Action

Peter Steinlechner

Quake 3 im Internet

Unter Fans von Ego-Shootern gibt’s gerade vor allem ein Thema:
Quake 3 Arena. Ob Grafik-Engine und Netzwerk-Code den
Praxistest iiberstehen, ob man sich mit den Bots auch nach
der Ausprobier-Phase gerne mal anlegt — das sind Fragen, die
wir fiir Sie griindlich klaren. Nicht in diesem Heft, sondern —

ren Informationen dazu finden Sie auf der ndchsten Seite.
Ubrigens gibt’s fiir mich noch einen anderen spannenden
Punkt an dem Programm von id Software: Sollte sich Quake 3
auf breiter Front im Internet durchsetzen, diirften die Ent-
wicklungsbudgets in einigen Firmen kréftig in Richtung Multiplayer umgeschichtet werden.

Mir personlich kann ein Deathmatch noch so viel SpaB machen, fiir ein gutes Solo-
Abenteuer lasse ich jeden Server links liegen. Diesen Monat fiir Opposing Force: Das
Half-Life-Addon zeigt, in welche Richtung sich das 3D-Actiongenre entwickeln muB3. Und
wer sich fiir Fantasy begeistert, dem lege ich das groBartige Wheel of Time ans Herz.

Action-Charts

Platz Spiel Genre Testin Wertung
1 Half-Life (deutsch) 3D-Action 5/99 92%
2  Unreal 3D-Action 7/98 91%
3 Jedi Knight 3D-Action 12/97 90%
4 Unreal Tournament 3D-Action 9/99 88%
5  Wheel of Time 3D-Action @ 87%
6  Rayman2 Actionspiel 12/99 86%
7  Drakan Actionspiel 10/99 84%
8  Heretic2 Actionspiel 1/99 84%
9  Aliens versus Predator  3D-Action 9/99 84%
10  Driver Action-Rennspiel  11/99 83%
11 Re-Volt Action-Rennspiel  10/99 83%
12 Uprising 2 Actionspiel 2/99 83%
13  Dethkarz Action-Rennspiel ~ 12/98 82%
14  Expendable Actionspiel 6/99 82%
15  Rogue Spear 3D-Action 1/99 81%
16  Descent3 3D-Action 8/99 81%
17  Requiem 3D-Action 5/99 80%
18  Turok2 3D-Action 2/99 80%
19  Grand Theft Auto 2 Actionspiel 12/99 79%

20 Shadow Man Actionspiel 10/99 79%

21  Delta Force 2 3D-Action @ 79%

22 Nocturne Actionspiel 12/99 78%

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

24 Star Wars: Racer Action-Rennspiel ~ 7/99 7%

25  Starsiege Tribes 3D-Action 3/99 71%
Die 25 besten Action-, 3D-, Priigelspiele und Jump-and-runs.
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Testbericht im Intermet

Ouake 3 Arena

Vier Stunden Zeit sind nicht genug, um das vielleicht beste Multiplayer-

Actionspiel aller Zeiten zu testen — den ausfiihrlichen Testbericht zum heif

erwarteten Ego-Shooter finden Sie deshalb auf den GameStar-Webseiten.

G ute Nachricht: Quake 3
ist praktisch fertig und

soll nur wenige Tage nach Er-
scheinen dieses Heftes in
den Liden stehen. Wir ver-
zichten aber in diesem Ga-
meStar auf einen Test. Dabei
war das 3D-Actionspiel schon
Ende Oktober, als wir id Soft-
ware fiir die grofe Quake 3-
Titelstory der letzten Ausgabe
besuchten, in weit fortge-
schrittenem Zustand.

Kurz mal »Quaken«

Activision Deutschland hatte
alle Hebel in Bewegung ge-
setzt, um rechtzeitig ein Re-
zensionsexemplar zu besor-
gen. Doch id Software wollte
nicht. Also organisierte Activi-

sion einen »Test« direkt vor
Ortin den Riumen der ame-
rikanischen Firmenzentrale.
Wir sagten dankend ab: Zum
einen hatten wir genau einen
solchen Besuch gerade erst
fuir die Titelstory unternom-
men — und zwar direkt bei id.
Zum anderen kénnen wir ein
Spiel nicht objektiv testen,
wenn uns Firmenvertreter im
Nacken sitzen, wir nicht ge-
nug Zeit bekommen und kei-
ne eigenen Screenshots ma-
chen diirfen (um zum Bei-
spiel eventuelle Schwichen
zu zeigen). Wie uns ein Mit-
arbeiter von Activision er-
zihlte, konnten die Journali-
sten, die der Einladung folg-
ten, nur drei bis vier Stunden
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Was Netzwerkmodus und Bots taugen — in unserem

selber spielen und durften
keine eigenen Bilder machen.

3 e

Test auf
GameStar.de

Aus unserem »Test«-Ver-
zicht soll aber GameStar-Le-
sern kein Nachteil entstehen:
Voraussichtlich ab dem
15.12.1999 (vielleicht frither)
finden Sie auf www.game-
star.de den ausfiihrlichen Test
zu Quake 3. Mit allem, was da-
zugehort: Genaue Analysen,
was Bots, Levels und Waffen
taugen. Frische Ergebnisse zu
Grafik und Netzwerkcode, di-
rekt aus dem GameStar-Tech-
niklabor. So bekommen Sie
alle Informationen, die Sie fiir

Web—Test erfahren Sie es.

Quake 3 Arena:
Den grofen Test
zum Ego-Shooter
finden Sie voraus- '
sichtlich Mitte s
Dezember 99 auf
www.gamestar.de.

.96

oder gegen eine Kaufentschei-
dung zu Quake 3 benétigen —
aktuell und verliRlich.

[] www.gamestdar.de

GameStar Januar 2000



Riickkehr nach Black Mesa

Half-Life
221 Opposing Force

(dt. Version)

Diistere Geheimnisse in todlichen Labors:

Als Elitesoldat sollen Sie einen Wissenschaftler

ausschalten — doch dann kommt alles anders.

— M it lautem Gets-  6ffnete und eine wilde Horde
- se rattert der auferirdischer Ekelmonster
Helikopter durch den  die Labors stiirmte. Gleich
Canyon. Die schwer
bewaftfneten Minner in
den Kampfanziigen sind
gelassen. Ist schlieflich ein
ganz gewdhnlicher Auftrag
—rein in die Forschungsstati-
on, und diesen diirren Wis-
senschaftler ausschalten, da-
mit der Kerl nicht tiber die Ex-
perimente dort plaudert. Und
dann gleich wieder raus. Ein
Kinderspiel, kein Problem fiir
die Elitesoldaten der »Kampf-
einheit fiir Gefahrenzonen«
des United States Marine
Corps. Da kommt plétzlich al-
les ganz anders, flache Manta-
Aliens fliegen tiber die Hub-
schrauber hinweg. Ein paar
kriftige Stromschlige, und
schon ist alles schwarz — herz-
lich willkommen in der Black-
Mesa-Forschungsstation.

Das Original

Gut ein Jahr ist es her, seit
das 3D-Actionspiel Half-Life
Sie in die Rolle des Wissen-
schaftsassistenten Gordon
Freeman versetzte. Der hatte  Ein Hubschrauber bringt Sie mit lhren Kolle-
beim Experimentieren mit gen zur Forschungsstation. Aliens schieRen

ansehen miissen, wie sich ver-  den Heli ab, nach langer Ohnmacht kommen
sehentlich ein Dimensionstor ~ Sie im Notlazarett wieder zu BewuBtsein.
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Kampf ums Uberleben: Entweder das Alien oder Adrian Shepherd werden die Black-Mesa-Station irgendwann wieder verlassen.

daraufkam die Army anmar-
schiert, um die illegalen Ver-
suche im Auftrag der Regie-
rung zu vertuschen. Als diir-
rer Forschungsassistent Gor-
don Freeman griffen Sie zu
Maschinenpistole oder Ener-
giekanone und ballerten sich
durch ein ebenso packendes
wie originell inszeniertes
Abenteuer, das sein grofRes
Finale auf der fremden Welt
Xen fand. Half-Life war vom
Start weg ein Erfolg: Die Spie-
lergemeinde griff in Scharen
zu und war begeistert, bei
GameStar steht die deutsche
Version immer noch auf
Platz 1 der Action-Charts.
Auch dank der genialen Mul-
tiplayer-Modi; die deutsche
Version der Mehrspieler-Va-
riante Team Fortress Classic
liegt dem Addon iibrigens
bei. Weil’s so schén war, kén-
nen Sie sich jetzt in der Mis-
sions-CD Opposing Force er-

neut durch Black Mesa schie-
fRen. Diesmal aber nicht als
Freeman, sondern als einer
seiner Gegenspieler: Corporal
Adrian Shepherd.

Stillgestanden!

Bereits vor dem eigentlichen
Spielbeginn schligt Opposing
Force militirische T6ne an.

