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c 1 on Peter Steinlechner

Bin ich schon durch? Mit dieser Frage saRen Kollegin Petra und ich beim Testen vor dem Moni-
tor. Denn in gleich zwei mit Spannung erwarteten Titeln standen wir frither als erwartet vor dem Endgegner. Zum ei-

nen in Star Trek: Voyager, vor allem aber im viel zu kurzen Fakk 2. Beide basieren auf der teuren Quake 3-Engine und

einer kostspieligen Filmlizenz — da ist es offenbar ziemlich wichtig fiir die Hersteller, so schnell wie moglich wieder

an Finanzmittel zu kommen. Leider ist das der falsche Weg: Wir haben beiden Spielen wegen ihrer Kiirze Wertungspunkte abgezogen.
Spielspall statt schieere Masse. Kiar, auch mir ist ein kurzes Spiel allemal lieber als ein schlechtes — und in Sa-

chen Spielspaf$ sind Voyager wie Fakk 2 Gewinner. Trotzdem: Wenn ich mir heutzutage ein PC-Spiel kaufe, erwarte ich einfach, fiir mein
Geld eine gewisse Mindestzeit unterhalten zu werden Die Programme sind immer noch weit auflerhalb jedes »auf die paar Mark kommt
es jetzt auch nicht so an«-Rahmens angesiedelt, da sollte fiir meinen Begriff ein Minimum von 30 Stunden Daddelvergniigen schon drin

sein. Noch mehr ist natiirlich immer besser — der Endgegner kann ruhig ein bisschen warten.

Action-Charts Action-Inhalt

Platz  Spiel Genre Testin Wertung
1 | Half-Life (deutsch) 3D-Action 4/99 92% Titelstory: Star Trek Voyager
2 | Unreal 3D-Action 7/98 91% Der Megatest ....................... 74
3 | DeusEx Action-Rollenspiel 8/00 88% Galaktische Gegner ... .. 82
4 | Unreal Tournament 3D-Action 9/99 88%
5 | Star Trek: Voyager 3D-Action I 87 Tests
6 | Indiziertes Spiel 3D-Action - 87% Fakk 2
o | Wheel of Tima 3-Action 400 g7on  FaKkZn
8 Rayman 2 ACtiOﬂSpiel 12/99 86% RoadWars ..........................
9 | Fakk2 Actionspiel 84% Kafroo . . e
10 | Drakan Actionspiel 10/99 84% Deep Fighter ........................
11 | Indiziertes Spiel 3D-Action - 84%
12 | Daikatana 3D-Action M0 83% MoorhullQ2 g
13 | Driver Action-Rennspiel 11/99 83%  Bang! Gunship Elite .
14 | Expendable Actionspiel 6/99 82% ~ Sumpfhuhn Addon .
- 15 | Rogue Spear 3D-Action 11/99 81%

16 | Killer Loop Action-Rennspiel 2/00 80%
17 | SWAT3 3D-Action 2/00 80%
18 | Grand Theft Auto 2 Actionspiel 12/99 79%
19 | Indiziertes Spiel 3D-Action - 79%
20 | Delta Force 2 3D-Action 1/00 79% .
21 | Kiss: Psycho Circus 3D-Action 9/00 78% —
22 | Urban Chaos Actionspiel 2/00 78% -

23 | Nocturne Actionspiel 12/99 78%
24 | Hidden & Dangerous 3D-Action 9/99 78%
25 | Tarzan Actionspiel 2/00 78%

Zur Action-Rubrik gehdren Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordergrund ™7
stehen. Typische Vertreter sind 3D-Shooter, Action-Rennspiele, Prigelspiele, Jump-and-runs. 3
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»fiir besondere Grafikpracht«

Fakk 2

Im Tipps-Teil:
Taktiken

« 10 Schauplatze
e 25 Levels

» 20 Waffen

* 40 Monster

5 Qutfits

Mutanten machen
Eden zu einem
unwirtlichen Platz.

Julie ziickt gleich- |

zeitig Pistole und
Schild, um den
Angreifern Paroli

zu bieten. k'

84

Das schone Biest

rauen waren schon immer

Packspezialisten. Was die so
alles in einen Koffer bekommen
—kaum zu glauben. Und dann
gibt es da noch diese ziemlich
bekannte Archdologin, die
mehr als eine Wagenladung
Waffen in einem kleinen Ruck-
sack verstauen kann. Aber
selbst das wird jetzt tibertroffen:
Julie, die schlagkriftige Ama-
zone aus dem 3D-Actionspiel
Fakk 2 von Ritual, bringt drei
Schwerter, zwei Uzis, eine
Streitaxt und noch mehr in ih-
rem Stringtanga unter — ohne
dass der ausbeult. Die Frage ist
nur: Hat es sich gelohnt, Julie

Fakk 2

Schwert, Schild und Uzi: Mit Julie haben die Action-Schwestern
Lara und Rynn ernstzunehmende Konkurrenz bekommen.

mit solch wundersamen Fihig-
keiten auszustatten?

