-
sen auf die harte Kindheit von
Cate Archer kommt sogar aller-
hand richtig Trauriges vor.
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Auf leisen Pfoten

No One Lives Forever iiberlisst
Thnen weitgehend freie Hand,
wie Sie die Welt retten. Dabei
bestimmen die vier Schwierig-
keitsgrade — auch im Einsatz je-
derzeit dnderbar — weitgehend
die Spielweise: Auf den beiden
ersten kénnen Sie in den meis-
ten Missionen ganz nach Her-
zenslust ballern und miissen

Ay, S e N

Einige der Harm-Bosse, wie diese dicke Opernsén-
gerin, miissen Sie auf besondere Art erledigen.
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Im schrillbunten Sixties-Ambiente eines im Flug befindlichen Jumbos kommt es zum Uberraschungsangriff der Superschurken und ihrer Schergen. (1024x768)

sich nicht grofRartig um Alarm-
systeme oder Sicherheitskame-
ras kiilmmern; nur an wenigen
Stellen ist zwingend vorsichti-
ges Vorgehen angesagt.

In den hirteren Modi liuft
nichts ohne leisen Auftritt. Cate
Archer vertrigt dann kaum
Trefter, jede Begegnung mit
groferen Gegnergruppen ist
todlich. Und die sind schnell
angelockt: Sie miissen nur ein
paar Augenblicke im Visier ei-
ner Sicherheitskamera stehen
oder ein bisschen zu viel Lirm
verursachen, schon riickt ein

Team Ganoven an. Ubrigens:
In den Levels finden Sie keine
Gesundheitspunkte, sondern le-
diglich Auffrischer fiir den
Schutzanzug. Klingt seltsam —
ist spielerisch aber fast dasselbe.

Die kliigsten Gegner

Das Spielprinzip wiirde ohne
klug agierende Schurken nicht
funktionieren — und No One
Lives Forever setzt neue Maf3sti-
be in Sachen Gegner-KI. Ein Teil
der feindlichen Aktionen ist ei-
gens fiir bestimmte Stellen in
die Polygon-Minnchen hinein-

7| 1 was hoping ta profile aron Dumas for our Porfoct Lives
| series. Each month, we cover a differsnt person whoss
| Kifestylo and disposition exempiify pdWect fiving.

£ - S

Die Dialoge sind witzig — allerdings ist es meist egal, was Sie anklicken.

S,

programmiert worden. Da kip-
pen Ganoven Tische um und ge-
hen dahinter in Deckung, wer-
fen mit Mobelstiicken oder Fla-
schen. Cate kann die Gangster
regelmifig hinter Ecken belau-
schen. Die plaudern gerne und
witzig tiber Hegels Philosophie
des Bosen, schurkische Karriere-
planung oder alte Autos.

Monolith hat den Figuren aber
auch viele Algorithmen verpasst,
die Thnen generell das Leben
schwermachen. Besonders spiir-
bar ist das in Scharmiitzeln mit
grofleren Gruppen. Sobald Sie
denen zu nahe kommen, fi-
chern die Feindesreihen auf und
bieten so ein schwierigeres Ziel.
Ein paar gegen in Deckung, an-
dere stiirmen frontal auf Sie zu.
Gerne versteckt sich auch einer
der Schurken hinter einem Fass
oder Pfeiler, wartet mucksmaus-
chenstill und feuert erst, wenn
Sie weiterziehen.

Wichtig in Schleich-Missio-
nen: Wachleute reagieren hell-
hérig auf Schritte — nur geduckt
und auf weichem Untergrund
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kommt Cate Archer unerkannt
voran. Laute Schiisse erregen
sofort Aufmerksamkeit, wenn

ger

Schlau wie James,
spannend wie Bond

Peter musste mich erstmal
zuriick an den Monitor zer-
ren, als ich mit der grellen
60er-Jahre-Aufmachung
konfrontiert wurde. Aber
dann! Im Spiel fallt der schrullige Background
kaum auf, und wenn ja, dann positiv: Allein schon
die Szene in Marokko, wo sich eine Wache minu-
tenlang von einem Affenverkaufer ablenken a3t
(»lch brauch’ keinen Affen!« —»Aber es ist doch so
ein schoner Affel«) ist kaum zu tiberbieten.

Die Schauplatze und Handlungswendungen ste-
cken locker die letzten Bond-Filme in die Tasche —
als hatten Sean Connery, Roger Moore und Pierce
Brosnan als Berater fungiert. Das groRte High-
light aber ist die Gegner-KI: Die Bésen feuern
durch Bretterwande, machen Hechtrollen zur Sei-
te, warnen einander, suchen sich den Weg bis zu
Ihrem Versteck —da kann ich den durchschnitt-
lichen Mehrspieler-Modus locker verkraften.
Kurzum: No One Lives Forever ist eines der drei
Spiele, die ich Weihnachten privat zocken werde.




Martin Deppe

Bondinen
bevorzugt

Vergessen Sie Lara, Julie und
Rynn. Leicht bekleidete
Damen mit »Pfeif auf die
Schwerkraft«-Oberweiten
sind bei mir mega-out.
Denn meine neue Action-Heroine heif3t Cate —
und spielt sogar Ur-007 Sean Connery mit zar-
ter Hand an die Wand. Das ganze Spiel ist wie
ein erstklassiger Bond-Film mit Pulp-Fiction-
Musik. Vorgeschichte, Vorspann und Briefing
mit Cates Chef, der stark an »M« erinnert, zie-
hen mich sofort in die Story. Die Schauplatze
sind realistisch und abwechslungsreich; schno-
de Hohlenlabyrinthe gibt’s zum Gliick nicht. Die
Agenten-Gimmicks bringen spielerisch zwar
wenig, dafiir ist die richtige Bewaffnung umso
besser, umfangreicher —und originell. Auch
wenn Sie kein Fan der Sechziger Jahre sind,
kénnen Sie bedenkenlos zugreifen: Cates Aben-
teuer ist zeitlos. Nur das Handy fehlt.

auch nur in begrenztem Um-
kreis. Deshalb miissen Sie hol-
lisch aufpassen, dass kein Si-
cherheitsmann zum Alarm-
knopf flitzt und den ganzen Le-

R R
Von einer Seilbah

vel alarmiert. Wenn die Bésen
einen toten Kollegen sehen,
wissen sie ebenfalls sofort um
die Anwesenheit des Guten; in
einigen Missionen konnen Sie
Leichen mit einer speziellen
Siure verschwinden lassen (was
grafisch sehr dezent geschieht).
Die auffilligste Schwiche feind-
licher Einheiten ist deren vollige
Ignoranz gegentiber Tiiren —
selbst wenn Sie ihr die selbige
férmlich vor die Nase knallen,
bleibt die Wache ungeriihrt.

Die Welt ist nicht genug

Sie sind auf dem ganzen Globus
in tédlicher Mission unterwegs.
Von Marokko fithrt Thr Weg
nach Ost-Berlin, dann {iber
Hamburg und Bremen zuriick
nach London; diese Orte sind
allerdings nicht nach den echten
Stidten gestaltet. Sie machen ei-
nen Abstecher nach Amerika, in
die Karibik und sogar in eine
schicke 60er-Jahre-Raumstation.
Grafisch ist das gesamte Spiel
spektakulidr in Szene gesetzt: Da
gibt’s stimmungsvolle Burgen,

/¥ »

gewaltige Maschinenhallen oder
weite Eistiler, zu deren Durch-
querung Sie auch auf dem prak-
tischen Schneemobil ein paar
Minuten brauchen.