Um alte Half-Life-Kenntnisse
aufzufrischen sowie neue
Steuerelemente einzufiihren,
schicken die Entwickler Sie
im Schnelldurchgang durch
eine Kadettenschule. Ein ins
Licherliche tiberzeichneter
Spie scheucht Sie durch ei-
nen Hindernis-Parcours. Das
Training ist so gut gemacht,

Die ersten neuen Aliens, denen Sie begegnen, sind noch vergleichs-
weise ungefahrlich und meist mit einem Schuf erledigt.
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dafl es auch Half-Life-Profis
nicht versdumen sollten.

Thr oberster Befehl nach
dem Helikop-
terabsturz lau-
tet: Uberleben.
Auf den ande-
ren kommen

Facts

Sie erst im

« neue Hauptperson
« 8 frische Waffen

Spielverlauf,
nachdem eine
andere Spezial-
einheit in der

« 5 neue Alientypen

« 5 zusatzliche
Nebenfigur-Grafiken

« 15 neue Mehrspieler-

Forschungssta-  Karten
tion auftaucht.

Die soll nimlich den gesam-
ten Komplex mit einer Atom-
bombe in die Luft jagen — das
miissen Sie verhindern. Be-
herzt greifen Sie
Schnellfeuergewehr und be-
kampfen die angriffslustigen
Auflerirdischen in Labors,
Lagerstitten und der Kanali-
sation von Black Mesa. Was
die Designer sich dabei an
Uberraschungen ausgedacht

zZum
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Die neuen Waffen des Adrian Shepherd

Rohrzange

Munition: Unbegrenzt

Ein kraftiger Hieb zerstort den Gegner; beson-
ders gegen kleinere Aliens, etwa die springenden
Face-Huggers, ganz gut geeignet.
Angriffsmodus 1: Einmal zuschlagen.
Angriffsmodus 2: Holt aus und sammelt Krifte.

Messer

Munition: Unbegrenzt

Die scharfe Klinge fiigt mittelschweren Schaden
zu; besonders gegen kleinere Aliens effektiv, aber
schwicher als die Rohrzange.

Angriffsmodus 1: Einmal zustechen.
Angriffsmodus 2: Nicht vorhanden.

Pistole

Munition: 7 Patronen, 49 Reserve

Sehr gute Waffe fiir kurze und mittlere Entfer-
nungen; gegen alle Arten von Aliens geeignet.
Durchschlagskriftig, aber lange Nachladezeit.

Angriffsmodus 1: Normaler Schuf2.
Angriffsmodus 2: Aktiviert das Laserzielgerat.

Schnellfeuergewehr
Munition: 100 Patronen, 200 Reserve
Bei Opposing Force die beste konventionelle

fugt dafiir aber nicht tiber deren Granatwerfer.
Angriffsmodus 1: Dauerfeuer.
Angriffsmodus 2: Nicht vorhanden.

Waffe: Arbeitet deutlich effektiver als die MP, ver-

" Dimensionskanone
Munition: 50 Einheiten

Das als Handheld-Dimensionstor gedachte Gerat
zerstort jeden Gegner mit einem Schuf, kann aber
& nur auf gréfRere Entfernung verwendet werden.

Angriffsmodus 1: Griin blitzende Energiekugel.
M Angriffsmodus 2: Shepherd wird teleportiert.

Scharfschiitzengewehr

Munition: 5 Patronen, 15 Reserve

Schaltet einen Gegner prizise iiber grofle Ent-
fernungen aus; ersetzt die Armbrust aus Half-Life
und hat eine etwas lingere Nachladezeit.
Angriffsmodus 1: Prizisionsschuf.
Angriffsmodus 2: Blendet Zielfernrohr ein.

Energie-Alien
Munition: 10 Einheiten, regeneriert sich
Ein Baby-Alien, das blaue Energiefunken ver-

schief3t; lahmt einige der Gegner kurzfristig und
verschafft lhnen Zeit, etwa zum Ausweichen.

Angriffsmodus 1: Ein Schuf3.
Angriffsmodus 2: Nicht vorhanden.

Futter-Alien

Munition: 5 Giftkugeln, 20 Reserve

Ein weiteres Baby-Alien, das giftige Granaten ver-
schieft. Schrige Nachladeanimation: Es wird
mit Geschossen gefuttert (siehe Bild).
Angriffsmodus 1: Geradeaus fliegende Gaskugel.
Angriffsmodus 2: Umherspringende Gaskugel.

haben, lift so manchen
Actionfilm blafl aussehen.
Da versinkt ein scheinbar
sicherer Raum plétzlich im
giftigen Abwasser, und Sie
kénnen sich erst in letzter Se-
kunde durch einen beherzten
Sprung in Sicherheit retten.
Eine Briicke gibt den weite-
ren Weg erst frei, nachdem
Sie sich an einem Monster-
Alien vorbeigekdmpft, das
Biest gesprengt und den
Sprung in ein dunkles Lei-
tungsrohr gewagt haben.
Mittendrin landen Sie
plétzlich fur ein paar Minu-
ten auf Xen. Zwischen Con-
tainern gibt es spannend ins-
zenierte Scharmiitzel mit Re-
gierungseinheiten, in die sich
urplétzlich eine Horde Aliens
einmischt und Jagd auf beide
Gruppen macht. Sie durch-
streifen finstere Hohlen, in
denen Sie zwar dank Nacht-

Sie unzugangliche Stellen mit links.

sichtgerit ein paar Meter
weit gucken konnen — aber
einen gegnerischen Aufler-
irdischen erst im allerletzten
Augenblick erkennen.
Ubrigens kreuzt Thr Weg
nie direkt den von Gordon
Freeman, aber Sie begegnen
einer anderen wichtigen Figur
aus dem Hauptprogramm.
Selbst wenn erfahrene Half-
Life-Spieler sich denken kon-
nen, wer gemeint ist — die
Entwickler haben sich fiir das

Ein ollege 6ffnet fir Sie Stahltiiren mit seinem SchweiRbrenner.
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Mit dem entwendeten Aliensauger erreichen



Gemeinsam mit einem schuRgewaltigen, aber sehr verwundbaren Kameraden nehmen Sie Feinde ins Visier.

Treffen eine schéne Uberra-
schung ausgedacht, und die
wird hier nicht verraten.

Armee-Beistand

In Half-Life konnten Sie sich
nur mit schwach bewaffneten

Sicherheitsleuten zusammen-
tun, in Opposing Force ste-
hen Thnen an einigen Stellen
ausgebildete Soldatenkollegen
zur Seite. Per Tasten-Befehl
folgen sie Thnen und legen
sich mit Aliens oder feindli-

Uberraschung im Freien: Plétzlich greifen die beiden Black-Ops-Kampfer an.

chen Spezialeinheiten an. Die
virtuellen Kameraden sind
durchschlagskriftiger als jhre
Vorginger und erledigen klei-
nere Feindverbinde schon
mal im Alleingang. Ob die Ge-
fahrten dabei ins Gras beifden
(was ziemlich leicht ge-
schieht), ist spielerisch aller-
dings egal. Lediglich einmal
miissen Sie einen Feldmedizi-
ner sicher bis zu einem Ver-
wundeten begleiten, damit der
eine Tiir fiir Sie 6ffnen kann.

Neue SchieRpriigel

Die Kampfgerite aus Half-
Life finden sich nur teilweise
in der Faust von Adrian Shep-
herd wieder: Maschinenpi-
stole, Pumpgun und Rake-
tenwerfer gehoren auch in
Opposing Force zu Threm
Waffenarsenal. Andere, wie
der auflerirdische Zielsuch-
Raketenwerfer oder der Re-
volver, sind entfallen. Eines
wurde einfach nur ersetzt:
Statt mit der Armbrust des
Gordon Freeman schalten
Sie Gegner auf grofRe Entfer-
nungen jetzt per Scharfschiit-
zengewehr aus.

Auflerdem besitzt Shepherd
viel Geschick darin, erledigte
Auferirdische in Schief3prii-
gel zu verwandeln. Gleich
zwei Alien-Kanonen finden
Sie im Spielverlauf. Und ein
besonderes Gerit, das zwar
im Waffenmenii steckt, aber
einem anderen Zweck dient:
den Grappling Hook. Mit
diesem Apparat konnen Sie
einen langen Faden aus-
spucken, dessen Ende an be-

GameStar Januar 2000

Action

Martin Deppe

Mit ande-
ren Augen

Allein schon die
»Grundaushildung«
lohnt beinahe den Kauf
von Opposing Force: So
witzig-originell bin ich
bisher in keinem Actionspiel getriezt wor-
den. Und danach geht’s richtig ab. Selbst
die Abschnitte von Black Mesa, die ich
schon im Hauptprogramm durchkampft
habe, machen wieder einen HeidenspaB,
weil ich das Geschehen diesmal mit ande-
ren Augen erlebe. Besser konnen Sie sich
die Wartezeit auf Half-Life 2 und Team
Fortress 2 nicht vertreiben.