Eitel Sonnenschein

Fakk 2 startet extrem beschau-
lich: Die wohlgeformte Heldin
hiipft Heidi-gleich durch ihre
knallbunte Welt und plaudert
mit den Einwohnern der Stadt
Eden. Sie konnen keinen Ein-
fluss auf die Dialoge nehmen,
erfahren jedoch eine Menge
iiber Julies Vergangenheit. Dann
wird die Idylle jih zerstort. Gi-
gantische, griine Meteoriten
schlagen durch den Schild, der
Julies Heimatplaneten vor Ein-
dringlingen schiitzen soll. Kil-

ler-Fliegen fallen tiber wehrlose
Kiihe her, und kuschelige Pseu-
dohasen mutieren zu Mini-
monstern. Uber allem liegt
plétzlich der Hauch des Verder-
bens. Und schon bald geben
sich die Erzschergen des Ober-
schurken Gith die Ehre.

Der Fiesling aus einer fernen
Galaxie hat es auf die Seelen der
Bewohner und das magische
Wasser des Planeten abgese-
hen. Denn das Nass spendet
den Bewohnern ewiges Leben.
Aber Julie wire keine kampfer-
probte Amazone, wenn sie sich
jetzt hinter einem Rockzipfel
verbergen wiirde. Sie schnappt
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Julies Fummelparade

Julie wechselt im Spielverlauf sage und schreibe fiinf Mal ihr Outfit. Wir haben daraus eine kleine Modenschau zusammenge-
stellt, die lhnen bereits jetzt detaillierte Ansichten auf kommende Amazonen-Trends gewahrt.

Doppelter
Wummenwahn

Julies besondere Fihigkeit ist
der gleichzeitige Gebrauch von
zwei Kampfgeriten. Sie kann
ohne weiteres ein Schwert und
eine Uzi fithren. Oder das
Schwert mit einem Schild kom-
binieren, der jeden Angriff er-
folgreich blockt. Dabei wird
dann das Schwert mit der rech-
ten, der Schild mit der linken
Maustaste angesprochen. Die
Kombination Schwert plus
Schusswaffe macht aber kaum
Sinn, da Situationen, in denen
Sie sowohl Nah- als auch Fern-
kampfwafte brauchen, duflerst
selten sind oder sich einfach

- y
Nach dem ersten gro-
fen Kampf steht Ju-
lie nur noch in Fetzen
da. Das kann natiir-
lich nicht so bleiben!

— | ]
Zu Anfang ist die Hel-
din noch brav in ein
Cat Suit gequetscht,
der aber gut erahnen
lasst, was kommit...

Um die finalen Geg-
ner ordentlich abzu-
lenken, greift Julie
zum knappen Domi-
na-Kampf-Outfit.

Im Sumpf ist es hdl-
lisch warm, und Julie
zollt diesem Um-
stand mit freiziigiger
Kleidung Tribut.

Weil sténdig Klein-
vieh um ihre Beine
streift, hat sich Julie
hier fiir lange Hosen
entschieden.

sich stattdessen ihr Schwert,
und zieht los, um das sagenum-
wobene »Heart of We« zu be-
sorgen — die einzige Waffe, die
jetzt noch Rettung verspricht.
Und die liegt dummerweise in
einer gigantischen Tempelanla-
ge, in der hinter jeder Tir tau-
send Gefahren lauern.

Bunt und butterweich

Nach einem miflig spannen-
den Intro mit schlechter Grafik
landen Sie iiberraschenderwei-
se in einem atemberaubenden
Szenario: Die Kamera gleitet
butterweich durch eine faszi-
nierende Landschaft, bis sie
schlieRlich kurz vor Julies be-
eindruckenden = Rundungen

Halt macht. Und wenige Au-
genblicke spiter wissen Sie,
dass Sie es nicht mit einer ge-
renderten Zwischensequenz zu
tun hatten, sondern mit der
Grafikpracht, die sich durch das
gesamte Programm erstrecken
wird. Die Julie, die zu Anfang
vertriumt tiber die Landschaft
schaut, ist die selbe, die Sie spi-
ter in Tomb Raider-Perspektive
durch die kunterbunten Levels
scheuchen diirfen.

Die modifizierte Quake 3-En-
gine zeigt hier, dass sie nicht
nur diistere und rjumlich sehr
begrenzte Katakomben darstel-
len kann. Julies Heimatstadt ist
ungeheuer farbenprichtig und
detailreich gestaltet. Die darun-

ter liegenden Schildgenerator-
Katakomben beeindrucken mit
riesigen Maschinen-Ungetii-
men. Uber die muss Julie in
manchmal schwindelerregen-
der Hohe entlanghtipfen. Dabei
erspiht sie Abschnitte in weiter
Ferne, in denen sie bereits vor
geraumer Zeit unterwegs war.
Diese Sichtweiten sind gerade-
zu atemberaubend. Lediglich in
Unreal war der Blick iiber grofie
Distanzen ihnlich ungetriibt.
Das alles macht Julies Heimat
realistischer als die meisten an-
deren Spielewelten.