Die Levels selbst sind gréfiten-
teils linear aufgebaut, nur in Aus-
nahmefillen fithren mal mehre-
re Wege zum gleichen Ziel. Sie
bekommen stets genau gesagt,
was als Nichstes zu tun ist, und
ob Sie Lirm verursachen oder die
Aufmerksamkeit von Zivilisten

PN
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n aus bekommen Sie es mit Hubschraubern zu tun; per Visier holen Sie den Schiitzen gezielt aus der Maschine (siehe Bild links oben).

erregen diirfen. Das Programm
ist in gut 20 Kapitel aus jeweils
zwei bis fiinf Einzellevels unter-
teilt. Vor diesen Kapiteln kénnen
Sie Waffen und Gerite fiir die
nichste Mission auswihlen oder
die Vorauswahl nehmen. Nach
den Einsitzen sehen Sie eine Ab-
rechnung mit Trefferstatistiken,
Gegenstinde-Find-Prozentsatz
und anderen Daten. Bereits
durchgespielte Kapitel diirfen Sie
jederzeit erneut betreten. Dort




Action im Landgasthof; Das friedliche »Frankfurt

i

Inn« mutiert zum Hort heftiger Scharmiitzel — die Ganoven starten

einen GroRangriff. Wenige SchieRereien spéter klettert Cate Archer an der hiibschen Fachwerk-Fassade herum.

finden sich einige Gebiete, die
Sie nur mit Extras aus spiteren
Auftrigen erreichen.

Kein goldener Colt

Es gibt grundsitzlich zwei Arten
von Kampfgerit: lautes und lei-
ses. Das ist die Wahl, die Sie im-
mer wieder treffen miissen —
Kampf oder kunstvolles Vorge-
hen. Ob Sie sich dann fiir die
Halbautomatik oder den Revol-

Mit der Hightech-Brille erkennt Cate Minen.

Erst spat im Spiel kdnnen Sie die gefahrlichen
Sicherheitskameras per Blende ausschalten.

ver entscheiden, die etwas lang-
samere Maschinenpistole oder
die etwas schnellere, ist weniger
wichtig. Unter den 20 Waffen
finden sich Spezialititen wie die
»Super Atomic Laser Weapon«
oder eine Harpune, die Thnen
das Programm nur in ganz spe-
ziellen Missionen in die Hand
driickt. In normalen Einsitzen
haben Sie zwischen drei und
sechs Kampfgerite dabei. Die

Technik-Check

meisten reguliren Schief3priigel
kénnen Sie mit vier leicht unter-
schiedlichen Arten von Munition
bestiicken. Neben den normalen
Patronen gibt es Dumdum-Ge-
schosse, die etwas weniger Scha-
den anrichten, den Gegner aber
leicht zuriickwerfen. Auflerdem
existieren (leicht effektivere) Feu-
erkugeln und feindverwirrende
Giftpatronen. Allesamt nette Op-
tionen, mit denen man schén ex-

Peter Steinlechner

Spionage
der Spitzenklasse

Fiir Bond habe ich nur noch
einen abgestandenen Mar-
tini librig— No One Lives
Forever ist viel packender
als jeder 007-Film. SchieRe-
reien in der Seilbahn, Dramatik pur im All, heil3e
Gefechte im Superschurken-Bunker — und ich
mittendrin. Inhaltlich ist das Ding fast schon
eine Offenbarung. Leveldesign, Gegner-KI,
Abwechslung, Story und sogar die Musik: alles
vom Feinsten. Besonders der clevere Mix aus
Schleichen und Schiefen hat es mir angetan.
Die Mischung gefallt mir hier sogar noch besser
als in Deus Ex, da die Action starker im Vorder-
grund steht. Auch der Motivations-Faktor ist
enorm: Nur noch mal gucken, welche Uberra-
schung mich um die nachste Ecke erwartet, nur
noch diese eine Mission zu Ende gespielt. Und
schon ist wieder die halbe Nacht vorbei.

Multiplayer ist 6de

Wenn ich Giberhaupt etwas zu makeln habe,
dann hochstens iiber einige arg langatmige 3D-
Zwischensequenzen. Die hatte man flotter
schneiden kdnnen, auch der ein oder andere Dia-
log dauert zu lange. Dass der Multiplayer-Modus
keinen Agenten um den Schlaf bringt, ist eben-
falls schade —aber da gibt’s derzeit ja ausreichend
Alternativen. Wenn Sie auch nur ein bisschen
Wert auf Solo-SpielspaR legen: Lassen Sie sich
dieses Meisterwerk auf keinen Fall entgehen.

perimentieren kann, die auf den
Killerspion-Alltag aber keine all-
zu grofien Auswirkungen haben.

No One Lives Forever basiert auf der brandneuen Lithtech-2.5-Engine
von Monolith. Das Programm setzt als Minimalanforderung einen
Pentium [1/300 und 64 MByte Hauptspeicher voraus. Angenehm spiel-
bar allerdings ist es erst mit einem Pentium 111/500, und die héchste
Detailstufe bendtigt sogar mindestens einen Pentium 11/750.

RAM/Festplatte

No One Lives Forever verlangt einen minimalen Speicherplatz von
302 MByte auf Ihrer Festplatte. Die Vollinstallation bendtigt 891
MByte und erbringt durchaus eine Leistungsverbesserung. Mehr
Hauptspeicher schadet sicher nicht, 128 MByte sind optimal.

Die Performance-Tabelle

Tuning-Tipps

TIPP 1: Flissiger lauft NOLF durch Reduzierung der verschiedenen
Texturaufldsungen. Die besten Ergebnisse erreichen Sie durch
Veranderung der Umwelt-, Himmel- und Charaktertexturen.

TIPP 2: Auch durch das Abschalten von Schatten-, Spiegel- und
speziellen Lichteffekten kdnnen Sie Ihr System beschleunigen.
TIPP 3: Am einfachsten bekdmpfen Sie storendes Ruckeln durch die
Verringerung von Bildschirmaufldsung und Farbtiefe (auf 16 Bit).
TIPP 4: Schalten Sie getrost die Sound Filter aus, ein Unterschied in
der Soundqualitét ist quasi nicht horbar.

Voodoo!  Rage128 Matrox G400 Voodoo2 TNT TNT 2 Voodoo 3  Geforce 256

P200 MMX 640x480 | | | | | | | |

800x600 O L L L L L L L
P 11/300 800x600 O | | | | |
AMD K6-2/450  1024x768 O O
P 111/500 800x600 O | | | | | | |
Athlon 500 1024x768 O | O | | | |
P 111/700 800x600 O | | | | | | |
Athlon 700 1024x768 O | | O | | | |

3 nicht méglich, bzw. nicht spielbar M stark ruckelnd, wenig Spielspal maRig ruckelnd, noch spielbar M fliissiges Spielen mdglich

GameStar Januar 2001

83




Mission: Ausflug ins All

\\\\\“"—5 ;

QW

In einer 3D-Zwischensequenz geht’s ab auf eine

Raumstation. Dort kdnnen Sie dank tarnendem Raum-

anzug erst unbehelligt in der Bar abhéngen, dann
aber fliegt die Verkleidung auf. Im Meteoritenhagel
finden Sie nur mit knapper Not das Zielobjekt, und
fliegen in letzter Sekunde zuriick zur Erde.

84

Schrage Gimmicks

Cate Archer findet im Spielver-
lauf ein Dutzend Gegenstinde,
die im Kampf gegen Harm hel-
fen. Durch Spezial-Parfiim le-
gen Sie Gegner schlafen, kna-
cken Schlésser per Haarbrosche
oder mit dem Mini-Schweif3-
brenner im Feuerzeug. Gele-
gentlich lenken Sie die gefihr-
lichen Kameras mit Hightech-
Sichtblenden ab oder ziehen
sich per Mini-Seilwinde an Steil-
hingen empor. Allerdings: Vie-
le dieser Extras sind recht iiber-
flitssig — den Roboter-Pudel et-
wa, der Wachhunde mit tieri-
schen Diiften ablenkt, haben wir
nie gebraucht. Wenn ein Gegen-
stand mal wirklich wichtig ist,
haben die Entwickler ihn zur Si-
cherheit in Griffweite deponiert
oder zwangsweise im Inventar
untergebraucht. Den Umgang
mit diesen Geritschaften lernen
Sie zwischendurch im engli-
schen Hauptquartier.

