Action

Peter Steinlechner

Action-Charts

Ballerspa im neuen Jahrtausend

Das Millennium fangt ja gut an: Derart viele Neuzugange auf
einmal gab es in den Action-Charts nur selten. Vom schicken
Urban Chaos iiber das knallharte SWAT 3 bis zum coolen
Killer Loop sind diesen Monat jede Menge toller Programme
dabei. Da mag sich so mancher Ballerfan die bange Frage stellen:
War’s das schon, oder kommt in diesem Jahrtausend noch mehr?

Auf den ersten Blick sieht es ein biBchen mau aus. Action-
spieler kdnnen derzeit nicht auf ein neues id-Spiel warten,
Duke Nukem Forever laBt sich ordentlich Zeit, von Half-
Life 2 oder Unreal 2 ist noch gar nichts zu sehen. Und Star
Wars: Obi-Wan funkelt in ganz weiter Ferne am Horizont — angeblich hat LucasArts das
Grundkonzept vollig umgeworfen und den Release entsprechend verschoben. Aber: Sie werden
alle kommen, und ein paar andere dazu —auch wenn wir uns noch ein wenig gedulden miissen.

Platz Spiel Genre Test in Wertung
1 Half-Life (deutsch) 3D-Action 5/99 92%
2 Unreal 3D-Action 7/98 91%
3 Unreal Tournament 3D-Action 9/99 88%
4  Wheel of Time 3D-Action 1/00 87%
5 Rayman 2 Actionspiel 12/99 86%
6  Drakan Actionspiel 10/99 84%
7 Heretic 2 Actionspiel 1799 84%
8  Aliens versus Predator ~ 3D-Action 9/99 84%
9  Driver Action-Rennspiel  11/99 83%
10 Re-Volt Action-Rennspiel  10/99 83%
1 Uprising 2 Actionspiel 2/99 83%
12 Expendable Actionspiel 6/99 82%
13 Rogue Spear 3D-Action 1/99 81%
14  Descent3 3D-Action 8/99 81%
15  Killer Loop Action-Rennspiel @ 80%
16 SWAT3 3D-Action @ s0%
17  Requiem 3D-Action 5/99 80%
18  Grand Theft Auto 2 Actionspiel 12/99 79%
19  Shadow Man Actionspiel 10/99 79%

20  Delta Force 2 3D-Action 1/00 79%
21  Urban Chaos Actionspiel @ 78%
22  Nocturne Actionspiel 12/99 78%
23 Hidden & Dangerous 3D-Action 9/99 78%
24  Tarzan Actionspiel @ 8%
25  Star Wars: Racer Action-Rennspiel  7/99 77%

Die 25 besten Action-, 3D-, Priigelspiele und Jump-and-runs.
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Im Auftrag des Herrn

Messiah

Ein Engel verkiindet Gottes Willen

auf Erden mit Waffengewalt.

ie beiden Typen sind die

brutalsten Kerle in der
Stadt. Grofs und muskulés,
in stabile Polizeipanzerung
verpackt, Zigarette im Mund-
winkel. Jeder der beiden trigt
eine schwere Pumpgun. Und
gerade amiisieren sich beide
prichtig. Denn vor ihnen
steht der Erléser, der Engel
der Apokalypse, der von Gott
geschickte Richer. Er heifdt
Bob. Er ist keinen halben Me-
ter grof, sieht aus wie ein
Wickelkind und ist unbewaft-
net. Wahrend sich die zwei
Hiinen ausschiitten vor La-
chen, ist Bob plétzlich ver-

B

schwunden, und einer der
beiden windet sich mit gur-
gelnden Lauten. Dann hebt er
seine Waffe, um seinen ver-
bliifften Kollegen mit einem
gezielten Schuf zu erledigen.
AnschlieRend trabt Bob mit
himmlischem Licheln los,
um die Welt zu retten.

Auf Engelsfliigeln

Sie tibernehmen im Action-
spiel Messiah die Rolle des
schmichtigen Engels Bob, der
auf die Erde gesandt wurde,
um dem Bésen einen Damp-
fer zu verpassen. Weil der
wehrlose Bengel im direkten
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Kampf gegen die waffenstar-
renden Wachen keine Chan-
ce hat, muf er ganz auf seine
zwei Fihigkeiten vertrauen.
Da wiren zum einen seine
Stummelfliigel, mit denen er
flatternd durch die Levels

Wenn Sie mit dem Raketenwerfer auf explosive Kisten zielen, sprengt das Feuerwerk alle Gegner im Umkreis weg.
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gleitet. Viel wichtiger ist aber
Bobs zweites Talent: Er kann
in die Haut jedes beliebigen
Lebewesens schliipfen, um
sich so dessen Fihigkeiten zu
Nutze zu machen. Und das
bedeutet in erster Linie, die
Waffen sprechen zu lassen.

Ich kann,
was du kannst

Weil Bob als gefliigelter
Knirps in der Techno-Welt
eher unpassend anmutet,
er6ffnen alle Wachen sofort
das Feuer, wenn sie ihn se-
hen. Das Zauberwort heifdt
Deckung: Solange Bob sich
hinter Kisten duckt und im
Riicken der Menschen bleibt,
kénnen die ihn nicht wahr-
nehmen. Mit einem beherz-
ten Sprung in den Riicken
schlipfen Sie dann in die
Rolle der tiberrumpelten Per-
son. Je nachdem, wen Sie ge-
entert haben, verfiigen Sie
tiber andere Talente. Ein Me-
chaniker kann Kontrollpulte
reparieren, ein Kommandant
befehligt Untergebene, und
ein Atomwissenschaftler ist
dank Schutzanzug immun
gegen Radioaktivitit. Am



Action

Christian Schmidt

Kein Gottes-
geschenk

Das diirfte viele Action-
Fans enttduschen: Was
hatte aus Messiah alles
werden konnen! Das
Grundkonzept klingt
genial. Der Korperwechsel ist zwar etwas
umsténdlich (weil man nur in den Riicken
schliipfen kann, ist haufig unkoordiniertes
Geflatter um aufgeschreckte Feinde ange-
sagt), dafiir bringen die verschiedenen Cha-
raktere viel Tiefe ins Spiel. Es wirkt schon
sehr cool, wenn ich je nach Bedarf die Wirte
wechsle und immer dafiir sorgen muB, daB
meine gerade zuriickgelassene Wache nicht
sofort das Feuer ercffnet. Fiir meinen
Geschmack holt Shiny aber nicht genug aus
dem System heraus; viele Personen sind nur
Staffage, die Ratsel zu naheliegend.