Ich kann’s kaum erwarten, in die ersten
Internet-Gefechte einzugreifen. Da kann
ich am Kollegen Steinlechner gleich die
neuen Waffen austesten und bittere Rache
fiir seine ewigen »Staubsauger«-Attacken
nehmen. Und einige der neuen Kampf-
mittel (Gift-Aliens!) versprechen wahre
Schadenfreudentaumel...

Der Wissenschaftler im Schutzanzug hilft Ihnen.

stimmten Flachen klebt und
Sie dann dorthin zieht. Da-
mit erreichen Sie Orte, die
anders iiberhaupt nicht zu-
ginglich wiren. Auch eine
neue Fahigkeit miissen Sie
gelegentlich nutzen, um vor-
anzukommen: Adrian Shep-
herd kann an Seilen oder
herunterhingenden Strom-
leitungen hangeln und
schwingen — was allerdings
in Sachen Steuerung nicht
gerade perfekt gelungen ist.

Frische Feinde

Armeeangehorige stellen fiir
Adrian Shepherd keine Ge-
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Peter Steinlechner

Perfekte
Erweite-
rung

Einfach klasse, welche
phantastischen Aben-
teuer ich als Corporal
Shepherd dank Opposing Force erleben
darf! Der Spagat, einerseits die typische
Half-Life-Atmosphdre zu bewahren und
andererseits genug Neues aufzufahren,
gelingt dieser Missions-CD perfekt. Und
der Gefahr, durch die soldatische Hauptfi-
gur allzu militaristisch zu wirken, sind die
Designer mit schragen Nebenfiguren und
einigen skurrilen Spielideen geschickt
begegnet. Von der Kadettenschule bis zu
den seltsamen Vorkommnissen im Park-
haus — letztlich spielt sich das Addon fast
schon wie ein Half-Life 1,5.

Viel zu entdecken

Wenn ich liberhaupt meckern mochte, dann
hdchstens, daB Opposing Force nicht so lang
ist wie Half-Life — nach etwa 15 bis 20 Stun-
den ist man durch. Doch es gibt so viel zu
sehen, daB man es gerne ein zweites Mal
durchspielt. Auch wenn es gemein ist, den
folgenden Titel einer Missions-CD zu
verleihen: Fiir mich ist Opposing Force das
Actionspiel des Jahres ‘99. So, und ab sofort
warte ich sehnsiichtig auf Half-Life 2.

102

fahr dar - schliellich sind
das seine Kollegen. Dafiir be-
gegnen Sie etlichen frisch
aus Xen eingetroffenen Ali-
ens, die selbst gestandenen
Soldaten das Fiirchten leh-
ren. Darunter ist auch der ge-

fahrlichste regulire Gegner,
an den Sie in den Gingen
von Black Mesa geraten kén-
nen: Ein gewaltiger AuRerir-
discher, der wie eine zu grof3
geratene Robbe durch die
Ginge krabbelt und zwar nur
selten, dafiir mit einem todli-
chen Blitzstrahl schieft. Da-
neben gibt’s noch drei weite-
re frische Monster, die fiir Thr
Bildschirmleben aber lingst
keine so grofle Gefahr dar-
stellen. AufSerdem treffen Sie
gelegentlich auf die aus dem
Hauptprogramm bekannten
aufRerirdischer Kreaturen.
Die andere grofle Gefahr
fiir Leib und Leben des Cor-
poral Shepherd sind die Black-
Ops.
auf diese Spezialeinheit gab
es in Half-Life in Form
schwarz gekleideter Ninja-

Einen Vorgeschmack

Roboterkdmpferinnen. Jetzt
sind sie mit Verstirkung
zurtick: ebenfalls dunkel ge-
wandete, etwas robustere
und mit starken Maschinen-
pistolen ausgestattete Kampf-
spezialisten. Die konnen
nicht nur ordentlich Schiisse
einstecken, sondern schaffen
es durch ausgefuchste KI-Al-
gorithmen immer wieder, Ih-
nen in den Riicken zu fallen.

Bewaihrte Technik

Technisch hat sich gegenii-
ber der deutschen Version
von Half-Life nichts gein-
dert. Opposing Force stellt

Die AuRerirdischen haben ein Stiick ihrer Heimat Xen nachgebaut.

Das laserschieRende Alien konnen Sie nur mit Denkschmalz besiegen.

die gleichen Anforderungen
an Thre Hardware und unter-
stiitzt die gleichen 3D-Optio-
nen. Allerdings sind einige
Gebiete aus etwas mehr Poly-
gonen aufgebaut, als es die
Ridume im Hauptprogramm
waren — was an diesen weni-
gen Stellen auch prompt zu
leichtem Ruckeln fiihren
kann. Trotzdem: Wenn Half-
Life bei Thnen ausreichend
schnell lduft, kénnen Sie be-
denkenlos zugreifen. Hierzu-
lande verdftentlicht Havas ei-
ne lokalisierte Version des
Programms. Sprachausgabe
und Bildschirmtexte sind
komplett in Deutsch. Die
Ubersetzung ist gelungen, an
der etwas blechernen Sprach-
ausgabe hat sich gegeniiber
Half-Life leider nichts gein-
dert. Auflerdem wurde jede

an Nachtswhtgrat steht
Shepherd nie ganz im Dunkeln.

Art von Blut (griines wie
rotes) entfernt. Erledigte Fein-
de bleiben einfach liegen und
werden nach kurzer Zeit
transparent, Wissenschaft-
ler kénnen Sie nicht toten.
Den Robotern der deutschen
Half-Life-Version begegnen
Sie bis auf eine Ausnahme
nicht: Die Assassinen — de-
nen Sie allerdings nur selten
gegeniiberstehen — erschei-
nen auch bei Opposing Force
im Blechkleid.

Half-Life: Opposing Force . version)

3D-Action-Addon
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca.50 Mark

Genre:

Hersteller: Valve
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 130 MByte

Spieler:  Einer bis 32 (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx @ OpenGL O Power VR O Rendition
Pentium 166 P200, 32 MByte, 4x CD, 3Dfx Pentium I1/300

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

3D-Karte PII/233, 32 MByte, 4x CD

Grafik Gut

Sound Sehr gut ‘ "'

Bedienung Sehr gut

Spieltiefe Sehr gut = 91 %

Multiplayer Sehr gut
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Erstklassiges Addon voll origineller Ideen.
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Unreal goes Fantasy

Garﬁe?tar

»fiir besondere Grafikpracht«

Wheel of Time

Einer der
prachtigsten
Effekte stammt
vom Kettenblitz-
Zauber; dieser
Spruch trifft alle
Gegner, die sich
in lhrer Umge-
bung aufhalten.
(Glide, 800x600)

N Er kam in der Nacht,
,-é ! : durchwiihlte einige Riu-

me, totete mehrere Wachen

Auf Demo-CD:

GameStar- und fliichtete Hals {iber Kopf.

Video-Duell Im Turm des Schwesternor-
dens der Aes Se-
dai herrscht Auf-

F GCtS ruhr: Der unbe-

« 40 Zauber kannte Attentiter

. 15 Missionen hat “611’1 Blutbad
zuriickgelassen.

+ 9 Deathmatchkarten . .

. Keiner weil, was
« 8 Zitadellen-Karten

der Fremde ei-
gentlich gesucht hat, aber ei-
nes ist klar — das Verbrechen
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darfnicht ungesiihnt bleiben!
Das Los fillt auf die Hiiterin
Elayna. Die junge Magierin
macht sich sofort auf den
Weg, um den Mérder zu ja-
gen. Nun sind Sie an der Rei-
he: Sie schliipfen im 3D-Ac-
tionspiel Wheel of Time in
die Rolle der Elayna, um mit
Kopfchen und Magie gegen
die Michte des Bosen anzu-
treten. Denn der hinterhilti-
ge Uberfall auf den Orden ist
nur der Vorbote einer weit-
aus grofleren Bedrohung.

Designpreis
fiir Legend

Wheel of Time ist nach Klin-
gon Honor Guard das zweite
3D-Actionspiel, das auf den
Grafikroutinen von Unreal ba-
siert. Im Gegensatz zum eher
lieblosen Star Trek-Ableger
zeigt Legends Fantasyshooter,
wie leistungsfihig diese En-
gine ist. Statt der genreiibli-
chen Katakomben und Héh-
lenginge erwarten Sie in
Wheel of Time kolossale Bau-

GameStar Januar 2000

Wheel of Time

Zauber statt Gewehre, Paladste statt Betonbunker: So schon und

phantasievoll wurde auf dem PC schon lange nicht mehr gekampft.

