Preview

Fakk 2

ulie hat die schonste Schul-
ter, iiber die Sie in nich-

ster Zeit in einem Actionspiel
blicken konnen. Die dralle
Heldin in der Comic-Umset-
zung Fakk 2 legt sich mit den
Legionen eines bosen Fiirsten

an. Das Spiel teilt sich in drei
Abschnitte: Im ersten mar-
\ schieren Sie durch ver-
: k gleichsweise »normale«
¢ 3D-Berge und -Tiler. Der
zweite setzt auf wilde Klop-
pereien in kunterbunten Le-
vels. Und im dritten schicken
die Entwickler Sie durch ei-
genwillig geformte Umge-
bungen, die die Moglichkei-
ten der Quake 3-Engine nut-
zen — alles istrund.

Spielerisch sind nicht aus-
schlieflich schnelle Reflexe
gefragt, auch Kopfchen ist
notig. Um Zwischengegner
zu erlegen, miissen Sie immer
erst die spezielle Schwach-
stelle der Biester erkunden.
Bei gewohnlichen Unholden
—vom Sonnenbrillen-bewehr-
ten Kobold bis zum Riesen-
kafer — soll das zwar nicht un-
bedingt notig sein, aber man
kann damit Munition sparen.
Julie darf in jeder ihrer hiib-
schen Hinde eine Waffe oder
einen Schild tragen, lediglich
fuir besonders schwere Flam-
men- oder Raketenwerfer be-
notigt sie beide. Fakk 2 ist als
reines Solo-Spiel konzipiert.

3rd-Person-Shooter im Vergleich

Uber die Schulter

Max Payne

ogar die Lederjacke und

das schmutzige Hawaii-
Hemd sind liebevoll ani-
miert: Der Undercover-Cop
Max Payne im gleichnami-
gen Actionspiel gerit durch
ein paar tragische Zufille
zwischen die Fronten von
Polizei und Drogendealern.
Sie steuern ihn durch dun-
kle Grofistadt-Gassen im vir-
tuellen New York, erkunden
dreckige U-Bahn-Stationen
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und kraxeln uber
schibige, abbruch-
reife Wolkenkratzer.
Mit einem

Dutzend weit-
gehend realis-
tischer Knar-

ren iberstehen Sie heifle
Schieflereien. Die Kimpfe
zeigt das Programm im
»John-Woo-Modus«: Die Ak-
teure werfen sich dramatisch
in Zeitlupe zur Seite, wild
folgt die Kamera den Pisto-
lenkugeln oder zoomt aus ei-
ner explodierenden Granate
heraus. Noch ist unklar, ob Sie
derartige Animationen bei je-
dem Schusswechsel vorge-
setzt bekommen oder nur bei
Zwischengegnern, und wie
verhindert werden soll, dass
sie dem Spieler irgendwann
auf die Nerven gehen. Auf
Nachfrage von GameStar
wussten die Entwickler das
auch noch nicht so genau.

Fakk 2

Genre: Actionspiel Hersteller:  Ritual
Termin: September 2000 Ersteindruck: Sehr gut

Petra Schmitz: »Ein Fest flir Fans hibscher Polygone
und abgedrehter Ideen. Bei der Vor-Ort-Prasentation
von Fakk 2 haben es mir vor allem die fantastischen

Animationen von Heldin Julie angetan.«
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Max Payne: Al]fwendigste Effekte, graue Umgebungen.

Genre: Actionspiel Hersteller:  Remedy
Termin: Januar 2001 Ersteindruck: Sehr gut

Peter Steinlechner: »Max Payne ist der Hoffnungstrager

fur Freunde disterer Grof3stadt-Thriller. Das Programm

hat tolle Grafik-Spielerein, aber bei einer Prasentation

kam mir die 3D-Umgebung nicht sehr beeindruckend vor.«
____________________________________________________________________|
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Rune: Effektvolle Priigeleien im hohen Norden.