Hollisch brutal

Zwei Dinge stoBen mir allerdings richtig sau-
er auf: Die sinnlose Brutalitat geht mir
gehorig auf die Nerven. Viele der sadisti-
schen Tétungsmethoden sind reiner Selbst-
zweck und offensichtlich als Dreingabe ge-
dacht —wenn Gewalt so zelebriert wird, hort
fiir mich der SpaB auf. Nichts fiir Jugend-
liche, auch wenn eine entscharfte deutsche
Version kommen soll! Zweites Manko: Das
Spiel scheint viel zu kurz zu sein. Erfahrene
Spieler meistern viele Levels in schlappen
zehn Minuten, ihnen diirfte ein Wochenende
reichen, um Messiah zu durchzuspielen.

Messiah erschlieBt spielerisches Neuland —
das konnte Grund genug fiir Action-Kenner
sein, sich das Spiel anzusehen.

Der Ri
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hiufigsten treffen Sie aller-
dings auf Wachen in ver-
schiedensten Ausfithrungen.
Die sind geiibt im Umgang
mit Waffen und besitzen eine

eingebaute Fernsicht. Damit
zoomen Sie in drei Stufen an
Gegner heran und kénnen
auf einzelne Korperteile zie-
len. Ein Schuff ins Bein
schaltet Gegner aus, ohne sie
zu téten, ein Treffer am Kopf
erledigt Menschen sofort.

Der Engel als Parasit

Weil Verletzungen in Mes-
siah nicht heilbar sind, ist
Bob ganz auf den Wechsel
zwischen Personen angewie-
sen. Sobald Sie durch unge-
wohnliche Aktionen oder
Schiisse die Aufmerksamkeit
auf sich ziehen, segnet Ihre
Figur im Feindfeuer schnell
das Zeitliche. Dann 16sen Sie
sich automatisch aus Threm
Wirt, damit Sie ein neues Op-
fer suchen kénnen. Der En-
gel besitzt eine eigene Leiste
fiir Lebensenergie, die durch
Treffer sinkt. Sobald Bob in
einen frischen Menschen
schliipft, saugt er ihm Ge-
sundheit ab, um seine Ener-
gie wieder zu fiillen. Den
stindigen Rollentausch ma-
chen aber nicht nur ungliick-
liche Todesfille notwendig.
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Wenn Feuergefechte zwischen Wachen toben, ducken sich unbewaffneteiPassanten hilflos weg.

Viele Ritsel konnen Sie nur
mit bestimmten Personen 16-
sen. So 6ffnen sich manche
Tiiren nur fiir technisches
Personal; oder Sie miissen ei-
nen Polizisten iibernehmen,
um in den Baracken nicht
aufzufallen. Neben Men-
schen ergreift Bob auch von
Mutanten, Robotern, Mon-
stern oder sogar Ratten Be-
sitz — so quetscht er sich noch
durch den winzigsten Spalt.

Gewehr und
Harpune

Wenn's hart auf hart kommt,
lafst Engel Bob gnadenlos die
Waffen sprechen. Davon gibt’s
in Messiah ein ganzes Arse-
nal. Die Auswahl reicht von
der gewthnlichen Schrotflin-
te tiber Maschinengewehre
bis zum Raketenwerfer. Auch
ein Sammelsurium von Gra-
naten steht Thnen zur Verfi-
gung. Heftiger wird es bei
den Spezialwaffen: So finden
Sie bald einen Flammenwer-
fer und spiter die noch taffere
Harpune. Je stirker die Waf-
fen werden, auf desto blutige-
re Weise scheiden die Geg-
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So funktioniert das Ubernehmen: Unser klei-
ner Puttenengel Bob schleicht sich von
hinten an eine ahnungslose Wache heran,
springt in deren Kérper und geht dann mit
diesem auf Mutantenjagd.
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Jump-and-run-Passagen stehen héufig an.

Teuflische Bugs

Unsere Version von Messiah, die von
Shiny zum Test freigegeben war,
wurde noch von zahlreichen Bugs ge-
plagt. Grofites Manko: Ein gutes
Drittel der Levels funktionierte nicht,
wir konnten uns deshalb noch kein
vollstandiges Bild vom Spiel machen.
Zudem stiirzte das Spiel auf verschie-
denen Rechnern an bestimmten
Stellen immer wieder sang- und
klanglos ab. Wir verzichten deshalb
auf eine endgiiltige Wertung.

ner aus dem Leben. Generell
geht es bei Messiah duflerst
gewalttitig zur Sache.

Echtzeit-Gewaber

Im Vorfeld mit vielen Vor-
schufilorbeeren bedacht, darf
Shinys 3D-Engine RT-DAT
(Realtime Deformation and
Tessellation) nun erstmals
richtig zeigen, was sie kann.
Dank der neuen Technik
baut Messiah alle Spielfigu-
ren in jeder Sekunde neu zu-
sammen. Je mehr Rechen-
kraft zur Verfiigung steht, de-
sto detaillierter fillt das Poly-
gonmodell der Charaktere aus.
Theoretisch soll so die Spiel-
geschwindigkeit gleichmafig
bleiben; denn wenn die Pro-
zessorbelastung steigt, wer-
den die Figuren einfach gro-
ber gezeichnet. In der Praxis
fallt die Leistung erntichtern-
der aus. Messiah ruckelt auf

einem Pentium II/300 bei
grofleren Riumen deutlich.
Weil die Personen stindig neu
berechnet werden, wabern
ihre Umrisse; ein unschoner
Nebeneffekt. Sehr gut gelun-
gen sind die Animationen der
Figuren — jeder Personentyp

lauft anders, die meisten ha-
ben unterschiedliche Gesten
auf Lager. Die packende At-
mosphire wird durch eine
stimmungsvolle Soundkulis-
se und Sprachsamples er-
ginzt, Musik der Fear Fac-
tory treibt den Puls.

Genre:  Actionspiel Preis;  ca. 80 Mark

Anspruch:  Fortgeschrittene
Sprache:

Englisch (Deutschin. Vorb.)

Hersteller: Shiny
Festplatte: ca. 200 bis 700 MByte

Multiplayer: Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: I Voodoo 1 \Voodoo2 M Voodoo 3 Riva TNT
M RivaTNT2 M Geforce W Matrox G400 Rage 128
Pentium 266 Pentium 11/300 Pentium 11/550
64 MByte RAM, 4fachCD 64 MByte RAM, 6fach CD 128 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3Dfx-Karte
Grafik
Sound Sehr gut AUfgr,und
Bedi zahlreicher
il Bugs noch keine
Spieltiefe Wertung maglich.
Multiplayer [ Nicht vorhanden

Geniales Konzept mit Mangeln.
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Action

Mit Kopfchen gegen Terroristen

SWAT 3

Rambos miissen draufRen bleiben:

SWAT-Spieler retten Menschenleben

und schiefen nur im Notfall.