Schon aber kurz

Leider liimmelt die Heldin zu
Anfang linger als nétig im
idyllischen Eden rum, und die
folgenden Levels sind zu knapp
bemessen. Fakk 2 ist mit zirka
zwolf Spielstunden fiir Kénner
viel zu kurz geraten, was wir
dem Programm im Bereich
Spieltiefe negativ anrechnen.
Und noch einen kleinen faden
Beigeschmack hat die Wunder-
welt. Nicht alle Levels sind Feu-
erwerke der Grafikpracht. Bei-
spielsweise hitten die Klippen
um Eden etwas mehr Aufmerk-
sambkeit verdient. Ebenso ver-
hilt es sich mit den Nebencha-
rakteren in Fakk 2: Weil die
Entwickler viel Arbeit in Julies
erstklassige Aufmachung steck-
ten, treten die Kanten in Gesich-
tern und Kérpern ihrer Feinde

vermeiden lassen. Die Verbin-
dung von einer Waffe mit dem
Schild hat jedoch Vorteile, ob-
wohl Julie erstere nicht benut-
zen darf, wenn sie sich hinter
dem Schild verbirgt. Das schwe-
re Gerit hindert sie aber nicht
beim Klettern oder Hangeln.
Fiir acht der Fernwaffen be-
nétigt die Amazone beide Hin-
de. Die kommen jedoch meist
nur iiber grofle Distanzen zum
Einsatz. Die Fernwaffen steuern
Sie, mit AuRnahme der Schleu-
dern, iiber Fadenkreuze. Da-
bei kann man zwischen zwei
Typen unterscheiden: Die Hand-
feuerwaffen funktionieren fast
nach Tomb Raider-Prinzip: Julie
muss nur ungefihr in Gegner-
Richtung zielen und trifft. Die
grofReren Kaliber wie Raketen-
werfer verlangen Thnen mehr

Fair mit Flair

Grafik hin, 3D-Engine her,
mir gefallt die oft sinnlose
Verteilung der Bonus-
gegenstande nicht. Manche
Mauern haben die Designer
nur eingebaut, damit oben
drauf zwei Wasser-Amphoren platziert werden
konnen. Das wirkt nie natiirlich und stért den
realistischen Gesamteindruck.

Ansonsten ist das Spiel schon fair, obwohl es
nur Uiber einen Schwierigkeitsgrad verfiigt. Und
die Zwischensequenzen passen gut zur Stim-
mung. Alles in allem reicht’s nicht ganz zum
Oberkracher. Fiir ein paar Stunden gepflegter
Ballerei ist mir Julie aber allemal gut.

Unter den Kuhstéllen bekdmpfen wir den ersten Bossgegner mit wuchtigen Granaten.

umso deutlicher zu Tage.
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Riesenhafte Tempelanlagen warten mit spektakulérer Grafik auf. Selbst tiber groRe Distanzen sind viele Details der Welt von Fakk 2 noch gut zu erkennen.

ab, die Zielmarkierung muss
exakt platziert werden. Be-
sonders spannend ist das immer
dann, wenn Sie sich ein Fern-

duell mit einem schusskriftigen
Fiesling liefern. In Fakk 2
kommt es zu Situationen, in de-
nen Sie Thre Raketen tiber riesi-

ge Distanzen lenken miissen —
und zwar so, dass Ihre Geschos-
se und die des Widersachers
nicht aufeinander prallen.

Bergeweise Waffen

Gegen Ende des Spiels tiirmen
sich in Threm Waffenarsenal

Berge von Schiepriigeln,
Hieb- und Stichwaffen, Schleu-
dern sowie Plasmakanonen.
Doch von dem ganzen Plunder
brauchen Sie nur rund ein Drit-
tel: Zum einen fillt die Wahl
zwischen einer lahmen Plasma-
kanone und zwei blitzschnell
feuernden Uzis nicht gerade
schwer. Zum anderen ist das
Waffenmenii uniibersichtlich
und umstindlich. Wenn Sie
schnell zwischen Schwert und

Technik-Check

erforderlich. Ihre Festplatte braucht zwischen 130 und 400 MByte,
um alle notwendigen Dateien zu speichern.

Fakk 2 stellt trotz seiner Grafikpracht keine ausgesprochen hohen
Anforderungen an lhren Computer. Sie brauchen lediglich eine
Open-GL-fahige 3D-Karte, die in einem Pentium Il mit 300 MHz
steckt. Achten Sie dabei auf eine aktuelle Treiber-Austattung lhrer
Grafikkarte, und der Spaf kann losgehen.

Festplatte/RAM

64 MByte RAM sollte Ihr Rechner schon unter der Haube haben,
um mit Julie fertig zu werden. Am Anfang ruckelt sie dann ein
bisschen, bis alle notwendigen Infos in der Auslagerungsdatei
abgelegt sind. Dennoch sind 96 oder gar 128 MByte nicht zwingend

Tuning-Tipps

Julies Abenteuer macht auch noch in niedrigen Aufldsungen SpaR.
Nur wenn Sie iiber einen Rechenflitzer mit Geforce-Karte verfii-
gen, machen 32 Bit Farbtiefe Sinn. Fiir bereits etwas angestaubte
Maschinen empfehlen wir die Hardware-Option. Alle anderen sind
gut mit 16 Bit Farbtiefe beraten. Die Echtzeitschatten in Fakk 2 sind
schén anzusehen, schlucken aber méchtig Kapazitat. Die sollten
Sie als erstes deaktivieren, wenn das Spiel ruckelt.

Voodool  Ragel28 Matrox G400  Voodoo2 RivaTNT ~ RivaTNT2  Voodoo3  Geforce 256

P200 MMX  640x480 O O O O O O O O

800 x 600 O O O O O O O O
PII/300, 800 x 600 O
Ké6-2/450 1024 x 768 O O ]
PII1/500, 800 x 600 O | | | | | |
Athlon 500 1024 x 768 O | | O | | |
PIlI1/700, 800 x 600 O | | | | | |
Athlon 700 1024 x 768 O | | O | | | | .