Agenten-Netz

Multiplayer-Spione kommen
nicht so recht auf ihre Kosten.
Es gibt gerade mal fiinf Death-
match- und funf Capture-the-
Flag-Levels, die allesamt arg un-
tibersichtlich sind. Ein Karten-
editor ist derzeit nicht in der
Mache, allerdings will Mono-
lith weitere Maps per Down-
load bereitstellen. Wenn sich
da was tut, erfahren Sie es auf
www.gamestar.de. Ein einfach
zu bedienender Gamespy-Brow-
ser fiir Internet-Partien ist einge-
baut. Nett: Sie kénnen mit jeder
der 47 Skins des Programms an-
treten, was auf den Servern ein
buntes Gemenge schwimmflos-
siger Cate Archers, dicker Wag-
ner-Interpretinnen, 6liger US-
Playboys und weiterer schriger
Figuren ergeben diirfte.

Deutsche Version

Hierzulande erscheint das Pro-
gramm mit englischer Sprach-
ausgabe, die wegen teils schotti-
scher und sonstiger Dialekt-Ein-
fairbungen nicht ganz einfach
zu verstehen ist. Meniis, Ein-
satzziele und Untertitel werden
aber iibersetzt. Das Spiel wird
weder geschnitten oder sonst

Die Karibik-Insel bietet riesige Umgebungen zum Lustwandeln und Ballerfinger-krimmen.

wie inhaltlich verdndert. Das ist
auch nicht nétig: Zwar ballern

liche Gegner, der Entwickler hat
auf iibertriebene Gewaltdarstel-

Sie ausschlieflich auf mensch-  lung aber verzichtet.
No One Lives Forever
Genre:  3D-Action Preis.  ca. 90 Mark

Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis Hersteller: Electronic Arts

Sprache:  Englisch (Dt. Untertitel in Vorb.) Festplatte: ca. 300 bis 900 MByte

Multiplayer: 16 (LAN, www) Spieler:  Einer pro Original

3D-Karten: O Voodoo 1 Voodoo2 MVoodoo3 ~ MERivaTNT
B RivaTNT2 M CGeforce M Matrox G400 " Rage 128

Pentium 11/300
64 MByte RAM, 4fach CD

Pentium 111/500
64 MByte RAM, 8fach CD

Pentium 111/750
128 MByte RAM, 8fach CD

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Sehr gut
Sound Sehr gut ‘ "'
Bedienung Sehr gut ~ ‘
Spieltiefe Sehr gut 91 % .‘

Multiplayer Befriedigend
play iedig RIS ~
Spektakuldr inszenierte Agenten-Action. ‘l‘
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Verdeckte Operationen

Delta Force 3

Das Badse ist immer und uberall - zum Gliick tritt eine Spezialeinheit dem

Terrorismus entgegen: Unter dem Titel Land Warrior geht es in den Kampf.

Comeback
gelungen

Die Action-Kur hat der Del-
ta-Force-Reihe gut getan. Es
macht richtig Spal, mit den
Spezialisten in den Kampf zu
ziehen. Mein Liebling ist der
Scharfschutze, auch wenn er in Gebauden oft
den Kiirzeren zieht. Schade, dass eben diese
Behausungen so langweilig aussehen.

Auch die KI der Gegner hat ihre Tiicken. Manche
Terroristen gehen in Feuergefechten nicht in
Deckung und sind so ein leichtes Ziel. Seine
groften Triimpfe spielt Land Warrior aber
sowieso im Internet aus, wo die Jagd nach Aus-
zeichnungen und Rangen ordentlich motiviert.

Kollegin Snakebite
hat die Wache vor
dem Hauptquartier
der Terroristen
unschadlich
gemacht.

86

ightech-Ausriistung und ei-
Markus Schwerdtel H ne hervorragende Ausbil-

dung wappnen sie fiir jede Her-
ausforderung. Nein, gemeint
sind nicht die Techniker der Te-
lekom, sondern die Soldaten der
US-Eliteeinheit Delta Force. Be-
reits zum dritten Mal treten die
militirischen Nothelfer in einem
Computerspiel auf. Anders als in
den eher taktisch orientierten
Vorgingern steht im neuesten
Teil von Novalogics moderner
Helden-Simulation knallharte
3D-Action im Vordergrund.
Trotzdem bleibt Delta Force 3:
Land Warrior realistisch: Nach
wie vor kann ein einzelner, gut
gezielter Schuss todlich sein.

Talentschuppen

Funf Kimpfer stehen am An-
fang einer Mission zur Auswahl:
Sprengmeister Gas Can, Tau-
cherin Mako, Rambo-Verschnitt
Pitbull, Tarnspezialistin Snake-
bite oder Meisterschiitze Long-
bow. Zwar kénnen Sie auch
dem Grobmotoriker Pitbull ein
Scharfschiitzengewehr in die
Hand driicken; sein Zittern
macht aber einen sauberen Tref-
fer unmoglich. In jedem Fall
sollten Sie Charakter- und Aus-
ristungswahl auf das aktuellen
Einsatzziel abstimmen, damit
die Kampfschwimmerin nicht
plotzlich, mit einem Messer be-
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waffnet, in der Wiiste gegen
dgyptische Terroristen antreten
muss. Immerhin 20 SchiefRei-
sen warten auf ihren Einsatz.

Einsatzbesprechung

Eine Kampagne mit 30 Missio-
nen und 16 Einzelszenarios ge-
ben Thnen genug Gelegenheit,
Thre Fihigkeiten als Anti-Ter-
ror-Kimpfer unter Beweis zu
stellen. Neben den obligatori-
schen Rettungs- und Zersto-
rungsauftrigen erteilt das Ober-
kommando auch anspruchsvol-
lere Befehle. So sollen Sie zum
Beispiel einen Generator vertei-
digen oder Artillerieziele mar-
kieren. Dabei sind die Aufgaben




Herumstehende Geschitze kénnen Sie einsetzen, wie hier in Thailand.

meist schnell erledigt, nur sel-
ten sind die Soldaten linger als
eine halbe Stunde im Einsatz-
gebiet. Im Gegensatz zum Vor-
ginger diirfen Sie jetzt auch in
den Missionen speichern.

Liebliche Landschaften

Wie in Delta Force 2 stehen
Polygon-Bauwerke in der realis-
tischen Voxel-Umgebung. Lei-
der kénnen aber die Gebidude in
Sachen Detailreichtum bei wei-
tem nicht mit den Landschaften

Genre: 3D-Action
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:
Multiplayer: 8 (LAN), 50 (www)
3D-Karten: M Voodoo 1

Pentium 11/300
64 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Englisch (Deutsch in Vorb)

M \oodoo2 M Voodoo 3
M RivaTNT2 M Geforce

Pentium 11/450
128 MByte RAM, 16fach CD
3D-Karte

mithalten. Zum Gliick finden
die meisten Auseinanderset-
zungen in der freien Natur statt,
wo die iiberarbeitete Voxel-En-
gine mit schier endloser Sicht-
weite und sanften Hiigeln die
Muskeln spielen lisst.

Delta Force 3 ist wie alle No-
volagic-Spiele problemlos iiber
die kostenlosen Novaworld-Ser-
ver spielbar. Dort stehen neben
den Missionen der Kampagne
noch sechs weitere Spielmodi
wie Capture-the-Flag oder das
spaflige Flag-Ball zur Verfu-
gung. Erfolgreiche Online-Spie-
ler durchlaufen sogar eine re-
gelrechte militirische Karriere.
Abhingig von Threr Leistung er-
ringen Sie Beférderungen und
Orden, die Thnen einen ruhm-
reichen Platz in der Novaworld-
Bestenliste sichern. Mit einem
ziemlich komplizierten Editor
kénnen Sie zusitzliche Szena-
rios entwerfen.