Endlich, im Jahre 2005 ist
es soweit: Anldllich der
Vertragsunterzeichnung zur
Abschaffung aller Atomwaf-
fen kommen Diplomaten aus
der ganzen Welt nach Los
Angeles. Doch Terroristen
wollen das Abkommen um
jeden Preis verhindern. Als
Kommandeur einer finfkép-
figen Spezialeinheit der US-
Polizei sollen Sie im 3D-Ac-
tionspiel SWAT 3 fiir Sicher-

heit sorgen. Dabei kimpfen
Sie Seite an Seite mit zwei
computergesteuerten Zwei-
mannteams gegen die Bose-
wichte. In insgesamt 17 Mis-
sionen gilt es, Gebiude zu
stiirmen und die fiesen Ver-
brecher zu verhaften.

Entscheidung vor Ort

Anders als beispielsweise im
Genrekollegen Rogue Spear
planen Sie die Missionen

Auch Geiseln miissen Sie mit Handschellen sichern.

nicht im voraus, sondern ent-
scheiden direkt am Ort tiber
die notigen MafRnahmen.
Zwar konnen Sie vor Einsatz-
beginn manchmal einen
Grundrif} des Gebiudes stu-
dieren, das Sie stiirmen sol-
len, und sich tiber Geiseln
und Attentiter ein grobes Bild
verschaffen. Sobald Sie aber
das Bauwerk entern, sind Sie
mit Threr Truppe auf sich ge-
stellt. Sie kommandieren Thre

Minner nicht etwa auf einer
Ubersichtskarte, sondern di-
rekt in der Spielgrafik mit
Hilfe von Tastaturkiirzeln.
Wenn Sie zum Beispiel mit
dem Fadenkreuz auf eine Tiir
deuten, koénnen Sie Thren
Teams befehlen, das Tor zu
sprengen, eine Blendgranate
zu werfen und das Gebiet da-
hinter zu sichern. Da Sie Thre
beiden Gruppen auf diese
Weise nur in Riume schicken

Der Terrorist legt
angesichts der
Ubermacht die
Waffen nieder.

Rechts oben
sehen Sie das
Kamerafenster
von Team Blau.
(1024x768)

.84
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Hier haben wir wohl in ein Wespennest gestochen. In dieser Situation hilft nﬁr noch der Abzug. (800x600)

kénnen, die Sie auch selber
sehen, bleiben sie meist dicht
zusammen. Allerdings ist es
durchaus moglich, Thre Min-
ner aufzuteilen. Wihrend
zum Beispiel Team Rot den
Flur sichert, klirt Team Blau
die Lage im Treppenhaus.

Besser ohne Gewalt

Thre PC-Kameraden suchen
selbstindig Ziele und vertei-
digen sich, aber nur auf aus-
driicklichen Befehl riicken
sie weiter vor. IThre Gegner
wechseln dagegen 6fters mal
den Standort und durchstrei-
fen ihr Versteck. Keine Missi-
on verlduft zweimal gleich.
Es kann immer wieder pas-
sieren, daf$ plétzlich ein Ter-
rorist hinter Thnen auftaucht
und Sie unter Feuer nimmt.

o

Zur Selbstverteidigung ste-
hen diverse Schiefleisen zur
Auswahl, von der Standard-
MP tiiber Schrotflinten bis
hin zu Sturmgewehren. Fast
noch wichtiger sind Blend-
und Trinengasgranaten, die
Thre Opponenten fiir eine
Weile aufer Gefecht setzen —
todliche Gewalt sollten Sie
nimlich nur im Notfall ein-
setzen. Besser ist es, die Ter-
roristen mit vorgehaltener
Waffe zur Aufgabe zu brin-
gen. Flir gewaltloses Vorge-
hen erhalten Sie Extrapunkte.
Im Zweifel gilt trotzdem: erst
schieflen, dann fragen. Denn
ein Kopftreffer kann fiir Sie
das Aus bedeuten.

Geiseln gelten erst als be-
freit, wenn Sie ihnen Hand-
schellen angelegt und den Er-
folg an die Einsatzleitung ge-
funkt haben. Das artet manch-
mal regelrecht in Arbeit aus,
weil sich in einigen Gebiu-
den Dutzende von Zivilisten
tummeln. Zeit spielt bei
den Befreiungsaktionen zum
Gliick keine Rolle, da die Ter-
roristen nie auf die Geiseln
schiefen. Es sei denn, die

Action

Ridiger Steidle

Polizei? Ich
bin dabei!

Mit SWAT 3 hat Sierra
eine spannende und
vor allem glaubwiirdi-
ge Simulation der US-
Antiterror-Truppe abgeliefert. Dabei
gefallt mir, daB das Hauptaugenmerk auf
der Festnahme der Terroristen liegt —
nicht auf wilden Feuergefechten. Positiv
iberrascht bin ich, wie gut die Program-
mierer die KI hinbekommen haben. Zwar
rennen Ihre Kameraden schon mal durch
die SchuBlinie oder rempeln gegen Wande,
insgesamt verhalten sie sich aber recht
intelligent. Auch die Gegner sind eine Her-
ausforderung, nicht nur Kanonenfutter.

Viel Gliick im Spiel

SWAT 3 hat mit dem gleichen Problem wie
Delta Force 2 zu kampfen: Ein feindlicher
Treffer beendet den Einsatz. Ich kann noch
so vorsichtig vorriicken —wenn mir ein Ter-
rorist aus dem Hinterhalt eine Ladung Schrot
auf den Pelz brennt, bin ich chancenlos.
AuBerdem &hneln sich die Einsatze zu sehr.
Ich hatte mir Zeitlimits gewiinscht oder
Ereignisse wie einen Riickzug der Geiselneh-
mer. Wenn Sierra aber die Starken ausbaut,
konnte SWAT 4 zum Spitzenreiter unter den
Taktik-3D-Actionspielen aufsteigen.

GriiRe von Gabriel

Fiir die Grafik hat sich Sierra
bei der Engine von Gabriel
Knight 3 bedient. Zwar hinkt
SWAT 3 damit aktuellen 3D-
Actionspielen wie Half-Life
in Sachen Spezialeffekte und
Detailfiille ein Stiick hinter-
her. Trotzdem macht die
Optik einen guten Eindruck.
Dafiir sorgen vor allem die
Foto-Texturen, die den Ge- Allerdings fehlen Schman-
kerl wie Zwischensequenzen
— die Einsatzbesprechungen
erleben Sie nur als vorgelese-
ne Text-Briefings. [ RS

biuden und Personen einen
realistischen Look verleihen.
Auch die Animationen der
SWAT-Teams sind gelungen.