[ nicht maglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig SpielspaR méRig ruckelnd, noch spielbar I flissiges Spielen moglich Am Horizont wartet der Feind. Uber solch riesige

Entfernungen hilft nur der Raketenwerfer.
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Petra Schmitz

it Kunterbunt und
kugelrund

Momentan gibt es fiir mich
in Sachen Grafik, Animation
und Farbenpracht einfach
nichts vergleichbares zu
Julies Abenteuer. Allein die
Fernsicht und die akribisch ausgearbeiteten
Tempelanlagen geben mir das Gefiihl, mich
wirklich durch eine fremde Welt zu bewegen.
Da stort es auch nicht, dass Fakk 2 eindeutig
Comicfilm-Charakter hat. Im Gegenteil: So
mancher Manga-Reier transportiert mehr
Stimmung als ein Realfilm. Fakk 2 gehort ein-
deutig in diese Kategorie. Das hilft mir auch ein
wenig, die Schlampigkeit in punkto Waffen-
menii und Steuerung zu verschmerzen.

Gourmet-Fastfood

Fakk 2 ist wie ein Essen in einem exklusiven
Feinschmecker-Restaurant. Die Portionen sind
zu klein, und wenn der Appetit erst richtig ent-
facht ist, hat man die Nachspeise schon langst
verputzt. Selbst Gelegenheitsspieler brauchen
nur zwei Tage zum Durchspielen —viel zu
wenig. Dennoch bietet das Programm in der
knapp bemessenen Zeit mehr SpaR als so man-
ches Mammut-Spiel. Ich werde mich mehr als
gerne an das Wochenende mit Julie erinnern.

Kanone wechseln wollen, miis-
sen Sie sich erst durch einige
Meniifenster wiihlen. Im Eifer
des Gefechts erwischt man ger-
ne mal die falsche Waffe, und
die Prozedur muss von vorne
beginnen. Das kostet dann
schon mal genau die Sekunden,
die das Uberleben ausmachen.

Filmreif

Die wunderschénen und filmrei-
fen Zwischensequenzen laufen
direkt in der Spielgrafik ab.

88

Dennoch bringen die vielen
Waffen auch einen gehérigen
Spafl, wenn Sie gerne experi-
mentieren. Manchmal wird Ih-
nen eine schlechte Waffe da-
durch aufgezwungen, dass Mu-
nition in den Levels im Verhilt-
nis zur Gegnerzahl rar gesit ist.

Lara turnt besser

Sie steuern das Wunderwerk
Julie genretiblich mit Maus
und Tastatur. Die Bewegungen
sind deshalb schnell erlernt.
Das Feintuning erhalten Sie in
einem umfangreichen Trai-
ningslevel, der Ihnen eine
Menge iiber Julies Spezialfi-
higkeiten verrit. So saugt sie
sich an besonders schmalen
Simsen formlich an die Wand,
um an ihr Ziel zu rutschen. Da-
hinter verbirgt sich nichts an-
deres als eine alternative Me-
thode zum Hangeln. Denn an-
ders als Lara kann Julie nicht
um Ecken greifen, wenn sie an
den Hinden iiber einem Ab-
grund baumelt. Sprungtech-
nisch ist Julie mehr im Mittel-
feld anzusiedeln. Sie be-
herrscht weder die Seitwirts-
spriinge noch die Riickwirts-
salti der berithmten Archiolo-
gin. Aber das ist auch nicht no-
tig, da solch abstruse Sprung-
kombinationen wie in Tomb
Raider nicht vorkommen.
Dennoch kénnen die Jump-
and-run-Sequenzen, die sich zu
Anfang hiufen, aufgrund des
Schwierigkeitsgrads an den
Nerven zerren. Sie werden
mehr als einmal fluchen, denn
Julie neigt dazu, nach einer er-
folgreichen Sprungeinlage doch
noch genau das Fitzelchen zur
Seite zu rutschen, um in die
Tiefe zu stiirzen. Da das Spiel li-
near aufgebaut ist, mussen Sie
zumindest keinen Weg zweimal
absolvieren. Und wenn Sie den
richtigen Pfad nicht sofort er-
kennen, gibt es Abhilfe: In Fil-
len drohenden Kopfzerbre-
chens haben die Designer ein-
fach einen Hinweis in einer
Zwischensequenz eingebaut.

Monster und Mutanten

Gegnerhorden warten hinter fast
jeder Tiir. Mal sind es nur lustig
anzuschauende Watschelkrea-

Julies Waffenmendi: Im iibelsten Fall miissen Sie sich durch sechs Fenster bis zur richtigen
Wumme schalten. Das kann schon mal zu haarigen Situationen filhren.

turen, die keinen grofen Scha-
den anrichten, oder fleischfres-
sende Pflanzen, die Sie mit
Kleinvieh fiittern miissen. Un-
angenehmer sind krallenbe-
wehrte Monster oder teilskelet-
tierte Mutanten, die Julie mit
Feuer und Raketen beharken.
Aber selbst relativ harmlose V6-
gel kénnen ihren Tod bedeuten:
Die Gute steht auf einem klei-
nen Plateau, schnappt sich eini-
ge Extras und ruft dadurch das
Federvieh auf den Plan. Eine
Sekunde spiter kénnen Sie Ju-
lies markerschiitternden Schrei
horen, mit dem sie in die Tiefe
stiirzt — die Vogel haben sie ein-
fach runter geschubst!

