Adventures

Point-and-click ist tot - das behauptet jedenfalls Charles Cecil, GameStar dieser Ausgabe und

Martin Deppe

Erfinder der Baphomets Fluch-Reihe, in unserem Interview auf Seite 162. Die direkte Steuerung der Spielfigur sei

viel schneller und deshalb angesagt. Das sehe ich anders: Gerade Adventures mit direkter Steuerung stolpern tiber

Bedienungstiicken. Grim Fandango zum Beispiel — da knallt Held Manny permanent vor Winde, weil er die Tiir

verfehlt. Oder greift ins Leere, weil er nicht genau vor seinem Objekt der Begierde steht. Und das soll schneller sein?

Ich will Abenteuer erleben und mich nicht wild im Kreis drehen. Das Adventure-Genre krinkelt doch nicht, weil keiner
mehr Point-and-click mag. Der Wurm steckt ganz woanders: Welches reinrassige Adventure hat denn noch eine fesselnde Story? Echte
Helden mit Lederhut und Peitsche, die gen Atlantis ziehen? Intelligente Ritsel jenseits von Schliisselsuchen und Schalterdriicken, Ritsel,
an denen ich noch beim Zihneputzen briite? Da sollten Mister Cecil und seine Adventure-Kollegen vor allem ansetzen — und nicht

an Steuerungsdetails. Denn was bringt mir ein Porsche-Lenkrad in einem Trabbi?

Adventure-Charts Adventure-Inhalt
Platz  Spiel Genre Testin ~ Wertung
1 | utima 9 Rollenspiel 2/00 92% The CrystalKey .................... 126
2 | Curse of Monkey Island Adventure 1/98 92% Broken Land ... ... ... 127
3 | Diablo 2 Rollenspiel 8/99 90%
4 | System Shock 2 Rollenspiel 10/99 90%
5 | Baldur’s Gate: Die Saga Rollenspiel 6/00 89%
6 | Grim Fandango Adventure 1/99 88%
7 | Outcast Action-Adventure 8/99 87%
8 | Dark Project 2 Action-Adventure 5/00 86%
9 | Asheron’s Call Online-Rollenspiel 1/00 86%
10 | Final Fantasy 8 Rollenspiel 3/00 85%
11 | Everquest Online-Rollenspiel 6/99 85%
12 | Nox Rollenspiel 3/00 83%
13 | Fallout2 Rollenspiel 1/99 83%
14 | Tomb Raider 4 Action-Adventure 1/00 83%
15 | Gorky 17 Rollenspiel 12/99 83%
16 | Lands of Lore 3 Rollenspiel 5/99 83%
17 | Indiana Jones 5 Action-Adventure 1/00 82%
18 | Planescape Torment Rollenspiel 2/00 82%
19 | lcewind Dale Rollenspiel 9/00 82%
20 | Nomad Soul Adventure 12/99 82%
21 | Dino Crisis Action-Adventure 8/99 81%
22 | Vampire Rollenspiel 8/99 80%
23 | Darkstone Rollenspiel 10/99 80%
24 | Ultima Online - T2A Online-Rollenspiel 2/99 80%
Longest Journey Adventure 3/00 79%

Zu den Adventures gehdren Spiele, deren Gattung Ratsel, Aufgaben und eine ausgefeilte Handlung
betonen, wie z.B. Grafik-Adventures, Rollenspiele, Action-Adventures, Detektivspiele.
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Test

Puzzle-Pein in Myst-Tradition

The Crystal Key

Die gute Nachricht: Es gibt tatsachlich noch Adventures. Doch jetzt die schlechte

Nachricht: Es gibt noch Adventures wie diese Spielegurke.

Wow, noch mehr Apparate in diisteren Lagerhallen, an denen wir einen Schalter anklicken diirfen!

erhirmt und ausgemergelt

kreist der Adventure-Fan
uiber der Spiele-Landschaft wie
ein Geier, der vergebens nach
Beute spiht. Als Folge von jah-
relangem Puzzlemangel richtet
er seinen Blick nach Nordameri-

Heinrich Lenhardt

Rostiger Sargnagel

The Crystal Key spielt sich
wie Myst, nur schlechter.
Wenn solche Hobbyisten-
Ware den derzeitigen
Zustand des Adventure-
Genres reprasentiert, ist es
hochste Zeit fiir Kondolenzbriefe. Zdhe Bedie-
nung, uninteressante Story und verschimmelte
Technik begleiten die ebenso sparlichen wie
hirnverbrannten Puzzles. Auch wenn die Lust
nach einem neuen Adventure tief in lhren Ein-
geweiden lodert, sollten Sie dieses Billigpreis-
Teufelszeug besser meiden. Sparen Sie statt-
dessen lieber auf Monkey Island 4 oder Simon
3D, die letzten Hoffnungen aller Abenteurer.

126

ka, wo Nischenfirma Dreamcat-
cher seit Jahren dem Abenteuer-
Genre die Treue hilt. Leider
zihlen die Traumfinger nicht
zu den allerprofiliertesten Ver-
tretern der Programmierzunft.