Genre: 3D-Action Preis: ca. 90 Mark

Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis Hersteller: Sierra

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Festplatte: ca. 400 MByte
Multiplayer: Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: I Voodoo 1 Voodoo2 M Voodoo 3 M Riva TNT
M RivaTNT2 M Geforce I Matrox G400 Rage 128
Pentium 233 MMX Pentium 1/300 Pentium 1/450

64 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 128 MByte-RAM, 16fach CD

Multiplayer

3D-Karte 3D-Karte
Grafik
Sound "'
Bedienung ‘
Spieltiefe . 80% =
4

Gefangenen geraten aus Ver-
sehen in die Feuerlinie.

Sie konnen alle Mitglieder Ihres Teams indi-
viduell bewaffnen und ausstatten.
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Mord und Totschlag,
Uberfille und Ein-

AufBonus -CD:

Video-Special

briiche —
stadtmensch mufl mit im-

der moderne GroRR-

mer mehr Verbrechen und
Gewalt klarkommen. Jeden-
falls im Actionspiel Urban
Chaos — dort stehen an jeder
StraRenecke schwerbewaff-
nete Schliger; finstere Gesel-
len wollen mit krummen Me-
thoden an die Macht. Was ih-
nen wohl auch gelingen wiir-
de, wire da nicht die wackere
Gesetzeshiiterin Darci Stern.
Die flotte junge Dame mit
den hippen Rastas ist neu bei
der Polizei von Union City.
Anfangs verfolgen Sie in ih-
rer Rolle diverse Kleinkrimi-

nelle, dann kommen Sie dem
ganz grofRen Ding auf die
Spur. Einer Verschworung,
an der Wiirdentriger aus
dem Rathaus beteiligt sind.

Joggend auf Streife

Statt sich im Streifenwagen
den hiibschen Hintern platt-
zusitzen, flitzt die tapfere
Gendarmin Stern normaler-
weise zu Fufl durch die
Strafen von Union City. Hin-
dernisse kennt sie kaum. Mit
elegantem Schwung springt
Sie iiber Ziune, klettert be-
hende an Leitern auf Gebiude,
hiipft katzengleich iiber die
Dicher der PC-Metropole oder
14Rt sich an Stromleitungen

i vﬂﬁnrﬁ—tfg.‘ 5 ;L
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Die schone Seite des Gesetzes

rban Chaos

Als junge Polizistin bekampfen Sie in einer

diisteren GroRstadt Kleinganoven und

stoBen auf die ganz groRRe Verschworung.

Eine gestrichelte Linie zeigt Ihnen die Schufbahn zum Gegner an.

hinabgleiten. Farbige Pfeile
auf einem Kompafl markie-
ren den Weg zum nichsten
Einsatzort; eine Ubersichts-

|
' 1

1

Massenschla-
gerei in den
StraRen von

Union City; Hier
helfen lhnen

sogar ein paar

Kollegen.
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karte gibt’s nicht — wir haben
sie aber auch nicht vermif3t.

In den rund 30 Missionen
miissen Sie meist nur ein
oder zwei feste Aufgaben er-
filllen, etwa eine entfithrte
Reporterin befreien oder ein
paar Waffenkisten in die Luft
jagen. Zusitzlich gibt’s weite-
re Moglichkeiten, fiir Frieden
zu sorgen. Beispielsweise be-
kommt Darci Stern plétzlich
eine Meldung von einem
Uberfall oder wird von einem
Kollegen gebeten, das geklau-
te Polizeiauto wiederzube-
schaffen. Diese zusitzlichen
Auftrige bringen nicht nur
Ruhm und Ehre: Vor allem
bekommen Sie so Extrapunk-
te fur Kondition, Schlagkraft
oder Reflexe, mit denen Sie
die anfangs eher schwache
Polizistin im Spielverlauf zur
durchtrainierten Super-Poli-
tesse ausbauen.



Explosionen sehen Sie in Union City zwar nur selten — aber wenn, dann knallt es richtig.

Morderische Stadt

Wolkenkratzer, U-Bahn, Bars,
Parks — die Stadt in Urban
Chaos hat fast alles, was eine
echte Metropole braucht; be-
treten konnen Sie die Gebiu-
de aber nicht. Auf den mei-
sten Strallen ziehen Perso-
nenwagen, Taxen oder Poli-
zeiautos ihre Runden. Sie
koénnen auch selbst fahren,
allerdings ist das nur selten

Wenn Darci erst mal auf dem Boden Ilegt
kann sie nicht immer wieder aufstehen.

nétig. Dann steht vor der Wa-
che ein Auto — oder Sie tiber-
reden einen zivilen Fahrer
mit ein paar Warnschiissen,
seines zu verlassen. Uber die
Biirgersteige hetzen Passan-
ten, an finsteren Straflen-
ecken langweilen sich hand-
taschenschwingende Dirnen,
die Thnen schon mal einen
Tip auf Gangster in der Nach-
barschaft geben — oder Darci
auf ein Tanzchen einladen.

Massenschlagerei

Bewaffnet ist Darci Stern erst
in spiteren Missionen, aber
trotzdem hat sie immer vier
durchschlagende Kampfgera-
te bei sich: Hinde und FiilRe.
Mit einfachen Tastaturbefeh-
len verkloppen Sie in der Rol-
le der Protagonistin bosartige
Priigelknaben und haben
dabei nicht mal Schwierig-
keiten, wenn ein groflerer
Trupp Schlager anrtickt. Dar-
ci kann sowohl frontal an-
greifen, als auch Tritte nach
hinten oder zur Seite austei-
len. Ausgeknockte Gegner
bleiben kurz am Boden lie-
gen, in dieser Zeit konnen
Sie den Burschen mit einem
Tastenbefehl Handschellen

anlegen. Mit zunehmender
Korperkraft kommt es aller-
dings ofters vor, dafd Darci
die Gangster versehentlich
abmurkst — was jede echte
Polizeikarriere sofort been-
hat in Urban
Chaos aber keine weiteren
Auswirkungen.
Irgendwann finden Sie
dann richtige Schiefipriigel.
Neben einem gewthnlichen
Ballermann sind auch Ma-
schinenpistolen, Schrotflinten
oder Raketenwerfer im Ange-

den wiirde,

bot; Munition miissen Sie den
Feinden abknépfen.

Peter Steinlechner

Spannende
Einsatze

Darci, 1aB mich dein
Freund und Helfer
sein: Der jungen Polizi-
stin in Urban Chaos
greife ich beim Kampf
fiir das Gute doch gerne unter die Arme.
Abgesehen von der schmucken Grafik
gefallen mir hier vor allem die geschickt
aufgebauten Einsatze: Ich weiB stets, was
ich zu tun habe. Aber wenn ich will, kann
ich die Stadt auch auf eigene Faust erkun-
den und finde immer wieder originelle
Mini-Missionen. Mindestens ebenso span-
nend sind die Priigeleien. Das Kampfsy-
stem ist zwar einfachst gestrickt, aber ab
zwei Gegnern ist neben viel Geschick auch
ein wenig Taktik gefragt.