Die Masse an Gegnern und Ju-
lies ungenaue Steuerung zwin-
gen selbst erfahrene Spieler zum

Genre: 3D-Action
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

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

Pentium 11/300
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte
Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer | Nicht vorhanden

Grafisch préchtiges Actionspiel, das aber zu kurz ist.
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Voodoo2 M \Voodoo 3
M RivaTNT2 M Geforce

Pentium 11/400
128 MByte RAM, 12fach CD
3D-Karte

Dauerspeichern. Einige der gro-
Reren Widerlinge koénnen Sie
nur mit Tricks besiegen: Wenn
Thnen die Munition ausgeht,
sollten Sie Thre Umgebung ge-
nau beobachten. Diverse Fel-

sen, Rohre oder Dampfdiisen
warten nur darauf, von Thnen
eingesetzt zu werden. PET|

A
Eden ist zwar wunderschdn, aber das Spiel vergeu-
det zu viel Zeit in der beschaulichen Umgebung.

Preis:  ca. 90 Mark
Hersteller: Ritual Entertainment
Festplatte: ca. 130 bis 400 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




Road Wars

Krieg der Autos, schnell und brutal.

I
L}

D ie coole Electra wiirde mit
ihrem Sportwagen gerne
als erste iiber die Ziellinie rau-
schen, dummerweise ist aber
Sarges Offroader noch vor ihr.
No problemo: Mit einer geziel-

Unfaire Schikanen

Die Entwickler haben ihr Spiel nicht
besonders griindlich ausbalanciert. Der
grobste Schnitzer: Die Autos drehen sich
bei Kollisionen zu leicht —in einem
Action-Rennspiel voller Gerempel ist die-
se Empfindlichkeit fehl am Platz; noch
dazu enthalten die Strecken zu viele fie-
se Kanten. Die Geschiitztiirme sind pure
Schikane, weil unter Dauer-Bombarde-
ment auch fahrerisches Kénnen nicht
mebhr hilft. Schade, denn Fahrphysik und
Meisterschafts-Modus sind okay.

ten Rakete sprengt sie ihn von
der StraRe. Zwolf Fahrer diisen
in Road Wars iiber ein Dutzend
Strecken, vom Stadtkurs bis zur
Wiistenpiste. Auf dem Asphalt
geht’s wenig zimperlich zu. Sie
bomben die Konkurrenz mit et-
lichen Gewehren, Raketen oder
Minen weg. Zu allem Uberfluss
stehen am Streckenrand auch
noch Geschiitztiirme, die mit-
ten in den Pulk feuern.

Jeder der zwolf Charaktere
besitzt eine eigene Spezialfihig-
keit; etwa Immunitit gegen be-
stimmte Waffen oder einen Ra-
batt beim Einkaufen. In der
Meisterschaft erhalten Sie fiir
gute Platzierungen Preisgelder,
die Sie in bessere Ausriistung
investieren konnen: Etwa stir-
kere Antriebe, griffige Reifen
oder mehr Panzerung.

Road Wars

Genre:  Action-Rennspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene

Preis:  ca.80Mark
Hersteller: Swing

Sprache:  Deutsch Festplatte: ca. 190 MByte
Multiplayer: 2 (ser.), 6 (LAN), 6 (www) Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: " Voodoo! MVoodoo2 M Voodoo3 ~ MERivaTNT
M RivaTNT2 M Geforce M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 166 MMX Pentium 11/266 Pentium 11/400
32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Befriedigend
I
Sound Befriedigend "'
1
Bedienung Befrledllgend ‘
Spieltiefe Befriedigend 53 % ‘
I
Multiplayer Befriedigend o ~.

Unfaires Design schrankt den SpielspaB stark ein.
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Ka’roo

Hoppelspiel fiir die Mittagspause.

ir wissen nicht, warum

das Kinguruh Joe auf
wackligen Steinplattformen iiber
endlos tiefen Abgriinden ge-
strandet ist. Fest steht, dass der
siiRe Hiipfer aus Ka’roo nur
dann in den nichsten Level ent-
kommt, wenn er eine vorge-
gebene Anzahl Kristalle ein-
sammelt. Mit den Pfeiltasten
lassen Sie Joe ein Feld vor- oder
zuriick springen und drehen
ihn um 90 Grad. Seitlich hiip-
fen hat Joe nicht drauf, dafiir
darf er Bomben legen. Die
sprengen Hindernisse aus dem
Weg und vernichten Gegner.
Beriithrungen mit den Feinden
sollte Joe vermeiden.

Neben den Verfolgern sorgt
in jedem Level ein unerbittli-
ches Zeitlimit fiir dezente Hek-
tik. Alle paar Missionen werden
neue Schikanen eingefiihrt:
Aufztige oder Klebefelder, brii-
chige Platten oder Kanonen.

pie Vier WachtGrme
i

Kanguruh Joe darf nicht runterfallen.

Die Hiipferei ist weder sonder-
lich hiibsch noch anspruchsvoll,
aber eine ordentliche Unterhal-

tung fiir Zwischendurch.
A
Genre:  Jump-and-run
Preis: ca. 50 Mark

Hersteller: Swing
Anspruch: Einsteiger

Spieler:  Einer

Sprache:  Deutsch

Minimum: '%
P200 MMX

32 MByte RAM 51&
Il




Als ob die gegneri-
schen U-Boote
nicht schon genug
waéren, greift auch
noch ein Schwarm
schlecht gelaunter,
mutierter Killer-
barsche an.