Delta Force 3: Land Warrior

Preis:  ca. 80 Mark

Hersteller: Novalogic

Festplatte: ca. 320 oder 550 MByte

Spieler:  Einer pro Original

M Riva TNT

M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 111/600

128 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Pulleralarm

TV total am Computer.

Realistischer, actionlastiger Taktik-Shooter.

Comic-Raab muss unter Zeitdruck Flaschen sammeln.

r machte den Kanzler zum

Schlagerstar und den Ma-
schendrahtzaun zum Megahit.
Stefan Raab und sein TV total
sind Quotenrenner — wire doch
gelacht, wenn der geschiftstiich-
tige Scherzbold den Daddelfans
nicht auch ein bisschen Geld aus
der Tasche ziehen kénnte. Das
Programm heiflt Pulleralarm
und liegt genretechnisch irgend-
wo zwischen Denk- und Action-
spiel. Sie scheuchen den Mode-
rator durch 2D-Levels und sam-
meln unter Zeitdruck griine Fla-
schen ein. Gelegentlich ruft Raab
»Pulleralarme«, und Sie miissen
ihn in Toilettenhiuschen, an
Biumen oder Wasserbecken pul-
lern lassen — sonst explodiert er.
Das passiert auch, wenn er mit
umbherwuselnden Fahrradfah-
rern, Putzfrauen oder Hunden

zusammenstoRt. In den Levels
sind gelegentlich Fernseher und
Gitarren verteilt, bei Kontakt da-
mit gibt's kurze Ausschnitte von
Raab-Aulftritten in seiner eige-
nen Show, bei Wetten dass...
und Harald Schmidt.

Peter Steinlechner

Pfui!

»Wir haben doch keine Zeit« —doch, Stefan,
die haben wir. Denn ldnger als eine Folge
TV total braucht niemand, um Pulleralarm
komplett durchzuspielen. Als kostenloser
Gag hatte das Ding die eine Stunde auf mei-
ner Festplatte tiberlebt, trotz Oldtimer-Gra-
fik und angestaubtem Spielprinzip macht es
halbwegs Spal3. Auch die Videoschnipsel
sind gut ausgesucht und bieten die eher
besseren Raab-Auftritte. So aber werfe ich
das Geld lieber zum Fenster raus. Oder kaufe
mir drei Meter Maschendrahtzaun.
|

Pulleralarm
Genre: Actionspiel
Anspruch:  Einsteiger
Sprache:  Deutsch

Multiplayer: nicht vorhanden
3D-Karten: O Voodoo 1

Pentium 166
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik

Sound

Bedienung Ausreichend
Spieltiefe

Multiplayer | Nicht vorhanden

CIVoodoo 2 M Voodoo 3
M RivaTNT2 M Geforce

Pentium 11/233
32 MByte RAM, 8fach CD

ca. 50 Mark

Preis:
Hersteller: CDV
Festplatte: ca. 100 bis 600 MByte

Spieler:  Einer pro Original
M Riva TNT

M Matrox G400 I Rage 128

Pentium 11/266
32 MByte RAM, 16fach CD
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Billigspiel fir teuer Geld.




Gar?l_egtar

»fiir besondere Grafikpracht«

Alice

Peter Steinlechner
Wunder-Land

Alice ist mir richtig ans Herz
gewachsen. Egal ob Schach-
schloss oder die fantastische
Bibliothek: Glanzpunkt sind

aus »ganz anders« und »selt-
sam vertraut« funktioniert prachtig. Auch die
Kampfe machen Laune —vor allem, weil die
ungewohnlichen Waffen richtig gut funktionie-
ren. Die gelegentlichen Hiipf- und Springeinla-
gen haben mich grof3tenteils ebenfalls tiber-
zeugt. Allerdings wirken sie wegen der etwas zu
unflexiblen Animation der Hauptfigur manch-
mal ein bisschen unfreiwillig komisch.

Sinnlose Kulissen

Nur: Wenn ein Entwickler mal so mutig ist und
sich ein derart ungewohnliches Buch vornimmt,
sollte er auch dessen eigentliche Starken
beriicksichtigen. Klar, ich kimpfe mich durch
seltsame Umgebungen. Leider dienen die aber
nur als Kulisse ohne tieferen Sinn. Was es mit
den »irren Kindern« auf sich hat, warum ich
durch eine Schachwelt oder durchs Ameisen-
reich muss — keine Angaben. Alice ist ein gradli-
niges Actionspiel mit toller Grafik, mehr nicht.
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hier die tollen Levels. Der Mix

Action der bizarren Art

Alice

Is grellgelbes Pokémon

fliichtet Alice vor wild bal-
lernden Riesen-Barbies — so
dhnlich wiirde es wohl ausse-
hen, wenn sich Lewis Carroll
sein Buch Alice im Wunderland
heute ausgedacht hitte und
nicht Mitte des 19. Jahrhun-
derts. Damals lieRen noch an-
dere Schauergestalten die Le-
serzihne klappern. Das junge
Midchen traf etwa auf eine
morbide Grinsekatze, einen
schrigen Hoppelhasen oder
das grausame Herrscher-
paar Herz-
Kénig und
-Dame. Vor
allem in den USA
zihlt der diistere Roman zu den
Klassikern. Disney machte dar-
aus 1951 einen Zeichentrick-
film. American McGee, ehema-
liger Leveldesigner von id Soft-
ware, hat die Quake 3-Engine
seines alten Arbeitsgebers li-

zenziert und schickt Sie im Ac-
tionspiel Alice in eine PC-Mir-
chenwelt. Die Handlung be-
ginnt nach Ende des Buchs: Ali-
ce ist wieder im echten Leben
und verliert ihre Eltern durch ei-
nen Groflbrand. Mit starren Au-
gen liegt das Midchen im Kran-
kenbett und landet plétzlich
abermals im Wunderland. Ab da
steuern Sie ihr Schicksal. Gleich-
zeitig mit den Hindernissen der
diisteren Fantasy-Welt soll Alice
ihr Trauma iiberwinden.

Seltsame Pilze

Mit einem braven Madel hat un-
sere Dimensionsreisende wider
Willen nichts gemein. Sie len-
ken die kleine Goére aus der
Tomb Raider-Perspektive durchs
Spiel. Die Umgebungen sind
dank farbenprichtiger Texturen
ein Augenschmaus; die Archi-
tektur wurde gréftenteils von
der Buchvorlage inspiriert. So to-

Im Mini-Format kdmpft die junge Alice gegen scheinbar gewaltige Soldaten-Ameisen.
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Ein kindlicher Albtraum als 3D-Horrortrip:
Mit Spielzeugwaffen und Zauberwiirfeln kampfen
Sie gegen fiese Konige und aggressive Ameisen.

ben Sie durch eine makabre Ir-
ren-Schule mitsamt riesigerBi-
bliothek, hopsen im Mini-For-
mat iiber Pilze und gondeln auf
Blittern durch einen Wildwas-
ser-Hindernisparcours. In ei-
ner schwarzweiflen Schachwelt
kntippeln Sie glubschiugige
Knuddel-Bauern und grimmige
Tiirme matt. Von Zeit zu Zeit
bekommen Sie es mit Zwischen-
gegnern wie einem bissigen Kin-
dermidchen oder dem Amei-
sen-Obersten samt Pickelhaube
zu tun. Die meisten Levels sind
linear aufgebaut, Puzzles die
Ausnahme — mal gibt’s ein
Schalterritsel, mal miissen Sie
ein paar wenige Ziige als

Schachfigur durchdenken.