Szenario-Paradoxon

Gar nicht lustig, auch wenn es nur selten
vorkommt: Gelegentlich wird die Heldin
von einem Feind umgestoBen und muf
dann auf dem Boden liegend zusehen, wie
sie langsam zu Tode getreten wird. Mal
abgesehen davon, daB das reichlich
makaber wirkt, ist es Frust pur, nicht
mehr eingreifen zu konnen. Schade finde
ich auch, daB das Polizei-Szenario so
inkonsequent umgesetzt wurde. Mehr
als eine nette Staffage ist es nicht —
niemand in Urban Chaos hat mehr Poly-
gon-Menschenleben auf dem virtuellen
Gewissen als ausgerechnet die Gesetzes-
hiiterin Darci Stern. Insgesamt ist Urban
Chaos zwar kein Uberhammer, aber
Genre-Fans kommen auf ihre Kosten.

0

Urban Chaos
Genre:  Actionspiel Preis;:  ca. 90 Mark

Anspruch:  Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch

Multiplayer: Nicht vorhanden
3D-Karten: # Voodool M Voodoo?2
M RivaTNT2 I Geforce

Pentium 11/233
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik

Sound

Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer | Nicht vorhanden e sh
Der Kampf fiir das Gute ist gelungen. ‘l“

GameStar Februar 2000

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

Hersteller: Eidos
Festplatte: ca. 110 bis 450 MByte
Spieler:

Einer pro Original
I \oodoo 3 M Riva TNT
M Matrox G400 I Rage 128

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

= 78%.




Tarzan ist wieder da

Tarzan

Der bekannteste Urwaldheld aller Zeiten legt wieder mal den

Lendenschurz an und hiipft durch einen Dschungel im Disney-Look.

lle Jahre wieder liefert

Disneys Zeichentrickfa-
brik rechtzeitig zu Weihnach-
ten einen neuen Film ab. Die
Umsetzung von Edgar Rice
Burroughs Tarzan geriet dabei
ungewohnt inspiriert und weit

iiber dem Routineniveau vor-

Toller
Tarzan

Ich muB sagen, sowohl
Film als auch Spiel
haben mir gut gefal-
len. Obwohl Tarzan nur
eine Mischung genre-
liblicher Zutaten ist, stimmt der Spielwitz.
Das liegt vor allem an der exakten Steue-
rung, die die Levelerkundungen zum Ver-
gniigen macht. Die eingestreuten Film-
schnipsel sorgen fiir die passende Atmo-
sphare. Und sogar an eine Speicherfunkti-
on nach jedem Spielabschnitt haben die
Disney-Interactive-Entwickler gedacht.

Schade nur, daB die beiden Kampfszenen
unter der unprazisen Kollisionsabfrage ein
wenig leiden. Sonst gibt’s aber wenig zu
meckern. Wenn Sie auf der Suche nach
einem klassischen Jump-and-run sind,
konnen Sie unbesehen zugreifen.

jahriger Streifen. Ahnliches
gilt fiir das Spiel zum Film.

Auf dem Sprung

Anhand von 14 Hiipf-und-
Spring-Szenen etleben Sie die
Handlung um Tarzan, der von
Gorillas grofgezogen wird
und im Dschungel auf seine
Jane trifft. Zu Beginn rennen
Sie durch einen Ubungslevel,
der Sie mit dem Spiel vertraut
macht. Auf Threm Weg zum
Ausgang warten Bonusmiin-
zen, die Thnen beim Aufsam-
meln Extraleben bescheren.
Kollidieren Sie unterwegs mit
herumstrolchendem Getier
wie Pavianen oder Hyinen,
geht jeweils etwas Lebensener-
gie verloren, die sich dank auf-
gelesener Bananenstauden
wieder auffullt. Urplétzlich
auftauchende Abgriinde erfor-
dern geschickt getimte Spriin-
ge. Dabei helfen schwingende
Lianen, auch grofiere Schluch-
ten gefahrlos zu tiberqueren.

Versteckte Extras

In jedem Level liegen gut
versteckt Kartenfragmente.
Wenn Sie davon vier pro
Spielabschnitt eingesammelt
haben, 6ffnet sich ein Bonus-
abschnitt. Darin schwimmen
Sie in 3D-Sequenzen unter
Zeitdruck einen Fluf entlang,
fliegen auf dem Riicken eines
Storches oder durchhiipfen
ein Dschungelcamp und sam-
meln Extraleben-spendende
Bonusmiinzen ein. Aber auch
im Hauptspiel sind einige Le-
vels in 3D angelegt. Dort miis-

In den 2D-Levels bekdmpfen Sie Paviane und jagen nach Miinzen und Bananen.

sen Sie einer wildgewordenen
Elefantenhorde entkommen,
oder Sie erforschen das Schiff
des Gorillajigers Clayton.
Zweimal erwarten Sie Kimp-
fe gegen Zwischen- und End-
gegner. Ganz wie in einem
Priigelspiel erledigen Sie die
Leopardin Sabor und zu gu-

Tarzan

ter Letzt Fiesling Clayton mit
gezielten Attacken.

Zwischen den Levels diirfen
Sie einige Originalszenen aus
dem Film genieflen, die wie
der Rest des Spiels komplettin
Deutsch erténen. Das schlieft
sogar die Musik ein: Phil Col-

lins singt auf Deutsch!

Genre:  Actionspiel
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch
Multiplayer: Nicht vorhanden

3D-Karten: O Voodool I Voodoo2
M RivaTNT2 W Geforce
Pentium 11/300
32 MByte RAM, 8fach CD

Pentium 166 MMX
24 MByte RAM, 8fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer | Nicht vorhanden

GameStar Februar 2000

Flotter Hiipf-Mix im Disney-Ambiente.

Preis;  Ca 90 Mark
Hersteller: Disney Interactive
Festplatte: Ca. 50 MByte
Spieler:  Einer pro Original
I \loodoo 3 M Riva TNT
M Matrox G400 I Rage 128
Pentium 11/400
32 MByte RAM, 8fach CD




Action Test

M&Rig spannen-
Slave Zero
aus der Tomb-
e Raider-
Ein Stahlkrieger ballert sich durch. = Perspekive.