Ogzar must die

Story und Intro von The Crystal
Key sind von einer rithrenden
Unprofessionalitit, die allenfalls
Freunde unfreiwilliger Selbstpa-
rodien goutieren. Auf den Spu-
ren des Galakto-Schurken Og-
zar wursteln Sie sich von diir-
rem New-Age-Geklimper weich-
gespiilt durch ein paar gleicher-
maflen leblose Planeten und
Raumschiffe. Dabei verbringen
Sie die meiste Zeit mit Orientie-
rungslosigkeit und dem Erahnen
versteckter Details. Die wenigen
Puzzles konzentrieren sich auf
die Wiedergabe von Koordinaten
und kryptischen Codes — wer
nicht getreulich mitschreibt, ist

unweigerlich ver-
loren. Im Inven-
tar-Backpack hor-
ten Sie die weni-

in der Spielwelt bewegen. Statt-
dessen klicken Sie sich von Feld
zu Feld und erdulden leise
wimmernd die damit verbunde-

gen abgreifbaren  nen Kurzanimationen.
Gegenstinde.

Es werde

Licht

Weitaus  mehr

»Spieltiefe«  be-
scheren Bugs und
technische Proble-
me aller Art. Nach
diversen Quickti-
me-Installationen,
Gepatche sowie
Hochdrehen der
Monitor-Helligkeit
konnten uns auch

Diese Planeten im Senfglas sind nur Zier, im
Hintergrund ist das Teleporter-Portal versteckt.

die  harmlosen
Fehlermeldungen
nicht mehr irritie-
ren, mit denen je-
der Spielstand-
Speicherversuch verbunden ist.
Technik und Spielkomfort ver-
harren auf dem Stand von anno
1995 — von wegen »gute alte
Zeit«. Sie kénnen sich zwar stu-
fenlos umsehen, aber nicht frei

The Crystal Key

-

Die Wiistenwelt ist wenigstens mit ein paar Watt
mehr gesegnet als der unterbelichtete Anfangslevel.

Genre: Adventure Preis:  ca. 50 Mark
Anspruch:  Fortgeschrittene Hersteller: Dreamcatcher
Sprache:  Englisch Festplatte: ca. 120 MByte

Multiplayer: Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: CIVoodoo! [C1Voodoo2 MVoodoo3 ~ MERivaTNT
M RivaTNT2 M Geforce M Matrox G400 M Rage 128
[ Minimum | ____ Optimum |
Pentium 133 Pentium 200
32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 32fach CD

Pentium 166
64 MByte RAM, 16fach CD

Grafik Befriedigend

Sound Ausreichend "'
Bedienung ‘
Spieltiefe Ausreichend 34% =
Multiplayer | Nicht vorhanden .r/,/ﬂswgs ~

Umsténdlich-langweiliges Schliisselerlebnis.
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Broken Land

Neues aus der Spieleholle.

Unmotiviert hauen Sie auf kniippelschwingende Titanen ein.

enn Sie eine instinktive
Abneigung gegen gute
Spiele haben und selbstquile-
risch veranlagt sind, kénnen Sie
sich jetzt so richtig ausleben. Das

Das bringt das Kunststiick fertig,
schlechter auszusehen als das
vier Jahre alte erste Diablo. We-
der im grauenvoll pixeligen Intro
noch im winzigen Startdorf (be-

Test

ist ganz einfach: Spielen Siedas  steht nur aus Schmied und Heil-
Action-Rollenspiel Broken Land.  trankverkiufer) erhalten Sie Hin-

weise auf Thre Mission. Unwis-

- send ziehen Sie los, um auf Mi-

Petra Schmitz nidrachen, und Harpyen einzu-
Keine Peilung himmern. Immerhin belohnt
das Spiel Sie fiir seine Grausam-
keiten mit Zaubertrinken und
massig Klimpergeld. Thren Re-

cken steuern Sie iiber eine
schwarz-weife Hand durch die

Action-Rollenspiele leben nicht zuletzt
von der Story. Broken Land will mir aber
weder die noch Missionsbeschreibun-
gen geben. Die Designer werden sich
gedacht haben, dass der Verpackungs-

hinweis »Diabolischer SpielspaR« alles vier Welten. Ob Sie einen Gegner
erklart. Das Programm will eindeutig getroffen haben, wissen Sie erst,
auf den Zug des Geniestreichs von wenn der zu Boden geht. Und
Blizzard aufspringen, ist aber in Sachen den spiteren Gefihrten diirfen
Steuerung, Grafik und Spielermotiva- Sie zwar Eigenschaften zuwei-
tion weit danebengehiipft. sen, kénnen sie aber in den Echt-

I zeitkimpfen nicht steuern. [N

Broken Land

Genre: Action-Rollenspiel Preis:  ca. 60 Mark
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis Hersteller: Aceplatinous Family
Sprache:  Deutsch Festplatte: ca. 550 MByte
Multiplayer: Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original

3D-Karten: OVoodool [Voodoo2 M Voodoo 3 M Riva TNT
B RivaTNT2 M Geforce M Matrox G400 M Rage 128

Pentium 200 Pentium 266 MMX Pentium 11/233
32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 16fach CD

Grafik Ausreichend
I

Sound Ausreichend "'

1
Bedienung Ausreichend

1
_— L o
Spieltiefe Ausreichend 34 A’ .

Multiplayer | Nicht vorhanden

S

Diablo-Klon zum Wegrennen.
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