Auf Tauchstation

Deep Fighter

Die Tiefsee verbirgt viele Ratsel - Ubisoft Luftet ein paar davon. Allerdings ist die

Entwicklung unterwegs etwas aus dem Ruder gelaufen.

B ereits vor rund drei Jahren
starteten die Criterion Stu-
dios ihren ersten Unterwasser-
ausflug. Sub Culture sah dank

Tiefsee-Spal mit
Turbolenzen

Die ersten Einsatze von Deep
Fighter haben mir trotz der
mittelprachtigen Grafik eini-
gen Spal’ gemacht. Doch
gerade als ich mich so schon

eingewohnt hatte und der kniffligen Gegner end-
lich Herr wurde, wechselte unversehens das Spiel-
prinzip.Von da an leidet die Spielqualitit ganz
erheblich. Die Fadenkreuz-Ballereien sind 6de, die
Action-Adventure-Einlagen nicht sonderlich for-
dernd. Dazwischen gibt's immer wieder mal ver-
sohnlich stimmende, reine U-Bootmissionen.

Wenn Sie sich die Miihe machen und die (oft
elend langen) Erkundungspassagen erdulden,
werden Sie mit spannenden Unterwasser-
auftragen belohnt. Weniger geduldige Geister
warten lieber auf das vielversprechende Aqua.
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brandneuer 3Dfx-Grafik schick
aus, nur verkauft hat sich die
Mischung aus U-Boot-Simula-
tion und Handelsspiel nicht. Thr
Neuling Deep Fighter schligt
einen etwas anderen Weg ein
und verbindet 3D-Shooterele-
mente mit Adventure und ein
bisschen Tiefsee-Simulation.

Beben-Alarm

Die Welt kann ganz schén bése
sein. Kaum haben Sie sich zur
mobilen U-Boot-Einsatztruppe
gemeldet, wird die Heimatbasis
auch schon von einem wiisten
Erdbeben stark beschidigt. Zu
allem Uberfluss machen fins-
tere Halunken und itzende
Schleimfische die Gewisser un-
sicher. Doch mit Threm Mini-U-
Boot brechen Sie auf, ein Pro-
blem nach dem anderen zu 16-
sen. Thr Weg fiihrt Sie dabei aus
den sicheren Gewissern der
Basis-Umgebung bis in Tiefen

hinab, die noch keines Spielers
Auge zuvor gesehen hat.

Auf Tauchfahrt

Die ersten Auftrige fithren Sie
im Cockpit eines leicht bewaff-
neten Dieseltauchers durch die
heimischen Gewisser, wo Sie
verschiittete Schiffe per Laser

sl

von Ger6ll befreien, Bojen ab-
schleppen und Unterwasser-
hohlen erkunden. Schon bald
stoRRen Sie auf die ersten Fein-
de, die Thnen hartnickig auf
den Fersen bleiben, bis sie via
Laser oder Torpedo zerbréselt
sind. Doch wihrend Sie sich
nach und nach ans Missionsde-
sign gewohnen, kippt die Spiel-
mechanik vollig um.

Dramatischer
Konzeptwechsel

Alles beginnt mit einem Funk-
spruch Threr Basis, der Sie auf
anriickende Feinde aufmerk-
sam macht. Urplétzlich finden
Sie sich im Innern einer Kano-
ne wieder, von wo aus Sie per
Fadenkreuz herabstiirzende
Felsbrocken zerstéren miissen.
Kaum ist diese Aufgabe gelost,
werden Sie in die tiefsten Tiefen
herabgeschickt, wo Sie in typ-
sicher Descent-Manier verwin-
kelt aufgebaute Hohlenkomple-
xe erforschen. Sogar der auto-
matische Wegfinder wurde aus
dem Original iibernommen. In
Gestalt einer bliulichen Le-
bensform fliegt er Thnen immer
ein Stiickchen voraus. Dadurch
werden Sie sich nie verirren.

Diese Riesenmordne kann nur durch Schiisse ins Maul ausgeschaltet werden.
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Einige wenige Kémpfe (wie gegen diese Kiichenschabe) finden auch auf dem Wasser statt.

Wilder Mix

Wenn Sie sich aus dem Laby-
rinth herausgearbeitet haben,
geht es eigentlich erst richtig
los. Denn dann erwartet Sie ein
verlassen scheinendes U-Boot,
dass Sie erkunden miissen. Wie
in einem Egoshooter fliegen Sie
mit Threm Mini-Boot durch die

Die schauspielerischen Leistungen in den Video-
Briefings sind genauso mies, wie es hier aussieht.

Deep Fighter

Ginge, bewegen Schalter mit
Hilfe eines eingebauten Magne-
ten und 16sen kleine Ritsel. Zwi-
schendurch tauchen immer wie-
der mal gréflere Zwischengeg-
ner aus die Sie in reiner Baller-
Manier durch gezielte Schiisse
auf verwundbare Stellen recht
leicht besiegen kénnen. Das
kann man von den gelegentlich
in grofleren Scharen anriicken-
den Standardgegnern nicht gera-
de behaupten. Optisch ist Deep
Fighter ziemlich eckig geraten.
Hohleneinginge zeigen deutli-
che Kanten, der Meeresboden
wirkt kaum organisch. Abgemil-
dert wird das durch eine reich-
haltige Flora und Fauna. Fisch-
schwirme ziehen Thre Bahnen,
Pflanzen wuchern am Boden.
Auch die Lichteffekte sind gelun-
gen und sehr stimmig.