D uster steht es im Action-  will die Welt unterjochen. Al-
spiel Slave Zero um die  so schliipfen Sie in die Rolle
Zukunft — ein boser Diktator  einer biomechanischen Blech-

maschine und schliefRen sich

Peter Steinlechner einer Rebellenorganisation

an. In den rund 15 (recht

Ziem]iCh mﬁder langen) Missionen des Pro-
Meta_“ma“'n gramms schickt deren Kom- S | ave Zero

mandantin Sie durch eine

Von wegen, Riesenroboter trampe]t . . Genre: ACtiOnSpiel PreiSZ ca. 90 Mark
durch GroBstadt — am Bildschirm diistere Metropole und 1at  anspruch: - Einsteiger bis Profis Hersteller: Infogrames
sehe ich doch ganz deutlich, wie eine Sie beispielsweise Kraftwerke ~ Sprache:  Deutsch Festplatte: ca. 120 bis 230 MByte
Plastikfigur durch ziemlich mickrige zerstoren oder ein bestimm- Multiplayer: Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Orlg!nal
Polygon-Fassaden marschiert! tes Gebiude beschiitzen. Un-  3D-Karten: M \oodool ~ Mi\oodoo2 ~ MiVoodoo3  MERivaTNT
, bek Si B RivaTNT2 M Geforce  BEMatroxG400 MM Rage 128
ARSI LS erwhegs ) orgmen o~ Pentium 233 Pentium 11233 Pentium 111300
9 5.9 g g icht it Miniatur-

tor, wenn ich Mini-Hubis vom Himmel | Tuet R TR VAT ) \pyto pan, BiachCD 64 MByte RAM, 8ach CD 64 MByte RAM, Bfach CD
hole oder winzige Autos in Metallkii- Helikoptern oder -Panzern 3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
gelchen verwandle; das verwandte des feindlichen Tyrannen zu _— A
Shogo hat das besser hingekriegt. tun, sondern vor allem mit an- oo
Ansonsten gibt sich Slave Zero als deren Stahlkdmpfern. Die Le- SOUT]d gl
miides Actionspiel, ohne echte Macken vels sind sehr linear aufgebaut, zefj'le:”f"g —| Gutd 560

. i i leltl eiriedigen
zu offenbaren: Warten Sie ruhig ab, verlaufen kénnen Sie sich in pe. o ) ’ %
bis es in einer Compilation auftaucht. Multiplayer | Nicht vorhanden e oS

den Hiuserschluchten prak-

I i<ch nich. (vs Jll Schwacher Shooter in einer Spielzeugsta. T\

GameStar Februar 2000




Might & Magic als Priigelknabe

Crusaders of

Might & Magic

Eine Serie auf Abwegen: Statt Strategie oder Rollenspiel ist Action angesagt.

s ist schon ein Kreuz mit
den Arbeitszeiten in der
Crusader-Branche. Der frisch
rekrutierte Heroe Drake will
seiner Gebieterin Celestia ge-

Das Feuerelement S|eht bedrohhcher aus als es ist.
Mit ein paar Hammerhieben hat Drake gewonnen.

Die gro8e
Leere

Halbe Minute durch
eintonige Landschaft
laufen, drei Monster
killen. Halbe Minute
durch eintonige Land-
schaft laufen, drei Monster killen. Halbe
Minute durch... hoppla, spinnt meine Text-
verarbeitung? Oder ist Crusaders wirklich
so eintdnig? Es ist: Streckenweise macht
das Spiel durchaus SpaB, es enthalt aber
leider mehr Wiederholungen als das som-
merliche Fernsehprogramm.

Auch Actionfans werden von langen Wegen
und Szenario-Recycling nicht begeistert
sein. Zauber-Upgrades und magische Waf-
fen sind gelungen, aber die leichte Unter-
haltung 1aBt mich zu oft tief durchgéhnen.
Lieber zu Legends Wheel of Time greifen!

gen die Legion des bosen Ne-
cros helfen. Um dessen Burg
zu sprengen, bedarf es aber
eines magischen Horns, das
bei den Zwergen herumliegt,
deren Kronprinz entfithrt
wurde, dessen Zepter be-
schafft werden muf3, worauf-
hin ein verlustierter Helden-
kollege gerettet wird... Das be-
deutet Uberstunden fiir Dra-
ke, der funf Szenarios wieder-
holt besucht, bis auch das letz-
te Skelett klappernd aufgibt.
Crusaders of Might & Ma-
gic-hat mit den bisherigen Se-
rientiteln wenig zu tun, jegli-
che Rollenspiel- oder Strate-
gie-Bedichtigkeit wurde weg-
gesperrt. Der Kreuzzug ge-
gen das Bose ist vielmehr ein
3D-Action-Abenteuer, bei dem
Sie von hinten auf Thren Hel-
den blicken. Seine Charakter-
werte sind fest vorgegeben.

Zauber-Quickies

Des Spieles Kern sind die
Dauerkimpfe gegen alles
mogliche lebendige und un-
tote Monstergesindel. Mit der
linken Maustaste setzen Sie
die aktivierte Waffe ein, der
Rechtsklick bewirkt eine
Schildabwehr. In Verbindung
mit der Leertaste wird daraus
ein Schiebangriff, der Kon-
trahenten umschubst. Neue
Waffen und Zauberspruch-
formeln peppen die Kampf-
kraft auf. Vom Energieblitz
bis zum Schnellfroster gibt’s

E|n|ge der zehn Zauberspriiche sind prima Fernwaffen Unser Feuerball bereitet
dem Rudel Eistitanen einen warmen Empfang. (800x600, Direct 3D)

zehn Spriiche in je drei Aus-
baustufen. Im Inventar hor-
ten Sie Ausriistung und Ma-
gietrinke. Sie kénnen Hau-
drauf-Manéver mit verschie-

denen Roll- und Richtungsta-
sten kombinieren, doch am
besten lichtet man die Angrei-
ferreihen mit ein paar Feuer-

billen aus der Distanz.

Crusaders of Might & Magic

Nicht vorhanden

Genre:  Actionspiel Preis:  ca 80 Mark
Anspruch:  Einsteiger Hersteller: 300
Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Festplatte: ca. 300 MByte
Multiplayer: Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: © Voodool M \Voodoo2 MM \Voodoo3 M Riva TNT
M RivaTNT2 M Ceforce M MatroxG400 MM Rage 128
Pentium 166 Pentium 233 Pentium 11/300
32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte
Grafik Befriedigend
1
Sound Befriedigend "'
Bedienung Befriedigend
Spieltiefe Ausrelchend ‘

Multiplayer

NEEY
Flotte Fantasy-Priigelei mit viel Leerlauf. ‘l“

GameStar Februar 2000



Hype

Kampf gegen Steuerschwachen.