Genre: Actionspiel Hersteller:  Humanhead

Termin: September 2000 Ersteindruck: Gut

Petra Schmitz: »Unkomplizierte Haudrauf-Action — wer
einfach nur ordentlich Gegner vertrimmen machte, wird
bei Rune unbesorgt zugreifen kénnen. Besonders gut
geféllt mir das ungewohnliche Wikinger-Szenario.«

Rune

D er breite Riicken gehort
einem schlichten Ge-

miit: In Rune metzeln Sie
sich mit dem Wikinger-Ab-
kommling Ragnar ohne viel
Federlesen durch Horden
von Gegnern. Deren oberster
Boss hat den Herrn Papa ge-
meuchelt, jetzt sinnt Sohne-
mann auf Rache und kommt
dabei eher versehentlich ei-
ner nordischen Verschwo-
rung auf die Spur. Das Ac-
tionspiel setzt auf flotte Nah-
kimpfe mit Schwertern, Ax-
ten und Himmern — Distanz-
waffen gibt’s gar nicht. Das
Kampfsystem greift Elemente
aus Konsolen-Priiglern auf:
Im Spielverlauf lernen Sie
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Specialmoves
und konnen
mit viel Maus-
Feingefiihl
besonders
effektvolle 4
Schlag-
kombinationen ausfiihren.
Abgesehen von feindlichen
Hornhelm-Trigern wollen Ih-
nen auch Kobolde und andere
Geschopfe ans lederne Wams.
Die Entwickler von Rune ha-
ben sich fiir eine diisterere
Abkehr von gewohnten PC-
Fantasywelten entschieden:
Elfen oder weifdbartige Magier
werden Sie vergebens suchen,
dafiir entstammt fast alles der
nordischen Mythologie.

Mit Tomb Raider wurde die 3rd-Person-Perspektive populdr — eine ganze

Reihe hochkaratiger Actionspiele will sie noch beliebter machen. GameStar

untersucht die interessantesten Genre-Vertreter auf ihr Hit-Potential.

o

Deep Space Nine; Abenteuer mit Sisko, Worf oder Kira.

Star Trek: Deep Space Nine
Genre: Actionspiel Hersteller:  The Collective

Termin: September 2000 Ersteindruck: Gut

Peter Steinlechner: »Als bekennender Fan der TV-Serie
freue ich mich schon sehr auf Deep Space Nine. Die Gra-
fik ist etwas schwacher als bei den drei Konkurrenten,

aber spielerisch bietet das Programm gute Ansatze.«
|

Deep Space Nine

Is foderierter Offizier su-
chen Sie im Wettlauf
mit den Gestaltwandlern nach
drei heiligen Kristallen. Uber
drei unterschiedliche Schul-
terpaare kénnen Sie in Star
Trek: Deep Space Nine gu-
cken — und alle wohnen auf
der Raumstation. Eines ge-
hort dem stimmigen Klingo-
nen Worf, eins der zierlichen
Kira, das dritte Captain Sisko.
Jeder Protagonist steht fur
eine leicht andere Spielweise:
mal Action pur, mal eher
Richtung Tiiftelei, mal eine
Mischung aus beidem.
Dabei folgen Sie linear an-
geordneten Missionen. So
beschiitzen Sie bajoranische
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Priester vor feindlichen Car-
dassianern oder liefern sich
Gefechte mit Jem’Haddar-
Kriegern, die das Rechenzen-
trum lahm legen wollen. Et-
wa ein Drittel der Einsitze
spielt auf der
Station, den Rest
verbringen Sie auf
dem Raumschiff De-

fiant, auf Cardassia

. k|
oder Bajor — sogar in j

storer dringen Sie ein.

einen Jem’Haddar-Zer-

Das Programm wird von
einem Entwicklerteam na-
mens The Collective pro-
duziert und basiert auf
der Grafik-Engine von
Unreal Tournament.

Aktuell