Genre: Actionspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Multiplayer: 2 (ser.), 8 (LAN), 8 (www)

3D-Karten: [ Voodoo 1

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

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

\Voodoo2 I \oodoo 3
B RivaTNT2 I Geforce

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

Actionmix mit gelegentlichen Durchhdngern.

Preis:  ca. 90 Mark

Hersteller: Ubisoft

Festplatte: ca. 500 MByte

Spieler:  Zwei pro Original

M Riva TNT

M Matrox G400 M Rage 128
____ Optimum |

Pentium [11/450

128 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte
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Der Kult geht weiter

Moorhuhn 2

Deutschlands Chefs flirchten wieder um die Produktivitat ihrer Mitarbeiter:

Das Moorhuhn ist gelandet. Mit kleinen Verbesserungen, etwa beim Gackern.

Damit hatte niemand ge-
rechnet: Das simple Wer-
bespielchen Moorhuhn Jagd
legte dank kostenlosem Down-
load, niedrigen Hardwareanfor-
derungen und einfachstem
Spielprinzip {iber Monate Bii-
ros in ganz Deutschland lahm.
Logisch, dass die Entwickler
flugs einen Nachfolger pro-
grammierten.

Angeblich ging der Schaden
fir die deutsche Wirtschaft
durch die mit dem ersten Moor-
huhn vergeudete Arbeitszeit in
die Milliarden. Damit Sie der
Chef nicht beim Zocken er-
wischt, haben die Programmie-
rer in den zweiten Teil eine
Boss-Taste integriert. Wenn der

Irgendwo in den Luftballons ist ein Bonus versteckt.

Markus Schwerdtel

N

Kurzer
Hiihnerspal

Das Phanomen Moorhuhn
objektiv zu betrachten ist
nicht ganz leicht. Faden-
kreuz-Shooter gehoren
eigentlich in die unterste

Schublade der Actionspiele, besonders wenn es
wie hier nur einen Level und eine Waffe gibt.
Trotzdem macht das Spiel SpaR. Zwischen den
Kollegen lauft sofort der Kampf um den ersten
Platz in der Highscore-Liste. Die Jagd nach Boni
und Geheimnissen motiviert ungemein — leider
nur fiir ein paar kurze Stunden.
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Vorgesetzte Sie beim Spielen er-
tappt, geniigt ein Druck auf die
»B«-Taste, um das Bild einer un-
verfinglichen Textverarbeitung
auf den Bildschirm zu holen.

Im Fadenkreuz

Wie schon im ersten Teil gehen
Sie beim Actionspiel Moor-
huhn 2 mit einem Fadenkreuz
auf die Jagd nach den putzigen
Moorhiihnern. Sie scrollen mit
Maus oder Pfeiltasten durch ei-
ne liebliche, etwa vier Bildschir-
me breite Landschaft, immer
auf der Suche nach einem ga-
ckernden Ziel. Acht Schiisse
konnen Sie auf die umherflat-
ternden Federviecher abfeuern,
bevor Sie per rechter Maustaste
nachladen miissen. Je weiter
Thr Opfer entfernt ist, desto
mehr Punkte bringt es Thnen.
Wenn Sie es schaffen, diverse
Trickschiisse auszufiihren, wer-
den Sie sogar mit stirkerer Mu-
nition belohnt. Mit diesen
durchschlagenden Stahlmantel-
Geschossen legen Sie dann
Teile der Hintergrundgrafik in
Schutt und Asche. Das simple
Ziel der Ballerei: In 90 Sekun-
den moglichst viele Punkte zu
scheffeln — und auf der High-
scoreliste zu landen.

Bonusjagd

Die Entwickler haben Wort
gehalten und das schmerzhaft
schlichte Spielprinzip mit zahl-
reichen Extras gelinde aufge-
peppt. Gut gezielte Schiisse auf
Kkleine Details in der Landschaft
werden mit Punkt- oder Zeitbo-
ni belohnt. So liefert zum Bei-
spiel der Abschuss einer un-
scheinbaren Blume zehn Punk-
te. Wenn Sie auf verbotene Zie-
le wie Zeppeline oder Flugzeuge
schiefRen, gibt’s hingegen Abzii-
ge von Threm Punktekonto.

Auch die Riesenhiihner aus dem ersten Teil sind wieder mit von der Partie.

Technisch hat sich seit dem
Vorginger kaum etwas getan.
Zwar sind die Hithner jetzt et-
was besser animiert, die Land-
schaft wirkt detaillierter. 3D-Ef-
fekte oder Ahnliches gibt es
aber nicht. Nur die Soundeffek-
te wurden merklich verbessert.
Das Programm unterstiitzt jetzt
3D-Sound, damit Sie das Fe-
dervieh besser orten kénnen.

Wenn Sie jetzt von links ein lau-
tes Gackern horen, wartet in
dieser Richtung garantiert fette
Beute auf Sie. Leider haben die
Programmierer darauf verzich-
tet, mehr als einen Level und ei-
ne Waffe einzubauen. Aufler-
dem gucken Windows-NT-Be-
nutzer in die Rohre: Moorhuhn 2
lduft nur mit DirectX. Einige wei-
tere Bugs fallen nicht auf.