Das riesige Seelenmonster ist einer der
Zwischengegner, die lhnen auflauern.



werke, die mittelalterlichen
Architekten Freudentrinen
in die Augen getrieben hitten.
Der weifle Turm etwa, das
Hauptquartier von Elaynas
Orden, ist ein architektoni-
sches Schmuckstiick. Weite
Saulenhallen tragen Spitzbo-
gendicher, Wendeltreppen
schrauben sich in schwindel-
erregende Hohen. In ande-
ren Levels brockeln Ruinen

So schicke Studierzimmer wiinschen sich GameStar-Redakteur:

mal die AuRenwelt. Hier ver-
hindern Felswinde das Ab-
schweifen vom Hauptweg,
idyllische Oasen wie ein ro-
mantischer Bergsee lassen
sich aber trotzdem aufstobern.

Zauber aus der
Konserve

Elayna ist zwar eine Magier-
in, sie kann aber nicht aus ei-
gener Kraft zaubern. Viel-

pat ¥

e auch.

4

Die blaue Korona stammt von unserem Kettenblitz-Spruch.

auseinander, wihrend Sie hin-
durchlaufen. Auch eine ge-
waltige Festung will von Ih-
nen erforscht werden.

Pomp und Prunk

Auf die nackte Polygonhaut
der Levels haben Legends In-
nenausstatter feinste Textur-
tapeten geklebt. Egal ob Blei-
glasfenster, rissige Mauer
oder Biicherbord: Alle Grafi-
ken sind hochauflésend und
passen hervorragend zur Um-
gebung. Zusammen mit der
schummrigen Ausleuchtung
erreichen die Raume in
Wheel of Time so eine Rea-
lititsndhe, wie sie bislang
noch in keinem anderen 3D-
Spiel zu sehen war. Inmitten
der prichtigen Hallen finden
sich sogar noch liebevolle De-
tails, wie Wiirfel auf dem
Tisch gelangweilter Wachpo-
sten oder ein Aquarium mit
winzigen Fischen. Gelegent-
lich durchstreift Elayna auch

mehr ist sie auf Artefakte na-
mens Ter’Angreal angewie-
sen, in denen eine magische
Ladung schlummert. Die ist
allerdings begrenzt —nach 25
Schuf? ist etwa der Dart-Zau-

ber wieder verbraucht. Dafl
die michtigsten Formeln arg
begrenzte Munition haben,
versteht sich von selbst.

Im Laufe des Spiels ent-
decken Sie 40 verschiedene
Spriiche, mit denen Sie Thren
Gegnern einheizen konnen.
Zum Standardrepertoire ge-
héren Feuerbille, zielsuchen-
de Projektile und handfeste
Erdbeben. Andere Zauber
frieren einen Widersacher
kurzzeitig ein oder entziehen
ihm langsam seine Lebens-
energie. Lingst nicht alle
Spriiche sind fiir den Kampf
ausgelegt; viele der magi-
schen Artefakte benotigen
Sie, um anderen Widrigkei-
ten zu begegnen. Mit dem
Schweben-Zauber gelangen
Sie etwa tiber Abgriinde, der
Wasserschild schiitzt vorm
Ertrinken und die Luftmauer
vor allzu kecken Feinden.

Gefahr ohne Gegner

Damit Ihre vielseitigen Zau-
berfihigkeiten gebiihrend
zum Einsatz kommen, stof3en
Sie in beinahe jeder Mission
auf kleine Ritsel. Deren Lo-
sung hingt meist vom Ein-
satz des richtigen Spruchs ab.
Ein Eisengitter versperrt den
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Action

Rudiger Steidle

Ich und
meine
Zitadelle

Hallo Actionfreunde:
Hier kommt ein echter

Leckerbissen. Wheel of
Time ist schon, knifflig, abwechslungs-
reich, atmospharisch, kurz: rundum gelun-
gen. Mich beeindruckt vor allem, wieviel
Liebe Legend ins Leveldesign gesteckt hat.
Die wunderschonen Gebdude wirken nicht
nur protzig, sondern vor allem echt: Ja,
hier wiirde ich gerne leben wollen.

Schade nur, daB die enorme Motivation
des Solospiels im Deathmatch-Modus nicht
erhalten bleibt. Da erweist sich die riesige
Auswahl an Zaubern eher als verwirrend,
richtiges Tempo will einfach nicht aufkom-
men. Anders im Zitadelle-Modus: Die origi-
nellen Do-it-yourself-Fallen sind schon
eine phantastische Idee. Greife ich nun
den Gegner an oder verteidige ich meine
Festung? Fiir schweiBtreibende Hektik ist
hier gesorgt — besonders im Teamspiel.
Fiir Solospieler ist das Spiel ein Pflichtkauf.

I

Weg, dahinter schlurft ein
einsamer Gegner? Kein Pro-
blem, per »Plitze tauschen«-
Zauber teleportieren Sie sich
auf die andere Seite. Eine
Sturmbde blist Sie immer

Per Wirbelwind-
Spruch befér-

dern wir einen

Gegner {ber den
Abgrund, um ihn
dann in die Tiefe
fallen zu lassen.
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Ein typisches
Puzzle: Nach
einem Schufl
auf den Gong
der fernen Fe-
stung stiirmt ein
Wachter auf den
Balkon. Jetzt
kann Elayna
sich per »Platze
tauschen« auf
die andere Seite
teleportieren
und schaden-
froh zurtick-
blicken.
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wieder von der Hinge-
briicke? Da hilft nur der Luft-
schild, der die Windkrafte
kurzzeitig neutralisiert. Man-
che Levels kommen sogar

ganz ohne Gegner aus. Der
Keller des weillen Turms
strotzt dafiir nur so von Fal-
len, die Sie mit Geschick um-
gehen miissen. Das andere
Extrem erwartet Sie in einer
verfallenen Stadt; hier tau-
chen stindig neue Monster
aus dunklen Winkeln auf. Sie

miissen lediglich am Leben
bleiben, bis nach einigen Mi-
nuten der Morgen anbricht
und Sie fliehen kénnen.

Den Feind
im Nacken

Die Michte des Bésen sehen
es nicht gerne, wenn man sich
in ihre Pldne einmischt. Also
stellen sich Elayna Scharen
von Unholden in den Weg.
Droge Trollocs fertigt unsere
Heldin noch locker ab, spite-

Das Rad der Zeit

Das Spiel Wheel of Time basiert auf dem gleichnamigen
Fantasy-Buchzyklus. Das Rad der Zeit stammt von dem
Amerikaner James Oliver Rigney Jr. (51), der unter dem
Pseudonym Robert Jordan schreibt. 1990 erschien in den
USA das erste Buch The Eye of the World, 1993 kam die
Serie auch in Deutschland in die Liden. Inzwischen umfafit
das Rad der Zeit bei uns 22 Binde.

Jordans Fantasywelt gehorcht den Gesetzen des Rades
der Zeit: So, wie ein Rad weder Anfang noch Ende hat, wie-
derholt sich auch die Geschichte der Menschheit standig. Im
fernen Zeitalter der Legenden besiegte ein Mann namens
Der Drache den Dunklen Kénig. Inzwischen ist das dritte
Zeitalter angebrochen, und die Ereignisse finden erneut statt.
Der Jingling Rand al'Thor ist auserwahlt, als wiedergebore-
ner Drache gegen das Bése anzutreten. Seine Abenteuer er-
zihlt der Rad-der-Zeit-Zyklus, der noch weitergeht: Band 23,

Kriegswirren, wird fiir das Friihjahr 2000 erwartet.

stens die Krieger der Weif3-
mintel lassen sich aber nicht
mehr so einfach tibers Ohr
hauen. Die Schwertkdmpfer
tragen einen massiven Schild,
mit dem sie Elaynas Feuerbl-
le kurzerhand auf sie zuriick-
werfen. Bogenschiitzen neh-
men die Heldin dagegen von
fern aufs Korn.
Auch Leitern und
Abgriinde
fur die cleveren

sind

Widersacher kein
Problem — sie klet-
tern oder sprin-
gen Ihnen ein-
fach hinterher.
Alle paar Levels ©
treffen Sie auf be-
sonders knackige
Hauptgegner, de-
ren heftige Attacken Sie
nur durch den Einsatz von
Schutzzaubern iiberstehen.

Filmreife Handlung

Die Jagd auf den Attentiter
war nur ein Ablenkungsma-
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noéver; das muf Elayna voller
Entsetzen feststellen, als sie
bei ihrer Riickkehr den wei-
Ren Turm belagert findet. Die
Handlung wird zwischen den
Missionen durch Videose-
quenzen weitererzihlt, die
mitunter einige Minuten lang
sein kénnen. Insgesamt ent-

~

Freundliche Wéchter (links) stehen IHnen bei.

hilt Wheel of Time iiber eine
Stunde Videos. Die Sequen-
zen sind zwar grafisch un-
spektakulir, spinnen aber die
Geschichte in exzellenten
Dialogen weiter. Dramatische
Momente inklusive: Etwa,



Christian Schmidt

Die reali-
stischsten
Levels

Ich ziehe den Hut vor
Legends Leveldesignern
—was die Jungs gelei-
stet haben, sucht im 3D-Action-Genre der-
zeit seinesgleichen. In der Welt von Wheel
of Time hatte man als Fremdenfiihrer aus-
gesorgt, gibt es doch an jeder Ecke prachti-
ge Bollwerke, riesige Palaste und mysteriose
Ruinen zu zeigen. In welchem Actionshooter
bleibt man nach einem hitzigen Gefecht
schon stehen, um die Architektur einer
Saulenhalle zu bewundern? In Wheel of
Time werden Sie es tun. Glauben Sie mir.