Kniffel-Ddmon

Im Spiel sind Sie grofitenteils
damit beschiftigt, feindliche Alb-
traumfiguren endgiiltig schla-
fen zu legen. Ob béser Schach-




kénig, Maschinenmonster oder
Ameisensoldat — Alice putzt sie
mit einem Arsenal an Kampfge-
riten weg, die groftenteils auf
Spielzeugen basieren. Feinde in
Reichweite verkloppen Sie mit
dem Kricketschliger, entfernte
beharken Sie mit ebenso weit-
wurftauglichen wie scharfkanti-

gen Spielkarten. Sie bewerfen
Gegner mit schrillen Springteu-
feln oder greifen gleich zu einer
der schrecklichsten Waffen: den
Wiirfeln. Je nachdem welche
Zahl fillt, passiert gar nichts —
oder es ploppt ein schlagkriftiger
Dimon hervor und steht Thnen
im Kampf bei. Es gibt sogar ein

Extra, das die junge Dame fiir
kurze Zeit in einen echten Sa-
tansbraten mit ganz langen Klau-
en und enormen Nahkampf-
Kriften verwandelt.

Hierzulande erscheint Alice in
einer komplett iibersetzten Ver-
sion. Das Programm wird inhalt-
lich nicht verindert oder ge-

schnitten. Deshalb ist es trotz
Kinderbuch-Vorlage und dem
abstrakten Szenario nur fiir ilte-
re Spieler geeignet — den Spiel-
karten-Soldaten etwa koénnen
Sie schon mal die Riibe abha-
cken, was trotz ihrer diinnen
Kérper recht erstaunliche Blut-

fontinen hervorruft.

Genre: Actionspiel

Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Multiplayer: Nicht vorhanden

3D-Karten:  * Voodoo 1

M RivaTNT2 M Geforce

[ Minimum |
Pentium 11/266
32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Voodoo2 M Voodoo 3

Pentium 11/450
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

ca. 90 Mark
Hersteller: Electronic Arts
Festplatte: ca. 70 bis 840 MByte

Preis:

Spieler:  Einer pro Original
M Riva TNT
M Matrox G400 W Rage 128
Pentium 111/500
128 MByte RAM, 16fach CD
3D-Karte
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Allein gegen die Nuklear-Mafia

Project IGI

Stoppen Sie als hart gesottener Elite-Soldner einen russischen Ex-General -

sonst verwandelt sich unser schoner Kontinent in Atommdiill.

o ein Drahtzaun ist fiir einen
Elitekimpfer wie Dave Jones
eigentlich kein Hindernis. An-
ders sieht es aus, wenn dahinter
schwer bewaffnete Soldaten und
Sicherheitskameras das Gelinde

Peter Steinlechner
, Harter Kampf

Mit derart angespannten
Nerven wie bei Project IGI
saf ich schon langere Zeit
nicht mehr vor dem Moni-
tor. Das liegt zum einen
daran, dass die Missionen
extrem packend und abwechslungsreich sind.
Ballern allein geniigt selten, fast immer muss
ich mir einen sinnvollen Plan zusammenstellen.
Auch Grafik und Atmosphare sind eindrucksvoll
gelungener, teilweise wirken die riesigen
Umgebungen unglaublich realistisch.

Die Ursachen fiir mein zerfetztes Nervenkos-
tiim liegen aber auch an argerlichen Design-
Schnitzern, allen voran die fehlende Spei-
cheroption. Letztlich hat das dazu gefiihrt, dass
ich einige Missionen regelrecht auswendig ler-
nen musste und mich dann kaum getraut habe,
mal auf gewagtere Art zu agieren. Auch die KI-
Schwachen diirfen so nicht vorkommen. Die
Gegner sind dadurch zwar nicht leichter zu erle-
digen, aber verhalten sich manchmal schlicht
unberechenbar —wieso rennen da ein paar Sol-
daten plétzlich an mir vorbei, statt anzugrei-
fen? Letztlich ist Project IGI nur eine Empfeh-
lung fiir Hardcore-Fans des Soldaten-Szenarios.
Wenn lhnen SpielspaR wichtiger ist als die ganz
grofRe Herausforderung, sollten Sie zum
zuganglicheren Delta Force 3 greifen.
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im Visier haben — dann muss der
Séldner sich etwas einfallen las-
sen. Im 3D-Actionspiel Project
IGI stehen Sie im Auftrag ameri-
kanischer und britischer Ge-
heimdienste und sollen einen
russischen Ex-General davon ab-
halten, Europa in eine nuklear
verseuchte Wiiste zu verwan-
deln. Sie schliipfen in Jones’
Haut und infiltrieren in der Ich-
Perspektive Militiranlagen, Ge-
fingnisse oder Flugzeughangars.

M-16 im Anschlag

Damit der Ex-General und seine
Truppen méglichst bald die Ra-
dieschen von unten anlicheln,
miissen Sie 14 umfangreiche
Einsitze absolvieren. In den
allermeisten geht’s erst mal da-
rum, ohne allzu viel Aufsehen
hinter Drahtziune, dicke Be-
tonmauern oder andere Hin-
dernisse zu gelangen. Dazu
steht Thnen umfangreiches
Kampfgerit zur Verfigung. Ba-
sierend auf echten Waffen,
reicht die Palette vom M-16
uiber eine AK-47 bis zu Scharf-
schiitzengewehren. Gliicklicher-
weise kénnen Sie nicht nur
schiefen, sondern sich bei-
spielsweise auch von vorgelager-
ten Wachtiirmen aus an einer
Stromleitung ins Innere der Ba-
sis gleiten lassen. Wenn es Th-
nen dann noch gelingt, die
Alarmsysteme wenigstens fiir
ein paar Minuten zu deaktivie-
ren,stehen etwa der Befreiung
eines Informanten meist nur
noch feindliche Soldaten im We-
ge. Deren KI macht allerdings
keinen sonderlich guten Ein-
druck. So konnen Sie per
Scharfschiitzen-Modus einen
Gegner ausschalten, ohne dass
sein direkter Nachbar das Ge-
ringste davon mitkriegt. Aufer-
dem laufen Angreifer oft arg

‘ .{f: )
e

Der Direktangriff auf eine feindliche Basis bedeutet fir Jones meist den sicheren Tod.

chaotisch in den teils riesigen
Umgebungen herum.

Mission beinahe
impossible

Eine Aufgabe erfolgreich abzu-
schlieRen, ist nicht einfach: Jones
vertrigt kaum Treffer und hat
nur in wenigen Missionen eine
Gesundheitsspritze dabei. Es gibt
nur einen einzigen, sehr happi-

gen Schwierigkeitsgrad, und zu
allem Ubel diirfen Sie wihrend
der langen Missionen nicht den
Spielstand sichern.

Das Programm kommt ohne
deftige Gewaltdarstellungen aus,
Bluteffekte lassen sich deaktivie-
ren. Hierzulande erscheint die
englische Version mit deut-
schen Untertiteln und einem
iibersetztem Handbuch.

Genre: 3D-Action
Anspruch:  Profis
Sprache:

Multiplayer: Nicht vorhanden
3D-Karten:  © Voodoo 1

[ Minimum |
Pentium 11/300
32 MByte RAM, 4fach CD

3D-Karte
Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer [ Nicht vorhanden
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\Voodoo2 M Voodoo 3
M RivaTNT2 M Geforce

Pentium 11/450
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Befriedigend
Gut

Soldatische 3D-Action mit schwacher Speicher-Macken.

Preis:  ca. 90 Mark
Hersteller: Eidos

Englisch (Deutsche Untertitel) Festplatte: ca. 540 MByte

Spieler:  Einer pro Original
M Riva TNT
M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 111/500
128 MByte RAM, 16fach CD
3D-Karte

Sehr gut




Action

1 D)
Schnelle

Zum Aussterben
verdammt

Bei der Entwicklung dieses
Dino-Spiels fehlte ein gewis-
senhafter Leveldesigner.
Unfaire Stellen en masse
und die verungliickte Steue-
rung sorgen ab Level 3 fiir Frust. Und wahrend
der Film mit prachtigen Renderszenen aufwar-
tet, bestehen die PC-Dinos aus recht wenigen,
farbarmen Polygonen. Selbst die Filmschnipsel
sind sehr blockig geraten, was auf eine zu hohe
Kompression hindeutet.