Genre: Actionspiel
Anspruch:  Einsteiger
Sprache:  Deutsch

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

M RivaTNT2 M Geforce

[ Minimum |
Pentium 266
32 MByte RAM

Grafik
Sound

Ausreichend

Bedienung

Spieltiefe Mangelhaft
I

Multiplayer | Nicht vorhanden

[JVoodoo 2 M Voodoo 3

Pentium 11/350
64 MByte RAM

Befriedigend

Gut

Preis:  kostenloser Download
Hersteller: Phenomedia
Festplatte: ca. 16 MByte

Spieler:  einer

M Riva TNT
M Matrox G400 M Rage 128

Pentium 111/450
128 MByte RAM

Nichts Neues im Hiihnerstall, kurzfristig spafig.
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uir ihr neues Actionspiel hat
Redstorm  Entertainment

Bang! Gunship Elite

Per Fadenkreuz durch die Galaxis.

mit Threm Raumschiff durch
19 Levels. Die sind mit Geg-

Sumpfhuhn Addon

Noch mehr uberflissige Schiefiplatze.

Trotz Minimal-Spielinhalt
und miRiger Technik er-
klomm das Ballerspiel Die Ra-
che der Sumpthiihner die Spit-
ze der Verkaufscharts — offen-
bar Nachwehen des Moorhuhn-
Fiebers. Den Goldesel will Koch
mit dem offiziellen Addon noch
ein bisschen linger melken. Ne-
ben vier neuen Karten (Gespens-
terdorf, Geisterschloss, Wiiste
und Jahrmarkt) samt diverser
Opfer und Waffen gibt es nun
einen Mehrspielermodus, in

le lassen sich sonst nicht vom
Himmel holen. Den Schwierig-

; AN

Im Geisterdorf sind lhre Waffen Zauberstébe.

durch diese Plage fast unmog-
lich, statt PausenspaR ist Stress
angesagt. Finger weg, bevor Sie

;" dem bis zu vier Jager gleichzeitig  sich unnétig aufregen.
Die schicke Grafik karm das lah 'Ik t 'ht I'h - auf das Viehzeug ballern diirfen.
ie schicke Grafik kann das lahme Spielkonzept nicht ausgleichen. . . A
Per Fmsatz der rlchnger'l Waffe Genre:  Actionspiel
ist wichtiger geworden, viele Zie- .
Preis: ca. 20 Mark

Hersteller: Koch Media
Anspruch: Profis

den Namensgenerator heifflau-  nern nur so gespickt und lassen keitsgrad hat Koch ordentlich Spieler: 4 (LAN), 4 (www)

fen lassen. »Bang!« beschreibt  IThnen beim Zielen mit Maus angehoben; das listige Sumpf- Sprache:  Deutsch '

das simple Spielprinzip, »Gun- und Fadenkreuz kaum Zeit huhn, das Thnen nach und nach Minimum: "‘
ship« und »Elite« tauchen im  zum Nachdenken, wihrend Sie den Bildschirm verkleistert, P200 MMX -l
Namen von Bang! Gunship Eli-  gleichzeitig heranzischenden taucht nun im Sekundentakt 32 MByte RAM ? 2 L%.
te nur auf, weil es interessanter ~ Geschossen ausweichen. Selbst auf. Konzentriertes SchieRen ist  IEmG—m——— "

klingt. Verpackt in schone und
flotte 3D-Grafik ballern Sie sich

auf dem einfachsten Schwierig-
keitsgrad werden Sie deshalb

die erste Viertelstunde im er-
sten Spielabschnitt verbringen,
bevor Sie sich miithsam in die
nichsten Abschnitte vorarbei-
ten. Dann wird die Auswahl an
aufsammelbaren Extrawaffen
grofer, wodurch die Wahr-
scheinlichkeit steigt, der Geg-
nerschar Herr zu werden. Und
wer mag, darf sich mit bis zu 15
Freunden vor der opulenten
Kulisse Energiegeschosse um
ite

Stumpfes Peng-peng

Im Kampf gegen nimmermiide in Scha-
ren anriickende Gegner hat mich die net-
te Optik langer vor dem Monitor gehal-
ten, als das laue Spielprinzip. Die Levels
sind viel zu gleich, um mich langerfristig
zum Weiterspielen zu motivieren. Dazu
kommt der gepfefferte Schwierigkeits-
grad. Ein klarer Fall fiir Profis.

I die Ohren hauen.

Bang! Gunship Elite

Genre:  Actionspiel Preis:  ca 90 Mark
Anspruch:  Profis Hersteller: Redstorm Entertainment
Sprache:  Englisch Festplatte: ca. 180 MByte

Multiplayer: Einer bis 16 (LAN, www) Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: M Voodoo 1 Voodoo2 M\Voodoo3 ~ MERivaTNT
M RivaTNT2 M Geforce M Matrox G400 M Rage 128

Pentium 233 MMX Pentium 11/300 Pentium 11/400
32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Gut
Sound Befriedigend "'
1

Bedienung Befriedigend ‘
Spieltiefe Ausreichend ‘

I
Multiplayer Ausreichend

/e 5005 ~
Bunte, aber langweilige Ballerschlachten. ‘l‘
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