Gelungener Mix

Diese schicke Kulisse ist der Schauplatz
fiir ein furioses Actionspiel. Das Zaubersy-
stem ist dabei weniger originell, als es
scheint — der Raketenwerfer heift hier eben
Feuerball. AuBerdem lassen sich ldngst nicht
alle Spriiche spielerisch sinnvoll nutzen. Die
Gegner sind eher sparlich iiber die Levels
verteilt, reagieren aber clever; erbitterte
Duelle sind die Folge. Kleine Ratseleinla-
gen, auf die Sie immer wieder stoBen, ver-
schaffen dem Spiel zusatzlich Tiefe, ohne
das Tempo rauszunehmen. Die ausgefeilte
Story tut ein iibriges zur Gesamtstimmung
—in Sachen Atmosphare kann sich Wheel
of Time sogar mit Half-Life messen.

wenn Elayna im Kerker eine
weinende Schwester ent-
deckt, die von den Wachen
halb totgefoltert wurde. Die
dazugehorige Sprachausgabe
ertént in perfektem Deutsch.

Raumplanung
im Zitadelle-
Modus: Wir
richten unser
Heim mit
gemitlichen
Feuerwanden
und Wach-
personal ein.
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Die nett begrunte Aulenwelt konnte S0 romantlsch sein, waren da nicht die Iastigen Welrlmantel Krieger.

Burg zu vermieten

Fuir Mehrspielerpartien hat
Wheel of Time ein besonde-
res Schmankerl in petto. Im
Zitadelle-Modus diirfen Sie
und Thre Mitspieler vor Spiel-
beginn je eine eigene Burg
einrichten. Innerhalb der fest
vorgegebenen Grundmauern
verstecken Sie zwei Siegel,
auf die es Thre Gegner abge-
sehen haben. Die wertvollen
Artefakte schiitzen Sie mit al-
lerlei Fallen: Von der Fallgru-
be tiber die Speerfalle bis hin
zum Feuerwall reichen die Ge-
meinheiten. Auch ein festes
Kontingent an Wachtern ver-

teilen Sie in Threm Gemiuer.
Die Objekte plazieren Sie ein-
fach per Mausklick an der ge-
wiinschten Stelle, ein zweiter
Klick entfernt sie zur Not wie-
der. Wenn alle Spieler fertig
gebaut haben, 6ffnen sich die
Tore der Burgen; dann stiir-
men Sie durch eine kleine
Auflenwelt zu den gegneri-
schen Zitadellen und versu-
chen, deren Fallen zu umge-
hen und die Siegel zu steh-
len. Wahlweise duirfen auch
Teams eine Festung beset-
zen; dann verteidigen einige

Wheel of Time

Genre:  3D-Action
Anspruch:  Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca.80Mark

Spieler:

Spieler die Siegel, wihrend
die anderen auf Pliinde-
rungszug gehen.

Im normalen Death-Match-
modus beharken sich wie ib-
lich bis zu 16 Spieler gleich-
zeitig mit Zauberspriichen.
Neun Mehrspielerkarten legt
Legend von vornherein mit
bei. Falls Thnen das nicht
reicht, konnen Sie eigene Mis-
sionen erstellen — der Level-
editor ist praktischerweise
gleich mit auf der CD. Das
komplexe Teil bleibt allerdings

Experten vorbehalten.

Hersteller: Legend
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 530 MByte

Einer bis 16 (im Netzwerk, per Internet)

3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx @ OpenGL O Power VR O Rendition

PII/300, 32 MByte, 4fach CD
oder P233, 32 MByte RAM,
4fach CD, 3D-Karte

Grafik

Sound

Bedienung
Spieltiefe

GameStar Januar 2000

Pentium 11/300
64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Pentium 11/450
64 MByte RAM, 12fach CD
\loodoo-3-Karte

Multiplayer oy S ~
Das derzeit schénste 3D-Actionspiel. ‘l“



Grafik-Check

@ 640x480,
Software,
hohe Details

@) 640x480,
Glide,
niedrige
Details

® 800x600,
Glide,
mittlere
Details

@) 1024x768,
Glide,
hohe Details

Legende

@ nicht mdglich

@ unspielbar
langsam

mit Einschrén-
kungen spielbar

® qut spielbar

@ nurim SLI-
Modus mdglich
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Technik-Check:

Wheel of Time

Im Software-Modus zwingt Wheel of Time selbst schnellebRechn'er in die Knié. In der hichsten
Detailstufe schaltet das Programm auf hochauflésende Texturen um und zeigt mehr Objekte.

Alle Fakten zu Legends

Action-Knaller.

ine verbesserte Unreal-Grafik-Engine

bildet die Basis von Wheel of Time.
Bei unserem Testmuster wurde der
Open-GL-Modus noch als experimental
bezeichnet, entsprechend oft stiirzten un-
sere Testrechner auch ab. In der endgiil-
tigen Version soll dieses Manko allerdings
behoben sein. Mit Direct 3D und Glide
lief Wheel of Time problemlos. Alle An-
gaben in der unten abgedruckten Perfor-
mance-Tabelle beziehen sich auf die mitt-
lere der drei Haupt-Detailstufen. Zusitz-
lich kénnen Sie durch Abschalten der de-
taillierten Texturen im Hardware-Menti
noch einen Leistungsgewinn erzielen.
Ab einer Voodoo 2 mit Celeron 366 lauft
das Spiel bei 800 mal 600 fliissig.

Die Performance-Tabelle

Software  Voodool Ragel128 MatroxG200 Banshee Voodoo2 ~ TNT1  Voodoo3 ~— TNT2
P200 MMX, 640x480 ® ® ® ® ® ®
AMD K6/300 800x600 ® o ®
PI1/300, Celeron 300, 640x480 ® ® ® ® ® ® ®
AMD K6-2/300 800x600 ® ® ® ® ® ®
1024x768 ® ® ® ® ®
PIl/450 1024x768 ® ® ® ® ® ® ® ® ®
1280x1024 ® o ® ® ®
PIlI/500 1024x768 ® ® ® ® ® ® ® ® ®
1280x1024 ® ® o ® ®

Technik-Facts

GRAFIKSCHNITTSTELLE: Wheel of Time unterstiitzt alle po-
puldren Schnittstellen wie Glide, Direct 3D, Open GL und
Software-Rendering. Im letztgenannten Modus sind auch ho-
he Auflésungen bis 1600x1280 méglich, allerdings ruckelt es
dann sogar auf einem Pentium 111/500 ganz ordentlich.

TEXTUREN: Die bei der Unreal-Engine iiblichen, etwas blocki-
gen Texturen sind auch bei Wheel of Time vorhanden. Auf
schnellen Rechnern sollten Sie zuerst die héchste Detailstufe
wihlen und bei Bedarf stufenweise damit zuriickgehen.

EINGABEGERATE: Wheel of Time |33t sich per Maus-Tastatur-
Kombination bequem steuern. Die Bewegungsméglichkeiten

sind allerdings begrenzt: Sie kénnen sich nicht ducken, auch
einen zweiten Feuermodus fiir die Zauber gibt es nicht; die
rechte Maustaste ist statt dessen mit dem Sprung belegt.
SOUND: Wheel of Time wird von Musik im MP3-Format un-
termalt. Die Geriduscheffekte lassen sich in der Qualitit her-
unterschalten, um das Spiel zu beschleunigen.
MULTIPLAYER: Bis zu 16 Spieler kénnen per Netzwerk oder
im Internet gegeneinander antreten. Im Zitadelle-Modus gibt
es maximal vier Teams, auf die sich alle Mitspieler verteilen
miissen. Bei einer Vollinstallation benétigen Sie keine eigene
CD fuir den Multiplayer-Modus — eine faire Sache.
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Nahkampf

mit einem
Terroristen: Aus
dieser Entfer-
nung entschei-
den nur noch die
Reflexe Uber
Bildschirmtod
oder Sieg. (Soft-
ware, 1024x768)

Facts

- 2 Kampagnen
+ 40 Missionen

« 15 Waffen

* 6 Spezialgerate
« Wiisten, Schnee- und
Graslandschaften

. "

Action

Der Rambo-Simulator

Delta Force 2

Als schwerbewaffneter Einzelkampfer raumen Sie in 3D-Action-Manier

schleichend und schiefend rund um den Globus mit Terroristen auf.