Die ungenaue Steuerung macht Sprungpassagen zum Gliicksspiel.

as Playmobil-Land ist in
Aufruhr! Der schwarze
Ritter hat nicht nur den Ké-
nig entmachtet, sondern auch

Mick Schnelle

Schwere Mangel

Was Ubisoft mit dem armen Hype
gemacht hat, ist wirklich argerlich.
Denn die Story ist schon und die
Atmosphare der Playmobil-Welt gut
eingefangen. Doch unprazise Steue-
rung und ungenaue Kollisionsabfrage
verderben einem gehdrig den SpaB.
Schane Stellen wie das nette Wett-
rennen stimmen zwar versohnlich,
dennoch bleibt Hype ein Fall fiir Hiipf-
und-Spring-erfahrene Plastilin-Freun-
de mit einer Extraportion Geduld.

dessen Beschiitzer Hype ver-
steinert und in die Vergan-
genheit beférdert. Doch ein
netter Alchimist erlost den
Recken und schickt ithn auf
die Suche nach einem magi-
schen Kristall. Sie steuern
Hype durch insgesamt 14 Le-
vels und mehrere Zeitepochen
einer 3D-Welt. Auf Knopf-
druck ziickt der Ritter sein
Schwert oder greift zur Arm-
brust, um sich unterwegs auf-
tauchender Gegner zu entle-
digen. Haufig muf er iiber
Abgriinde hiipfen. Zum hap-
pigen Schwierigkeitsgrad ge-
sellt sich eine extrem un-
genaue Steuerung, wodurch
Thr Held oft vorzeitig ins Pla-

stikgras beiflen muf2.

Hype — The Time Quest

Genre: Action Preis:  ca 90 Mark
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis Hersteller: Ubisoft
Sprache:  Deutsch Festplatte: ca. 115 MByte
Multiplayer. Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: * Voodool MM Voodoo2 M Voodoo3 M Riva TNT
BRivaTNT2 B Geforce  MIMatrox G400 M Rage 128
Pentium 200 MMX Pentium 11/300 Pentium 11/400
32 Mbyte RAM, 8fachCD 64 Mbyte RAM, 8fachCD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Gut
Sound Gut "'
Bedienung
Spieltiefe Befriedigend 54%

Nicht vorhanden

Multiplayer

e ge @c"
Fummelige Action im Playmobil-Land. ‘l‘

GameStar Februar 2000




Der Name ist Programm

Killer Loop

Crave stellt das Rennspiel-Genre auf den Kopf. Im wahrsten Sinne

des Wortes: In Killer Loop fahren Sie nur selten in der Waagrechten.

E in Action-Rennspiel aus
) Deutschland sorgte kiirz-
Auf Demo-CD: lich auf der Playstation fiir

spielbare Demo  Furore: Das flotte Killer Loop
vom Hamburger Entwickler
VCC lief der beliebten Wipe-

out-Reihe den Rang ab. Die

2S5 0kmH

Auf Hawaii rasen Sie und die Konkurrenten an den
Wénden eines Unterwassertunnels entlang.

Christian Schmidt

Atem-
beraubend

Wenn Thnen in Achter-
bahnen schlecht wird,
dann ist Killer Loop
nichts fiir Sie. Wenn
Sie aber einen guten
Orientierungssinn haben, sollten Sie sich
das Spiel unbedingt ansehen. Die schier
unglaublich verdrehten Strecken sorgten
im Kollegenkreis fiir erstaunte Gesichter.
Die Grafik ist beeindruckend — und schnell!

In der Besonderheit des Spiels liegt aber
auch sein groBtes Manko: Weil die Kurse
fast nur aus Schleifen bestehen, sehen Sie
selten, was vor Ihnen liegt — und krachen
haufig in die Bande. Erst, wenn Sie jede
Kurve auswendig kennen, sind Siege mog-
lich. Als cooles Action-Rennspiel ist Killer
Loop im Moment konkurrenzlos. Und des-
halb miissen Profis einfach zugreifen.

PC-Version
will auch den Heimcompu-

eigenstindige

tern Konsolen-Flair einhau-
chen. Das Rezept: super-
schnelle Grafik gemixt mit
originellem Streckendesign.

Wo ist unten?

Hier dreht sich alles um Sie!
Kein Spiel kann das mit mehr
Recht behaupten als Killer
Loop. Denn die Strecken des
futuristischen Rasers schrau-
ben sich in den unméglich-
sten Windungen durch die
Landschaft:
AuRenloopings, Uberkopf-

Korkenzieher,

strecken und morderische
Spriinge sind nur einige der
Schikanen, die Sie bewiltigen
sollen. Moment mal: Fallen
die Fahrzeuge nicht von der
Strecke? Mitnichten, denn
die Hitech-Schlitten sind kei-
ne gewéhnlichen Vehikel.
Die Tripods rollen auf drei
Kugeln und kénnen sich per
Magnet an die Fahrbahn hef-
ten. Weil die Kugeln frei gela-
gert sind, kénnen sich die
Flitzer nicht nur drehen, son-
dern auch zur Seite gleiten.

Immer schneller

Die eigenwilligen Gefihrte
gibt es in drei Ausfertigun-
gen, die sich in Handhabung
und Geschwindigkeit unter-
scheiden. Jedes Modell exi-
stiert zudem in fiinf zuneh-
mend besseren Klassen, so
dafl insgesamt 15 Tripods
zur Auswahl stehen — wenn
Sie die stirkeren Schlitten
durch Meisterschaftsgewin-

Hilfe, wo ist denn bloR die Strecke geblieben? Auf dem Himalaya-Kurs springen

Sie nicht @iber, sondern direkt in halsbrecherische Abgriinde hinein.

ne freigeschalten haben. Thr
Konnen diirfen Sie auf acht
halsbrecherischen Strecken
unter Beweis stellen, vom fu-
turistischen Moskau bis zur
Raumstation. Im Rennen tref-
fen Sie immer wieder auf far-
bige Felder, die den Turbola-

Killer Loop

der und die Magnetenergie
auffiilllen. Rote Pyramiden
spendieren Thnen bei Beriih-
rung eine von zwei ausbau-
baren Extrawaffen. So legen
Sie Ihren Gegnern Minen in
den Weg oder schiitzen sich

mit einem Schild.

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

Multiplayer: 8 (LAN), 8 (www)
3D-Karten: * Voodool M Voodoo2
M RivaTNT2 W Geforce

P 11/300, 32 MByte, 6fach CD

P 200, 32 MB, 6x CD, 3D-Karte
Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Etwas unubersichtlich, aber sehr schick.