Einsteiger, fiir die Disneyspiele in erster Linie
gedacht sind, werden gnadenlos liberfordert.
Spiele wie Dinosaurier sollten ihren Hauptdar-
stellern nacheifern und einfach aussterben!

Dinosaurier Aladar stoRt Baumstdmme um, damit Affe Zini die Schlucht Uberqueren kann.
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D inos sind schon lange aus-
gestorben und doch nicht
totzukriegen. Nach Michael
Crichton und Stephen Spiel-
berg hat jetzt auch Disney die
Urzeittiere entdeckt. Getreu der
Firmenvorgaben zur Kapital-
maximierung gibt es zum ak-
tuellen Film Dinosaurier das
gleichnamige PC-Spiel.

Drei gewinnt

" In 15 Levels iibernehmen Sie

gleich drei Charaktere. Der starke
Aladar ist ein waschechter Land-
saurier. Lemureniffchen Zini
gleicht fehlende Konstitution mit
Sprungkraft aus. Flia kann flie-
gen und somit alle Hindernisse
frei passieren. Jeden Level miis-
sen die drei gemeinsam 16sen. So
st6ft Aladar einen Baum um, da-
mit Zini eine Schlucht iiberque-
ren kann. Der bringt auf der an-
deren Seite einen Fels ins Rut-
schen, welcher praktischerweise
genau so fillt, dass auch Aladar
gefahrlos tiber den Abgrund
kommt. Per Knopfdruck schalten
Sie zwischen dem Trio hin und
her, Spriinge fithren die Figuren
automatisch aus. Fiir jede geloste

Ny

Das Ende der Riesenechsen

Dinosaurier

Im Kino ein Kniiller, auf dem Computer ein Flop - schlechtes
Spieldesign killt Disneys PC-Saurier.

Die Szenen aus dem Kinofilm sind allesamt etwas grobpixelig geraten.

Aufgabe erhalten die Helden Er-
fahrungspunkte, die ihnen zu
mehr Lebenspunkten und Kraft
verhelfen. Haben Sie einen Level
gelost, gibt es ein paar Film-
schnipsel, welche die Handlung
des Kinofilms weiterfithren.

Steuer-Krampf

Zwei Trainingslevels machen Sie
mit der grundlegenden Bedie-
nung vertraut. Oder versuchen es
zumindest, denn sich wirklich
daran zu gewShnen ist unmog-
lich. Besonders die Uberquerung
schmaler Passagen endet gern

Dinosaurier
Genre: Actionspiel
Anspruch:  Profis
Sprache:  Deutsch

Multiplayer: nicht vorhanden
3D-Karten: I Voodoo

M \oodoo 2 M Voodoo 3
M RivaTNT2 M Geforce

mit einem unfreiwilligen Ab-
sturz. Auch Felskanten sind po-
tenzielle Todesfallen, vom unfai-
ren Kampf gegen aggressive Ech-
sen gar nicht erst zu reden. Lei-
der konnen Sie wihrend eines
Levels nicht speichern. Lediglich
eine Handvoll Rucksetzpunkte
ersparen Ihnen einen Neustart.
Sind alle Leben verloren, miissen
Sie von vorn beginnen.

Eine Mini-Enzyklopadie liefert
zu allen Dinos ein paar Zusatzin-
fos. Allerdings miissen Sie die
Biester im Spiel erst finden, bevor
die Infos zuginglich sind.

Preis:  ca. 80 Mark
Hersteller: Disney Interactive
Festplatte: ca. 570 MByte
Spieler:  Einer pro Original

M Riva TNT
M Matrox G400 M Rage 128

Standard Optimum

Pentium 233
32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Grafik Ausreichend
Sound

Bedienung

Spieltiefe Ausreichend
Multiplayer [ Nicht vorhanden
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Pentium 11/300
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

",

Schlecht designte Dino-Hiipferei mit Fummel-Steuerung.

Pentium 11/400
64 MByte, 8fach CD
3D-Karte

By )
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Alle meine Schafchen

Sheep

Schafe leben gefahrlich: Scheuchen Sie Ihre Herde mit
sicherer Hand heil Uber todliche Hindernisparcours.

m flinften Tage hatte Gott

b alle Tiere zusammenge-
\ baut, alle Glieder untergebracht,

als er in der Hosentasche noch ei-
nen Magen und einen Haufen
Fell entdeckte. So entstand das

Auf Video-CD:
spielbare Demo

Reflexe gefragt

Empire beweist mit der
spritzigen Schafhatz, dass
Reaktionstests immer noch
Laune machen. Neben einer
Prise Knobelei verlangt
Sheep vor allem eine sichere
Hand, um angesichts der aberwitzigen
Gemeinheiten die Ruhe zu bewahren. Wieder-
holtes Scheitern tut der Motivation keinen
Abbruch; auf jeden Wutanfall Marke »Key-
boards Tod« folgt garantiert der sofortige
»Diesmal schaff ich’sl«-Neustart.

Schade, dass die Steuerung die Prazisionsarbeit
erschwert. Mit der Maus ist’s zu schwammig,
auf der Tastatur lasst sich das Lauftempo nur
umstandlich regeln. Sehr lang ist das Spielver-
gniigen zudem nicht; engagierte Spieler haben
nach einem Wochenende alle Schafchen ins
Trockene gebracht. Wer seine Fingerfertigkeit
trainieren will, ist dennoch gut bedient.
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An Engstellen wie der Briicke ist es besonders knifflig, die Herde beisammenzuhalten.

Schaf. Die wolligen Bloker, nicht
gerade mit Intelligenz gesegnet,
machen in Empires Geschick-
lichkeitsspiel Sheep das, was sie
am besten konnen: wegrennen.

Der gute Hirte

Sie schliipfen in die Rolle eines
von vier Schaftreibern, Mensch
oder Hund, um Thre Herde or-
dentlich aufzuscheuchen; die Vie-
cher stieben niamlich ingstlich
vor Thnen davon. Wenn Sie links
der Herde laufen, rennt sie nach
rechts, bleiben Sie stehen, rithren
sich auch Thre Schafe nicht vom
Fleck. Auf diese Weise lotsen Sie
die Tiere um Hindernisse, Fallen
und Gegner. Bei Kollisionen mit
Elektroziunen, Schermaschinen
oder Taxis verabschiedet sich Thr
Schaf zur grofen Futterweide im
Himmel. Mindestens zehn Heid-
schnucken miissen heil im Ziel
ankommen; jede iiberzihlige
steht Thnen auch im nichsten Le-
vel zur Verfligung. Trodler und
Griibler miissen sich sputen, weil
man fiir jeden Einsatz gerade mal
ein paar Minuten Zeit hat.

Farm und Weltall

Durch sieben Welten mit je
vier Levels fiihrt die Reise Th-
rer Schafkolonne. Auf einer
Farm lauern Traktoren und
rollende Strohballen, im Welt-
all wird fleiRig teleportiert, in
der Steinzeit brodelt Lava und
trampeln Dinos. Nur mit exak-
tem Timing weichen Sie Feu-
ersiulen aus oder huschen an
patrouillierenden Wichtern
vorbei. Oft miissen Sie Tore
aufsperren und Schalter betiti-
gen; manche Bodenplatten las-
sen sich nur aktivieren, wenn
Sie ein Schaf draufstellen. Sie
konnen einzelne Tiere auch
durch die Gegend tragen. Ab
und zu lockern nette Ideen das
grofle Scheuchen auf. So fihrt
Thre Herde in einem Level auf
dem Flieffband einer riesigen
Maschine, wihrend Sie auflen
entlanghetzen und per Hebel
die Schikanen ausschalten. In
einer anderen Mission miis-
sen Sie Thre Schafe erst mal
finden, bevor Sie in Richtung
Ziel aufbrechen.