bwohl iiber die geheime
US-Elitetruppe  kaum
Fakten bekannt sind, war die
in Fort Bragg stationierte Del-
ta Force bereits der Star di-

verser Roma-
ne und Kino-
filme. Jetzt fei-
ern die harten
Jungs ihre zwei-
te Hauptrolle in
einem 3D-Ac-
tionspiel.
Nachdem die
Sowjets als be-

liebtes Feindbild verschwun-
den sind, miissen in Delta
Force 2 Terroristen als Geg-
ner herhalten. In der ersten
Kampagne klauen die bésen
Buben Nervengas aus einer
Station in der Antarktis und
verschiffen es tiber Afrika auf
den Balkan. Der zweite Feld-
zug fihrt Sie auf der Suche
nach Uranhindlern vom
schwarzen Kontinent nach
Asien. Insgesamt gibt es 40
Missionen zu bewiltigen, die
meisten Kampagnen-Auf-

trige und ein paar zusitz-
liche Szenarios kénnen Sie
auch einzeln anwihlen.
Nach einem vorgelesenen
Briefing stellen Sie Ihre
Ausriistung zusammen. Zur
Wahl stehen neben den tibli-
chen Sturmgewehren und Pi-
stolen sogar Unterwasser-
Knarren sowie Sprengstoff,
Tarn- und Taucheranziige.
Anscheinend krankt die US-
Army an chronischer Unter-
besetzung, denn man schickt
Sie fastimmer allein ins Feld,
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wo Sie die Terrorkommandos
aus der Ich-Perspektive jagen.

Mann fiir alles

Die hiufigste Einsatzart in
Delta Force 2 sind Blitzan-
griffe auf Terroristencamps.
Manchmal schickt Sie das
Oberkommando auf Sabota-
ge-Missionen. Dann sollen
Sie beispielsweise einen Gii-
terzug mit gut plazierten
Sprengladungen in die Luft
jagen. Oder Sie markieren
per Laserzielvorrichtung geg-



nerische Einrichtungen, die
dann von der Artillerie be-

harkt werden. Einer der kom-
plexesten Auftrige verlangt

Vor der Bazooka missen selbst
Panzerfahrzeuge kapitulieren.

die Gefangennahme eines
feindlichen Leutnants, bevor
dieser das Weite sucht. Nicht

In manchen Missionen ist es wichtig, keinen L&rm zu machen. Hier sollten Sie
sich von hinten anschleichen und den Gegner im Nahkampf Gberrumpeln.

nur, dafl es duflert schwierig
ist, seine Bewacher innerhalb
des Zeitlimits auszuschalten,
Sie miissen auch noch sei-
nen Fluchthubschrauber ab-
schieflen und ihn schlieflich
per Kanonenboot (das auto-
matisch gesteuert wird) ab-
transportieren. Die Missio-
nen dauern im Durchschnitt
etwa 20 Minuten — viel Zeit,
da Novalogic keine Speicher-
funktion eingebaut hat.

Volle Deckung

Anders als in den meisten
3D-Actionspielen bringt es

nichts, einfach ballernd durch
die Gegend zu rennen. Denn
eine einzige Feindkugel ge-
niigt, um Sie in die ewigen
Jagdgriinde zu schicken. Mit
den Kevlarwesten, die Sie im
Einsatz tragen diirfen, vertra-
gen Sie zwar zwei bis drei
Treffer, aber auch dann kann
ein ungliicklicher Schuf das
Aus bedeuten. Also: Immer
schén den Kopf runter und
in Deckung bleiben.

Ein typischer Einsatz ist der
Uberraschungsangriff auf ei-
ne Raffinerie. Zunichst soll-
ten Sie auf Umwegen zum
Hauptziel schleichen, da die
Programmierer an den vorge-
gebenen Wegpunkten Geg-
ner plaziert haben. Sobald Sie
angekommen sind, halten
Sie nach einer Anh6he Aus-
schau, von der aus Sie die
Wachen per Zielfernrohr
aufs Korn nehmen konnen.
Erst wenn Sie sicher sind,
daf} nirgendwo mehr eine
bose Uberraschung wartet,
sollten Sie die Stellung stiir-
men. Jetzt wird es hart, denn
auch in den Gebiuden lau-
ern fastimmer eine Handvoll
Gegner, die Sie nur im Nah-
kampf besiegen kénnen. Al-
so schnell noch durch die

Action

Peter Steinlechner

Die

Mischung
macht’s

Puh, war das nerven-
aufreibend! DaB bei

einem Treffer alles
vorbei ist, hat mich zwar oft in mittlere
Wutanfélle versetzt, wenn ich dieselbe
Mission schon zum zehnten Mal spielen
muBte. Es macht die Einsédtze aber auch
extrem spannend. Dabei sind die Auftrage
abwechslungsreich und voller Atmosphare.
In Delta Force 2 finde ich genau die richti-
ge Mischung aus vorsichtigen Scharfschiit-
zen-Einsatzen und panischen Dauerfeuer-
Nahkampfen. Was ich wirklich vermisse, ist
eine gute Story, die den Missionen einen
Rahmen gibt — so fehlt mir auf Dauer
etwas die Motivation zum Weiterspielen.

Fenster spihen, die Pistole
ziicken, und los geht es. Wenn
die Raffinerie gerdumt ist, ha-
ben Sie die Mission geschaftt.

Kein Kommando

Nur in manchen Einsitzen
erhalten Sie Unterstiitzung
von verbiindeten Soldaten.
Diese computergesteuerten
Kimpfer agieren unabhingig
von Thnen (oft bekommen
Sie sie gar nicht zu Gesicht)
und reagieren nur auf Schliis-
selereignisse, zum Beispiel
wenn Sie einen Wegpunkt
erreichen. So klappern die
KI-Kameraden ihre Route ab
und riicken erst weiter vor,
wenn Sie die Lage gesichert
haben. Zwar kénnen Sie den
Jungs auf der Ubersichtskar-
te drei Befehle erteilen, die
sind jedoch kaum sinnvoll —
mit »Position halten«, »Feuer
einstellen« und »Position
halten und Deckung geben«
laf3t sich keine Schlacht ge-
winnen. Eine neue Marsch-
richtung diirfen Sie ihnen
nicht vorgeben. Obwohl sich
die CPU-Kollegen recht cle-
ver verhalten, sind ihre Uber-

Die Delta Force im Anmarsch. Mit Computerkameraden sind Sie allerdings nur selten unterwegs. (Software, 800x600)

lebenschancen eher gering.
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Action

Voxel-Wirrwarr

Fur Delta Force 2 hat No-
valogic ihr Grafiksystem Vo-
xelspace 32 tiberarbeitet. Die
Technik sorgt fiir natiirliches
Terrain und fast unbegrenzte
Sichtweite. Fiir kantige Ge-
bilde ist sie aber ungeeignet,
weshalb Hauser oder Fahr-

Ruidiger Steidle

Vorsprung
nicht
gehalten

Genau so stelle ich mir
ein realistisches
Kampfspiel vor: Statt
wild schieBend durch die Gegend zu laufen,
muB ich jede Deckung ausnutzen und mir
jeden Schritt iiberlegen, bevor ich
zuschlage. Besonders die zeitkritischen
unter den durchweg guten bis sehr guten
Einsdtzen sorgen fiir SchweiBausbriiche,
weil da die iibliche Schleich-Taktik nicht
funktioniert — Nahkampf ist angesagt.

Zwei Punkte verhindern aber eine sehr
gute Wertung. Zum einen hat die an sich
schone Grafik den Nachteil, daB man weit
entfernte Feinde, besonders in der nied-
rigsten Auflosung, kaum erkennen kann.
Manche Missionen habe ich nur geschafft,
indem ich mir die Positionen aller Gegner
gemerkt habe. Zum anderen verhalten sich
die Terroristen vollig unglaubwiirdig.
Wenn ich per Zielfernrohr eine Wache aus-
schalte, bleibt der Kamerad daneben
unbeeindruckt stehen. Fiir den dritten Teil
wiinsche ich mir, daB Novalogic das unfle-
xible Skriptsystem, die Grafik und die Geg-
ner-KI kraftig liberarbeitet — dann
klappt’s auch mit der hohen Wertung.
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zeuge aus Polygonen beste-
hen. Die Voxel-Grafik hatte
bislang den Nachteil, daf? sie
nicht mit 3D-Karten zusam-
menarbeitete, weshalb die
Grafikberechnung zu Lasten
des Hauptprozessors ging.
Das dndert sich mit Delta
Force 2. Wenn Sie tiber eine
Grafikkarte mit 32-Bit-Z-Buf-
fer verfiigen (etwa TNT- oder
Rage-Fury-Chipsatz), iber-
nimmt sie die Polygon-Be-
schleunigung und das Weich-
zeichnen der Texturen. Zwar
sehen die Gebiude so etwas
hiibscher aus, schneller wird
die Grafik aber nicht. Selbst
in der Minimalauflésung von
640 mal 480 Bildpunkten
verkommt das Spiel auf ei-
nem Pentium II mit weniger
als 300 MHz zur Ruckelorgie
— genaues Zielen ist unmog-
lich. Ein weiterer Kritikpunkt:
In der pixeligen Voxel-Land-
schaft sind Gegner nur
schwer auszumachen. Die
Feindsoldaten haben solche
Probleme nicht. So segnen
Sie viel zu oft das Zeitliche,
weil Sie einen Terroristen
spater entdecken als er Sie.

