Die (Vor-) Letzte

GameStar kiirt:

Die 4 unwichtigsten
Spiele aller Zeiten

Welche Spielideen haben die Entwicklung der

Was man in Actionspielen nicht tun sollte

Und da sage noch einer, der harte 3D-Action-Kampfums Uber-
leben sei eine bierernste Angelegenheit. Mitnichten, beweisen
unsere Leser: Daniel llly und Thilo Seliger bauten den artisti-
schen Menschenturm, Ron Hagensieker brachte die Laser-

minen an sehr originellen Orten an.

Branche am meisten beeinfluRt? Das haben wir

schon im letzten GameStar geklart. Noch wich-

tiger scheint uns die Frage: Welche Spielideen

waren total belanglos? Lesen Sie die Antwort.
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Der Botschafter von ZIMBABWE

fallt vor Ihnen auf die Knie und
bittet um ein Bundnis

Ihre Antwort?

Sim Schweiz: Als Spielidee
ziemlich unwichtig.

Battletetris: Ein besonders
unwichtiges Computerspiel.

Actiongenre sehr unwichtig.

HA,

Martin Deppes Rennspiel:
Absolut total unwichtig.

Sim Schweiz

Der Avatar ist gut, der Dungeon
Keeper ist bose, aber die Schweiz,
die ist neutral. Ein schlauer Staa-
tenlenker in Sim Schweiz kennt
nur ein Ziel: sich aus allem raus-
halten. Im Minutentakt werden
Ihnen Biindnisvertrige angebo-

Battletetris

Der ultimative Genremix floppte
trotz genialer Einzelbestandteile:
Wihrend Sie aus der Ego-Per-
spektive lhre Echtzeit-Armeen
kommandieren, fallen stindig
Klstzchen von oben nach unten.
Die miissen auch wihrend hei-

ten, die Sie per Mausklick ableh-
nen. Auf dem Spielfeld diirfen
Sie graue Armeen umherziehen,
die aber nie schiefen — auch
nicht, wenn sie angegriffen wer-
den. EinfluR auf die Spielege-
schichte: iiberhaupt keiner.

Rer Gefechte zu liickenlosen Rei-
hen kombiniert werden — sonst
ist das Spiel zu Ende. Schade:
Das Spiel verkaufte sich trotz
des radikalen Konzepts nur vier
Mal. EinfluR auf die Spielege-
schichte: gleich null.

Doom sein Helfer

Haben Sie sich je gefragt, wie die
Actionhelden von Doom und Co.
so schnell ihre Waffen nachladen
kénnen? Antwort: tun sie gar
nicht. Unsichtbar fiir den Spieler
lauft immer ein eifriger Helfer
hinterher, der die Schiefeisen

schleppt, aufmunitioniert und
dem Helden auf Handzeichen
reicht. In Doom sein Helfer tiber-
nehmen Sie diesen Part und ver-
suchen, mit dem Marine Schritt
zu halten. Einfluf auf die Spiele-
geschichte: nicht vorhanden.

Martin Deppes Rennspiel

Im schicksalhaften Jahr 1983
programmierte Martin Deppe
ein Spiel in Extended Basic fiir
den Texas Instruments 99/4A.
Sie steuerten ein Auto durch ein
Labyrinth und muften stindig
nachtanken, sonst wurde der

Wagen langsamer. »In meinem
Freundeskreis kam das Teil sehr
gut an«, beschreibt der stolze
Autor den Wirkungskreis des Ti-
tels. Texas Instruments erreich-
te nie nennenswerte Bedeutung
im Heimcomputer-Sektor.
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Ja, man kann die Half-Life-Laserfallen auch an andere Kor-
perstellen heften. Nein, das zeigen wir hier nicht.
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Werter Kollege, darf ich bitten? Unser Leser Stefan Jager lie
in Delta Force 2 die Puppen, &h, Soldaten tanzen.
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