Tod eines Schafs

R |

Herdenverkleinerung: Hammer;
zu laute Musik; schwarzes Loch.

Genre: Geschicklichkeitsspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch

Multiplayer: Nicht vorhanden

3D-Karten: I Voodoo 1

M RivaTNT2 I Geforce

[ Minimum |
Pentium 166 MMX
32MByte RAM, 4fach CD

Grafik Befriedigend

Sound
Bedienung
Spieltiefe

Nicht vorhanden

Multiplayer

Witzige Fingertibung, leider arg kurz.
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[I\Voodoo2 M Voodoo 3

Pentium 11/266
64 MByte RAM, 6fach CD

Befriedigend
I

Befriedigend

Preis:  ca. 60 Mark

Hersteller: Empire

Festplatte: ca. 6 bis 430 MByte

Spieler:  Einer pro Original

M RivaTNT

M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 111/350

64 MByte RAM, 8fach CD



Aladdin: Nasiras Rache

Hexenhatz in Tausendundeiner Nacht.

Apfel helfen Aladdin gegen den dicken Wéchter.

eihnachten steht vor der

Tiir. Da verwundert es
kaum, dass Disneys Computer-
abteilung kriftig Uberstunden
schiebt. Neben Dinosaurier und
Quack Attack buhlt auch Aladdin
um die Gunst der Spieler. Aller-
dings tut er das in Nasiras Rache
wenig originell. Der Kalif wurde
von der bésen Hexe Nasira ent-
fithrt, weshalb unser Held acht
grofle Levels von Gegnern be-
freien muss, um seinen Herr-
scher zu retten. Jeder Spielab-

schnitt ist komplett in 3D gehal-
ten, wobei Sie Aladdin immer
von hinten sehen. So hiipfen Sie
iiber Abgriinde, hangeln sich an
Seilen lang und sammeln fleiig
Miinzen ein. Mit etwas Geschick
ergattern Sie Dschinny-Pennys,
die Thnen den Zugang zu Bonus-
levels ermoglichen. In denen
schnappen Sie sich unter Zeit-
druck Geld und Extraleben. Die
Steuerung ist leider ein wenig
trdge, was prézise Spriinge er-
schwert. Auflerdem fehlen echte

Uberraschungen.
|
Genre:  Actionspiel

Preis: ca. 80 Mark
Hersteller: Disney Interactive
Anspruch: Fortgeschrittene

Spieler:  Einer
Sprache:  Deutsch
Minimum:

Pentium 11/300

32 MByte RAM C &
ﬂ “/EL 5PN

Ouack Attack

Donald Duck im Rettungseinsatz.

anz ohne Filmvorlage, da-

fuir mit einem sehr promi-
nenten Helden lockt uns Dis-
ney mit Donald Duck’s Quack
Attack vor den Bildschirm. Der
cholerische Enterich muss sei-
ne Dauerverlobte Daisy aus den
Klauen des bosen Merlock be-
freien. Dazu durchstreift er 24
Levels, die auf vier Welten ver-
teilt sind. Mal von links nach
rechts (oder umgekehrt), mal in
3D hiipft der Polygon-Donald
uiber Hindernisse und auf Stink-
tiere, Elche oder Jiger. Aufge-
sammelte Sterne bringen ihm
Extraleben ein. Ergattert er je-
weils drei der Spielzeuge von
Tick, Trick und Track, gilt der
Abschnitt als geschafft, und Sie
diirfen den Spielstand abspei-
chern. Dicke Endgegner wie ein
mutiertes Superhuhn versper-
ren Thnen den Zugang zur nich-
sten Welt. Durch seinen niedri-
gen Schwierigkeitsgrad eignet

Einmal in Wut geraten, rennt Donald alle Gegner um.

sich Quack Attack vor allem fiir
junge Erpel, macht aber auch al-

ten Donaldisten Spaf2. MIC]
|
Genre:  Actionspiel

Preis: ca. 80 Mark
Hersteller: Disney Interactive
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Spieler:  Einer
Sprache:  Deutsch
Minimum:

Pentium 233

32 MByte RAM 72‘3
ﬂ”ﬂsv\"
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Alarm fiir Cobra 11

Action-Serie auf dem Rechner.

ach Medicopter 117 hat

RTL jetzt ein weiteres
Spiel auf den Markt gebracht,
das sich an einer ihrer Action-
Serien orientiert: Alarm fiir Co-
bra 11. In diesem Rennspiel
iibernehmen Sie die Rolle der
beiden Helden und miissen auf

Petra Schmitz

Lahme Mohren

Zieh riiber, du Gurke! Kaum schneller als
eine Schnecke wechselt mein Mercedes die
Richtung, obwohl ich die Cursortaste schon
fast mit sadistischen Schldgen misshandle.
Na toll, wieder bin ich einem harmlosen
Autofahrer hinten draufgekracht. Aber
nach dreimaligem Neustart der Mission
weiB ich, auf welche Fahrzeuge zu achten
ist. Und dann macht Alarm fiir Cobra 11 ver-
bliiffenderweise sogar ein bisschen Spaf3.

Alarm fiir Cobra 11

Selbst der gepanzerte Mercedes des Staatssekretdrs halt nicht viel aus.

Deutschlands Autobahnen fiir
Ordnung sorgen. Dabei kénnen
Sie den Karriere-Modus wihlen
oder Bonus-Auftrige erledigen.
Mit jeder erfiilllten Mission
schalten Sie Original-Videos
aus der Serie frei oder erfahren
sich einen flotteren Untersatz.
Eigentlich konnte Alarm fiir Co-
bra 11 richtig Spafl machen,
wenn da nicht die trige Steue-
rung wire. Wollen Sie einem
plétzlich vor Thnen ausscheren-
den Fahrzeug ausweichen, ist
ein Crash garantiert. Die Grafik
ist nicht atemberaubend, aber
auch nicht schlecht. Explosio-
nen sehen sogar richtig gut aus.
Nervfaktor: Die Autos gehen zu
schnell in die Briiche. Wo die
Jungs in der Serie noch munter
weiterfahren, bleiben Sie schon
im Straflengraben liegen. [l

Genre: Action-Rennspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Multiplayer: Nicht vorhanden

3D-Karten: I Voodoo 1

M RivaTNT2 W Geforce

Pentium 200 MMX
32 MByte RAM, 8fach CD

Pentium 166
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik

Sound

Bedienung Ausreichend |
Spieltiefe

Multiplayer | Nicht vorhanden

MaRige Serien-Umsetzung mit schwacher Steuerung.

98

M \oodoo2 M Voodoo 3

Befriedigend
I
Befriedigend

Befriedigend

Preis:  ca. 60 Mark
Hersteller: VCC

Festplatte: ca. 140 MByte
Spieler:  Einer pro Original

M Riva TNT
M Matrox G400 I Rage 128
Pentium 11/266

64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

",
59°§§

By
“/L 50 QI’

Gifty

Niedlich und springlebendig.

Der kleine Springteufel k&mpft sich durch nett ausgeleuchtete Levels.

T itelheld von Gifty ist ein klei-
ner roter Teufel, der durch
acht Welten rennen, springen,
fliegen und schwimmen muss,
um die ansehnliche Prinzessin
Lolita vor dem Bésen zu retten.
Sie steuern den braven Gifty, in-
dem Sie ihm wie Lara bei Tomb
Raider tiber die Schulter schau-
en. Eine Ich-Perspektive kon-
nen Sie zur Orientierung ein-
blenden, sich dann allerdings
nicht mehr bewegen. Die Ka-
mera-Kontrolle, oft ein Manko
in 3D-Jump-and-runs, funktio-
niert verniinftig und stért nicht
den Spielablauf. Im Falle eines
Angrifts kann es allerdings kurz
zu Verwirrungen kommen, bis
Sie Thr Teufelchen zum Feind
gedreht haben. Die Kimpfe
sind simpel und unblutig.