GameStar Februar 2000

Pentium 11/266
oder 64 MByte, 8fach CD
3D-Karte

Preis:  ca. 70 Mark

Hersteller: Crave

Festplatte: ca. 170 MByte

Spieler:  Einer pro Original

I \loodoo 3 M Riva TNT

I Matrox G400 I Rage 128
Pentium 11/350

64 MByte RAM, 12fach CD
3Dfx-Karte

Sehr gut



Earthworm

Jim3D

Ein guter Name wird verhunzt.

en Regenwurm-Mutan-
Dten Jim trifft eine zufillig
vom Himmel fallende Kuh.
Seither liegt er im Koma und

Gunnar Lott

Jim ist tot

Schade, vom skurrilen Humor und
coolen Leveldesign des ersten und
zweiten Teils ist in der 3D-Variante
kaum noch etwas zu sehen. Statt
dessen verschreckt Interplays Earth-
worm Jim 3D potentielle Fans mit
nerviger Kamerafiihrung, langweili-
gen Sprungpassagen und schwacher
Grafik. Einzig in den Duellen gegen
die Levelbosse schimmert noch ein
Rest der alten Spritzigkeit durch.

droht zu verbloden. Sie kon-
nen ihn retten, indem Sie in
seinem Unterbewufitsein ge-
gen imaginire Feinde antre-
ten. Im Spiel selbst steuern Sie
den Wurm per Pad oder Ta-
statur durch bunte 3D-Wel-
ten. Eine automatische Kame-
ra soll fiir Ubersicht sorgen.
Sie kénnen die Perspektive
auch selbst verindern, in un-
serer Testversion war es aller-
dings nicht méglich, die Ka-
mera so festzustellen, daf3 sie
immer hinter Jim bleibt. Der
Rest ist Standard: In den Le-
vels sammeln Sie Murmeln,
und alle drei bis vier Abschnit-
te folgt ein Kampf gegen einen
Zwischengegner.

Rakete von
rechts, Psycrow
von links, da
surft unser Held
auf seinem

4 ; Schwein einfach

% mittendurch.
A £

T

3 20

o

Earthworm Jim 3D

Genre: Actionspiel Preis:  ca.80Mark

Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis Hersteller: Interplay

Sprache:  Deutsch Festplatte: ca. 20 MByte

Multiplayer: nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original

3D-Karten: * Voodool M Voodoo2 M Voodoo3 M Riva TNT

M RivaTNT2 W Geforce M Matrox G400 M Rage 128
Pentium 233 MMX Pentium 1/300 Pentium 11/350

32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 6fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

Grafik Ausreichend

Sound Befriedigend

Bedienung Ausreichend

Spieltiefe Befriedigend

Multiplayer | Nicht vorhanden |

MaRiges 3D-Hupfspiel mit vergurkter Kamera.

GameStar Februar 2000




Ein Alien sieht bunt

Tonic Troubl@ -

Auf den Spuren von Rayman 2 abenteuern Sie sich als

Auf Diamant-
Plattformen
{iberquert Ed
bedrohliche
Lava-Seen.

lila AuRerirdischer durch eine farbenfrohe 3D-Welt.

z u Risiken und Neben-
wirkungen fragen Sie —
nein, nicht Thren Arzt oder
Apotheker, sondern im Falle

des Actionspiels Tonic Trouble

Thren Auferirdischen. Der
heifit Ed und richtet mit ei-
nem seltsamen Praparat wil-
des Chaos an. Ed verschiittet
den geheimnisvollen Cocktail
beim groflen Raumschiff-
Putz iiber der Erde. Ein Teil
der Brithe gelangt ins plane-

Unterwegs begegnen Sie gefahrlichen Friichtchen
wie dieser schén animierten Pfefferschote.

96

tare Okosystem, ein anderer
in einen sturzbesoffenen Wi-
kinger. Das Okosystem spielt
verriickt, der Wikinger mu-
tiert zum Herrscher der Welt.

Jetzt sind Sie dran: Zusam-
men mit dem freundlichen
Alien Ed hopsen Sie durch ei-
ne kunterbunte 3D-Welt und
sammeln die Teile fiir eine
Maschine ein, die das Durch-
einander beseitigen soll. Tonic
Trouble ist ein Briiderchen
des erstklassigen Actionspiels
Rayman 2: Gleiche Grafik-
Engine, dhnliches Spielprin-
zip, aber eine andere Hauptfi-
gur mit anderen Fahigkeiten.

Gewalttatiges
Gemiise

Lila Ed springt und klettert
durch Schlésser, Vulkan-
hohlen oder eine Eiswelt. Oh-
ne seinen Multifunktionsstab
kommt er allerdings nicht

weit. Damit kann er feindli-
ches Gemiise verkloppen, et-
wa todesmutige Tomaten
oder arglistige Apfel. Im Spiel-
verlauf lernt er auflerdem,
den Stock als
Blasrohr zu ver-
wenden oder mit
ihm als Pogostab
gefihrliche Lava
¢ zu durchhiipfen.
Spéter kann er auf
seiner gepunkte-
ten Fliege durch
die Luft sausen.
Tonic Trouble
stellt dhnlich ge-
| ringe Anforde-
| rungen an lhre
Hardware wie
Rayman 2. Be-
reits auf einem
halbwegs flotten
Pentium 1 hiip-
fen Sie mit dem Knuddel-
Alien Ed problemlos durch die
niedrigste Auflosung.

Tonic Trouble

Peter Steinlechner

Nur
zweiter
Sieger

Beinahe gleiche
Grafiken, vollig
anderes Spiel —
Tonic Trouble sieht zwar fast aus wie
Rayman 2, inhaltlich unterscheiden
sich die beiden Programme aber
deutlich. Tonic Trouble zieht dabei
klar den kiirzeren. Originelle Ideen
und schrdge Einfalle gibt’s hier zwar
auch, aber insgesamt daddelt es sich
mit dem lila AuBerirdischen langst
nicht so spannend wie mit seinem
blondgeschopften Gegenstiick.

Auch Kamerafiihrung und Steue-
rung sind einen Zacken weniger gut
als bei Rayman 2. Wer auf absehbare
Zeit nur einen derartigen Titel will,
greift unbedingt zu Rayman 2. Wenn
es einer mehr sein soll, ist Tonic
Trouble immerhin die nachste Wahl.

3

Genre:  Actionspiel Preis:  ca 90 Mark
Anspruch:  Fortgeschrittene Hersteller: Ubi Soft
Sprache:  Deutsch Festplatte: ca. 280 MByte
Multiplayer: Nicht vorhanden Spieler:  Einer pro Original
3D-Karten: © Voodool M \Voodoo2 M Voodoo3 M Riva TNT
M RivaTNT2 M Ceforce M MatroxG400 MM Rage 128
Pentium 166 Pentium [1/233 Pentium 11/450
32 MByte RAM, 3fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3Dfx-Karte
Grafik Sehr gut
Sound "'
Bedienung ‘
Spieltiefe 75% ‘

GameStar Februar 2000

Multiplayer [ Nicht vorhanden Sy ~
Ordentliches Actionspiel mit kleinen Macken. ‘l‘