Bitte kommen

Eine andere Neuerung der
Grafik-Engine ist das hohe
Gras, in dem Sie beinahe un-
sichtbar werden — leider nicht
fuir die Computergegner, die
anscheinend auch die beste
Tarnung durchschauen. Da-
fur sorgen die Wiesen im
Multiplayer-Modus (eine CD

pro Spieler nétig) fiir bose
Uberraschungen. In der In-
ternet-Arena Novaworld fin-
den sich bis zu 50 Spieler
gleichzeitig zu Flaggenklau,
Teamgefechten, Verteidigungs-
einsitzen oder Deathmatches
ein. Letztere machen aller-

Grafik-Vergleich:
Links Software,
rechts Direct

3D — Soldat und
Gebéude sehen
kaum besser aus,
die Landschaft
bleibt grobpixelig.
Nur auf Highend-
Karten wie der
Geforce 256

ist die Grafik
schneller.

dings wenig Spaf}, weil auch
hier ein einziger Treffer t6-
tet. Witziger sind da schon
die Teameinsitze. Wer eine
schnelle Verbindung hat (ab
ISDN aufwirts), kann via Mi-
krofon live mit seinen Mit-

spielern plaudern.

Mittels Scharfschiitzengewehr und Zielfernrohr schalten Sie Gegner auch auf

groRe und mittlere Entfernung zielsicher aus. (Software, 640x480)

Delta Force 2

Genre:  3D-Action
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch

Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:

Hersteller: Novalogic

System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Festplatte: ca. 165 oder 470 MByte

Einer bis 16 (Netzwerk), bis 50 (Internet)

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL O PowerVR O Rendition

Pentium 11/300
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer
Taktik-Shooter mit KI-Méngeln.
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Pentium [1/450
64 MByte RAM, 16fach CD

Pentium 111/600
128 MByte RAM, 24fach CD
Geforce 256




Demolition Racer

Rammen und verdammen.

arbeit fir die Autowerkstit-
ten-Innung sein: In Demoli-

as neue Rennspiel des
Test Drive-Programmier-
teams konnte eine Auftrags-

Heinrich Lenhardt

Zerbeultes Design

Kleinwagen aus Sonderangeboten
haben meist einen Haken: die karge
Ausstattung. Demolition Racer ist
auch so eine Spargurke, bei der die
lieblose Autografik veraltet und das
Fahrverhalten abenteuerlich wirkt.
Kurzfristig macht es schon SpaB,
wenn sich 16 Pkw in Massenkaram-
bolagen verknaulen. Aber die Ver-
rechnung von Rennergebnis mit
Schadensverursachung ist ein hal-
bes Vergnuigen: Dauernd wird man
Erster, ohne sich fiir das nachste
Rennen zu qualifizieren — nur weil
der Crash-Score zu niedrig ist.

tion Racer bekriegen sich 16
Wagen auf zehn Rundkur-
sen. Fiir Kollisionen mit Geg-
nern erhalten Sie je nach
Manéver ein Punktepick-
chen. Der Score wird dann
mit der Rennplazierung ver-
rechnet, um den Gesamtsie-
ger zu ermitteln.

Alternativ zu diesem Pi-
stenkampf koénnen Sie in
Stadien durch die Arena bret-
tern und alles rammen, was
sich vor Thren Kiihler traut. Je
linger Thr Auto heil bleibt,
desto besser die finale Plazie-
rung. Durch Siege in fiinf
verschiedenen  Rennligen
schalten Sie nach und nach
immer mehr Autos, Strecken

und Spielmodi frei.

Action

Im Hauptfeld
lassen sich die
meisten Punkte
errempeln.

PESITION

Demolition Racer

Genre:  Rennspiel
Anspruch: Einsteiger
Sprache:  Englisch
Preis;  ca. 70 Mark
Spieler:  Einer
3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx ©OpenGL O PowerVR O Rendition

Hersteller:  Infogrames
System:  Windows 95
Anleitung:  Englisch

Festplatte: ca. 70 MByte

Pentium 166 Pentium 233 Pentium 1/300
32 MByte RAM, 4fach-CD 32 MByte RAM, 8fach-CD 64 MByte RAM, 8fach-CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe Ausreichend
Multiplayer | Nicht vorhanden

Viel Autoschrott und wenig Verstand.
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Action

Waffen auf vier Radern

erstate '82

Per BleifuR und Raketenwerfer

decken Sie im Amerika der 80er Jahre

eine gigantische Verschworung auf.

Minzgrﬁnes Sakko, bis
zur Knickgrenze aus-
gestopfte Schulterpolster und
eine Sonnenbrille aus Plastik:
Wer heutzutage in derarti-
ger Aufmachung tiber einen
bundesdeutschen Parkplatz
schlendert, macht sich besten-
falls lacherlich. Dabei waren
solche Klamotten vor einiger
Zeitnoch der letzte Schrei. In
den Achtzigern — jener seltsa-
men Epoche, die sich Activi-
sion fiir das Action-Rennspiel
Interstate ‘82 ausgesucht hat.
Es ist der Nachfolger von

Interstate '76, das im noch
seltsameren Zeitalter der
Schlaghosen und des Afro-
looks spielte. Bei allen modi-
schen Unterschieden ist ei-
nes gleichgeblieben: Wieder
kimpfen Sie mit waffenstar-
renden Kraftfahrzeugen so-
wohl gegen Gangster wie die
Regierung und liefern sich
heifle Wettrennen in den
Weiten von Nordamerika.

Alte Bekannte

Den Hauptfiguren aus Inter-
state 76 begegnen Sie in der

cuTN
pesn
amcs

In einer Mine miissen Sie unter extremem Zeidruck das Weite suchen.

82er Fassung erneut. Aller-
dings steht diesmal der dama-
lige Nebendarsteller im Mit-
telpunkt, ein gewisser Tau-
rus mit dem Kampfnamen
»Stampede«. Er sucht seinen
Ex-Kumpel, den herunterge-
kommenen Groove Champi-
on. Schnell stellt sich heraus,

3 4 WPH

Da knallt es: Bei ziinftigen Kampfen in der freien Natur macht die Grafik-Engine eine gute Figur.
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dafl der einer riesigen Ver-
schwérung auf der Spur war
und dann von Banditen ge-
kidnappt wurde. In gut 20
Missionen kimpfen Sie fiir
das Gute, fahren durch Las
Vegas, brettern durch staubige
Wiisten und flitzen durch
idyllische Tiler. Dabei ist vor
allem Action angesagt. Sei es,
daf} Sie eine Begleiterin be-
schiitzen, einen Ober-Gang-
ster ausschalten miissen oder
sich per Auto durch eine un-
terirdische Mine ballern. Fah-
rerisches Geschick ist weni-
ger wichtig als im Vorginger.
So gibt’s diesmal selten wag-
halsige Schanzenspriinge,
und auch Verfolgungsjagden
sind eher die Ausnahme.

Teure Bleche

In Sachen Auto orientiert
sich das Programm an da-
mals angesagten Vehikeln, es
gibt vor allem Sportwagen
aus edleren Blechschmieden.
Allerdings tragen sie im Spiel
keine Originalnamen, statt
Ferrari fahren Sie Fiarello. Fri-
sche Karossen besorgen Sie
sich direkt auf dem Schlacht-
feld. Taurus kann seinen Wa-
gen jederzeit verlassen und
in einen anderen klettern —



Stilecht explodiert ein gegnerisches Vehikel im gummigeschwangertem Qualm.

was besonders praktisch ist,
wenn Ihr Fahrzeug in abseh-
barer Zeit nur noch als Alt-
metall taugt. In den Missio-

Im Einkaufszentrum verwandeln Schiisse
den Wohncontainer in eine Sprungschanze.

HaRlich: Die Casino-Metropole Las Vegas ge-
hort nicht zu den schdnsten Stédten im Spiel.

Drwalowe
|

Per Maus riisten Sie lhre Karre auf.

nen bekommen Sie fiir jeden
Abschuf ein paar Dollar gut-
geschrieben, mit denen Sie
Thre Vehikel aufriisten. Was
soll’s denn sein — das leichte
oder das schwere Maschinen-
gewehr fiirs Wagendach, ge-
lenkte oder ungelenkte Rake-
ten, oder doch lieber der prak-
tische Metallschneider fiir die
Frontpartie? Sie kénnen di-
verse Schutzschilde ans Blech
schrauben oder Motor und
Bremssysteme tunen lassen.
All das funktioniert unkom-
plizierter als im Vorginger,
indem Sie das gewiinschte
Extra in einer 2D-Schema-
zeichnung auf Thr Auto zie-
hen. Beachten miissen Sie
dabei nur, ob genug Platz
vorhanden ist. Reparaturen
werden automatisch und ko-
stenlos ausgefiihrt.