Die 3D-Grafik ist hiibsch und

flink, kann aber mit Rayman 2
nicht ganz mithalten, obwohl
das schon tiber ein Jahr alt ist.
Genre-typisch diirfen Sie nicht
speichern; das Spiel sichert auto-
matisch jeden Fortschritt.

Gehupft wie gesprungen

Als SpielspaRB-Gift ist Gifty ungefahrlich:
Ich bekam keine Magenschmerzen, wur-
de aber auch nicht siichtig. Ein Titel, den
man spielen kann, aber nicht muss.
Eigentlich macht das Spiel nichts wirklich
falsch, aber alles ist irgendwie schon mal
anderswo besser gewesen: Namentlich
mit dem Genre-Hit Rayman 2 kann es der
kleine Teufel nicht ansatzweise aufneh-
men. Dazu ist das Level-Design zu kon-
ventionell, die Gegner-KI zu maRig und
die Grafik nicht niedlich genug.

Genre: 3D-Jump-and-run

Anspruch:  Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch
Multiplayer: Nicht vorhanden

3D-Karten: " Voodoo 1

M RivaTNT2 M Geforce

Pentium 11/350
64 MByte RAM, 16fach CD

Pentium 11/300
32 MByte RAM, 8fach CD

\Voodoo2 M Voodoo 3

Preis:  ca. 80 Mark
Hersteller: Cryo

Festplatte: ca. 2 MByte

Spieler:  Einer pro Original

M Riva TNT
M Matrox G400 M Rage 128

Pentium 111/500
128 MByte RAM, 32fach CD

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte, Gamepad
Grafik Gut
Sound Gut "'
Bedi Befriedigend ‘
e. |e.nung e r?elfgen 720
Spieltiefe Befriedigend A) ‘
Multiplayer | Nicht vorhanden E)

Hiibsch, aber nichts Besonderes.

GameStar Januar 2001



Big Brother 2

Mieses Machwerk aus dem Container.

%U ERUNGEN: ©

Mal ehrlich: Wiirden Sie Ihr sauberes Geschirr von diesem Herrn fangen lassen?

as wire der gemiitliche

Fernsehabend ohne die
Abenteuer der wackeren Papp-
nasen, die sich im Big Brother-
Container wahlweise auf die
Nerven oder an die Wasche ge-
hen? Damit die Stunden im
Kreis der virtuellen TV-Kum-

Peter Steinlechner

Nominiert!

Warum gibt’s eigentlich kein Gesetz, das
brave Spieletester vor Zumutungen wie die-
sem zweiten Big Blodsinn schiitzt? Ich
erwarte ja weder ein komplexes Meister-
werk noch sonstige Spitzenleistungen. Aber
ich verlange, dass man mich als (gelegent-
lichen) Fan der Serie ernst nimmt und sich
wenigstens ein bisschen Miihe in Sachen
Aufmachung, Spielbarkeit und Optik gibt.
Das Ding ist aber wieder mal Geldmacherei
der libelsten Art: einfach schlecht.
|

pels nicht auf die kurze Tages-
dosis beschrinkt bleiben, gibt
es The Game 2 mit allen zwolf
Anfangskandidaten der zwei-
ten Staffel. Das Ganze wird
wie im Vorginger im Simpel-
Comicstil dargestellt. Anders
als in der ersten Version fin-
den Sie statt eines schlechten
Spiels gleich mehrere: So miis-
sen Sie mit Bierbauch-Harry
oder Zicken-Steffi Geschirr auf-
fangen. Oder per Schiebepuzz-
le das legendire »Hexen-Han-
ka und Riipel-Christian klop-
pen sich fast um einen Apfel«-
Video freiklicken. Oder — ni-
her kommen wir Normalsterb-
lichen dem wahren BB-Feeling
wohl nie — mit einer Abfalltiite
herabpurzelnde Brotchen, Ki-
seschnitten, Steaks und Schnit-

zel auffangen.

Big Brother - The Game 2

Genre: Actionspiel
Anspruch:  Einsteiger
Sprache:  Deutsch

Multiplayer: Nicht vorhanden
3D-Karten: O Voodoo 1

M RivaTNT2 M Geforce

Pentium 200
32 MByte RAM, 8fach CD

Pentium 166
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe Mangelhaft
Multiplayer | Nicht vorhandlen

Actionspiel im Wohncontainer-Szenario.

COVoodoo2 M Voodoo 3

Befriedigend
Gut

Preis:  ca. 30 Mark
Hersteller: Infogrames
Festplatte: ca. 6 bis 500 MByte
Spieler:  Einer pro Original

M Riva TNT
M Matrox G400 I Rage 128

Pentium 11/233
64 MByte RAM, 16fach CD
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Fur Fighters

Kuschelrambos im Einsatz.

\‘\
[ | o =\

4/9meYS

Auf dem World Quack Center muss Roofus den Helikopter zum Landen bringen.

D ie Fur Fighters aus dem
gleichnamigen Actionspiel
von Acclaim sind knuffige, aber
schieRwiitige Pelzwesen. Der
bose Bir Viggo hat alle ihre Ba-
bys entfiithrt. Diese gilt es nun
zu befreien. Mit ordentlich
Sprungkraft und verschiedenen
Schiefpriigeln ausgestattet, ma-
chen Sie sich in 20 knallbunten
und gut designten Levels auf die
Suche nach den Kleinen. Bevor
Sie richtig loslegen, kénnen Sie
einen Trainingslevel absolvie-
ren. Danach geht es mit einem
von sechs Pelztieren in den
Kampf. Gespeichert wird, wenn
Sie an einem der zahlreichen
Teleporter die Gestalt wechseln,
um das entsprechende Baby be-
freien zu kénnen. Kommen Sie
wihrend des Spiels an knifflige
Stellen, hilft Thnen ein Geister-

walross weiter. Aber die Ritsel
sind meist so logisch, dass Sie
das Riesenvieh nicht zu konsul-
tieren brauchen. Fiir eine Kon-
solenumsetzung ist Fur Fighters
ausgesprochen gut gelungen.
Die Steuerung entspricht der
von 3D-Actionspielen. PET]

Petra Schmitz

Perfekt angepasst

Fur Fighters macht einfach Spaf — mit
seiner lustigen Musik, den drolligen
Gestalten und fairen Ratseln. Die bun-
ten Levels sind abwechslungsreich und
lassen keine Langeweile aufkommen.
Besonders freue ich mich dariiber,
dass die Steuerung des Dreamcast-
Spiels so perfekt an den PC angepasst
wurde. Und anders als in den meisten
Konsolen-Umsetzungen kdnnen Sie
in jeder Ecke speichern.

Genre: Actionspiel
Anspruch:  Einsteiger, Fortg.
Sprache:  Deutsch

Multiplayer: 8 (LAN), 8 (www)
3D-Karten: O Voodool [ Voodoo
M RivaTNT2 M Geforce

Pentium 11/300
32 MByte RAM, 8fach CD

Pentium 11/350
64 MByte RAM, 16fach CD

Preis:  ca. 80 Mark
Hersteller: Acclaim
Festplatte: ca. 530 MByte
Spieler:  Einer pro Original
2 M\oodoo3  MRivaTNT
M Matrox G400 I Rage 128

Pentium 111/500
128 MByte RAM, 32fach CD

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte, Gamepad
Grafik Gut
Sound Gut "'
Bedienung Gut ‘
i ] o, MR
Spieltiefe Gut 79 A,
Multiplayer Befriedigend E)

Knallbunter Spring- und BallerspaR.

GameStar Januar 2001