Berg- und Talfahrt

Die Grafik sorgt fuir gemisch-
te Eindriicke. Sie basiert auf
der Activision-eigenen Heavy
Gear 2-Engine, und die ist auf
natiirliche Aulengebiete spe-
zialisiert. Die stellt sie denn
auch schon dar: geschwunge-
ne Hiigel, Tdler oder Seen,
dazwischen Details wie eine
Tankstelle oder eine Hiitte.
Im anderen Teil der Missio-
nen flitzen Sie durch Stidte
oder ein Einkaufszentrum —

und diese Gebiete tiberzeugen
weniger. Da poppen selbst auf
der héchsten Detailstufe un-
vermittelt riesige Hiuser ins
Bild, oder bei der Fahrt durch
Innenrjume ist aufgrund von
Clippingfehlern der Himmel
zu sehen. Nett wirken einige
der Explosionen und Spezial-
effekte — beispielsweise eine
blau glinzende Energiekano-
ne, die getroffene Autos mit
Funken tiberzieht und einige
Zeit die Elektrik lahmlegt.

Massenkarambolage

Wer gerne im Pulk fihrt,
Klinkt sich mit Interstate '82
ins Netzwerk oder ins Inter-
net ein. Activision liefert 15
Mehrspieler-Levels mit, bis
zu acht Teilnehmer passen in
eine Partie. In gut der Hilfte
der Multiplayer-Arenen kon-
nen Sie auch als Solist antre-
ten, dann tibernimmt die so-
lide KI die computergesteuer-
ten Kampfraser. Hierzulande
erscheint das Programm mit
englischer Sprachausgabe und
deutschen Bildschirmtexten.
In den vorgerenderten Video-
sequenzen gibt’s fest einge-
baute Untertitel; allerdings
sind die wegen der niedrigen
Auflosung stellenweise schwie-
rig zu lesen. Einen gréfleren
Kritikpunkt am Vorginger ha-
ben die Entwickler leider nicht
geindert: Immer noch kon-

Interstate '82

Action

nen Sie den Spielstand erst
nach bestandener Mission
sichern — allerdings sind die
Einsitze diesmal deutlich we-
niger zeitaufwendig. [ PS |

Peter Steinlechner

Solider
FahrspaB

Den Charme des Vor-
gangers erreicht
Interstate ’82 bei wei-
tem nicht. Dabei haben
die Designer auf den
ersten Blick vieles richtig gemacht: Die
Missionen sind deutlich straffer, meinen
Wagen riiste ich jetzt wirklich einfach auf
—aber irgendwo ist der Funken Genialitat
auf der Strecke geblieben. AuBerdem ist
mir die Fahrphysik zu schlicht ausgefallen —
ich habe nicht mehr das Gefiihl, am Steuer
eines echten Vehikels zu sitzen. SpaB macht
das Spiel vor allem wegen der spannend
gestalteten Missionen. Sténdig passiert
Uberraschendes — sei es, daB ich plétzlich
vom Jager zum Gejagten werde oder mir
auf einmal ein spannendes Duell mit einem
riesigen Minenbohrer liefern muB.

HaRliche Spielstadt

Leider geht der Preis fiir den »ungeschick-
testen Einsatz einer 3D-Engine« diesen
Monat an Interstate ’82. Naturlandschaften
hui, Gebaude und Stadte pfui —und dann
muB ich gleich in der ersten Mission durch
ein grotesk haBliches Las Vegas rasen.
Trotz der Grafik aber ein spielerisch grund-
solides Programm, mit dem vor allem auto-
mobile Actionfans viel SpaB haben.

Genre:  Action-Rennspiel
Anspruch: Fortgeschrittene

Hersteller: Activision
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 340 MByte

Sprache:  Englisch, dt. Untertitel
Preis;:  ca. 90 Mark
Spieler:  Einer, bis acht (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O OpenGL O PowerVR O Rendition

Pentium 11/233
32 MByte RAM, 4fach CD

Pentium 11/300
32 MByte RAM, 8fach CD

Pentium [11/450
64 MByte RAM, 8fach CD

3D-Karte 3D-Karte 3Dfx-Karte, Lenkrad
Grafik Befriedigend
Sound Gut "'
Bedienung Gut ‘
Spieltiefe Gut ' 75% =
Multiplayer Gut ~

Action-Rennspiel mit guten Missionen.
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Fight for
Freedom

Addon zu Hidden & Dangerous.

Camnivores 2

lhr Anteil am Aussterben der Saurier.

schen. Anders als bei Com-

Is Kommandeur einer
allierten Special-Forces-
Einheit kimpfen Sie im Zwei-
ten Weltkrieg gegen die Deut-

mandos koénnen Sie in 3D
selbst ins Geschehen eingrei-
fen und jeden Ihrer bis zu
vier Soldaten direkt steuern.
Wihrend der Einsitze 1dfdt
sich jederzeit ein Strategiebild-
schirm 6ffnen, in dem Sie die
Aktionen Threr Minner detail-
liert festlegen konnen. Fight

Aufreibende Einsatze

Fight for Freedom baut die Starke des

|
Hauptprogramms — die anspruchsvollen |
l for Freedom liuft nur in Ver-

bindung mit dem Hauptpro-
gramm Hidden & Dangerous
und bietet aufler neun span-
nenden Missionen in Polen,

Missionen — weiter aus und wird noch
taktischer. Leider haben die Designer

an den Defiziten, namentlich der schwa-
chen KI, kaum gefeilt. Immerhin kann

ich nun endlich direkt wahrend der Ein- l

dung lduft. Die aggressiveren

A uf fiinf Inseln tummeln

sich in Carnivores 2

Gegner drehen den Spief8 {ib-
satze laden und speichern. Insgesamt

ist Fight for Freedom eine empfehlens- |

werte Erganzung fiir Fans des Originals. l

den Ardennen und Griechen-
land wenig Neues. Einzig ein
paar Waffen und Fahrzeuge
sind hinzugekommen.

frisch geziichtete Dinos, vom
gemiitlichen Stegosaurus bis
zum riesigen T-Rex. Wenn
Sie eine der prihistorischen
Echsen erlegen, wandert die
nicht nur ausgestopft in die
Trophienhalle; je nach Dino-
Gefihrlichkeit bekommen
Sie auflerdem Punkte gutge-
schrieben. Damit schalten Sie
nach und nach bessere Waf-
fen, neues Gelinde und ge-
fihrlichere Gegner frei. Die
Saurier miissen Sie aller-

rigens gerne um: Dann wer-
den Sie zum Gejagten.

Christian Schmidt

Droge Dinos

Die GT-Labors ziichten eine neue
Art von Jagdsimulation heran:
Weil die wegen Minimal-Spielspal
allein nicht liberlebensfahig sind,
reichern die schlauen Kopfe sie mit
3D-Action-Genen an. Aus der Retor-
te schliipft ein Zwitter, der weder
Vater noch Mutter ahnlich sieht.
dings erst einmal aufspiiren. Zulangatmige Pirsch, zu wenig tak-
tische Moglichkeiten — Carnivores 2

Thre Beute macht sich sehr > ¢ RET
rar, minutenlange Pirsch ist diirfte d1e. natlfrl1che Auslese des
Handels nicht iiberleben.

keine Seltenheit, bevor Thnen |

ein Velociraptor vor die Min- [ R R

Unter unserem Feuer explodiert der feindliche Geldndewagen.

Carnivores 2

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Einsteiger

Fight for Freedom
3D-Action Addon

Hersteller: Take 2
System:  Windows 95

Genre:
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis

Hersteller: GT Value
System:  Windows 95

Sprache:  Deutsch
Preis: ca. 40 Mark

Anleitung:  Deutsch
Festplatte: ca. 130 MByte

Sprache:  Englisch
Preis:  ca. 50 Mark

Anleitung:  Englisch
Festplatte: ca. 190 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk, Internet) Spieler:  Einer

3D-Karten: @ Direct3d O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition 3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL © PowerVR O Rendition
Pentium 233 Pentium 11/300 Pentium 11/450 Pentium 266 Pentium 11/233 Pentium 11/300

32 MByte RAM, 6fach CD 64 MByte RAM, 8fachCD 128 MByte RAM, 8fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 6fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

Grafik Grafik Befriedigend

Sound Sound Ausreichend "'

Bedienung Bedienung Befriedigend ‘

Spieltiefe Gut = 78 % = Spieltiefe Ausreichend 41 oo =

Multiplayer Gut e s ~ Multiplayer | Nicht vorhanden oy S ~

Solides Addon ohne Uberraschungen. ‘l‘ Langatmige Jagd auf Dinosaurier. .
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