Action )

Peter Steinlechner

Ciao Virtua Fighter -
hallo, Rayman!

Wir verabschieden uns von einem alten Bekannten: Das selige
Virtua Fighter 2 war seit der GameStar-Griinderzeit in den
Action-Charts. Auch wenn jetzt kein Priigelspiel mehr in den
Top 25 vertreten ist —inzwischen wirkt das Ding so veraltet,
daB es aktuelleren Titeln weichen muB. Und davon gibt’s der-
zeit jede Menge. Wertungs-Spitzenreiter ist diesen Monat
Rayman 2, das sich ebenso originell wie spaf3ig spielt und
mich ndchtelang an den Monitor gefesselt hat.

Das genaue Gegenteil zum putzigen Rayman 2 stellt Nocturne dar. Wer auf ultra-
deftiges Zombiemetzeln steht, findet hier Horden von Untoten. Und Grand Theft Auto 2
gehort zu den Spielen, die alles anders machen, und gerade deshalb enorm viel Suchtpo-

Action

tential .aufbauen kbqnen. Sig sehep alfo:. Der Abgang des letzten. P.rﬁgelspiels heiBt nicht, . b ei d ]
daB es in Sachen Action weniger vielfaltig zugeht — das Gegenteil ist der Fall. 9 S D e \e 9
Reflex: v
Ausschalten Vorder-
°
Action-Charts Gegnern IM "=
Platz Spiel Genre Testin Wertung ar und ste nen.
1 Half-Life (deutsch) 3D-Action 5/99 92% a“e 4] (g gi en,
2 Unreal 3D-Action 7/98 91% [B i e\e
3 JediKnight 3D-Action 12/97  90% 2D-Renns? Lo
4 Unreal Tournament 3D-Action 9/99 88% ﬁge\s ple\e )
5  Rayman2 Actionspiel @ 86% Pr d_Runs]
6  Drakan Actionspiel 10/99 84% Jump-An
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 Delta Force 3D-Action 12/98 83%
13  Dethkarz Action-Rennspiel  12/98 82% m
14  Expendable Actionspiel 6/99 82%
15  Rogue Spear 3D-Action 11/99 81% Tests
16  Descent3 3D-Action 8/99 81%
S re e e 0% Grand Theft Auto2......... 82
18 Turok2 3D-Action 2/99 80% Rayman2 ... 86
19  Grand Theft Auto 2 Actionspiel [Neu) 79%
SOl Actionspiel e . Nocturne ....................... 90
21  Wargasm Actionspiel 1/99 79% GulfWar ... 92
22  Nocturne Actionspiel @ 78% Pong 94
23 Hidden & Dangerous 3D-Action 9/99 8% Sy
24 Star Wars: Racer Action-Rennspiel ~ 7/99 7% Operation Eagle AAAAAAAAAAAA 95
25  Starsiege Tribes 3D-Action 3/99 7% Space Invaders 168
Die 25 besten Action-, 3D-, Priigelspiele und Jump-and-runs. ACMI1918 168
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Das Bose siegt

Grand Theft Auto 2

Von wegen halber Tacho Abstand zum Vordermann: Nur wer auf samtliche

Auf Demo-CD:
spielbare Demo

Facts

+ 3 Levels
» 50 Autos
« 10 Waffen

+ 80 Missionen

Fahrschulweisheiten pfeift, iiberlebt in der gasolinen Gangsterwelt.

er Sportwagen durch-
bricht eine Polizeisperre

“ und hilt direkt auf ein Stahl-

tor zu. Ein Polizeiwagen setzt
mit heulender Sirene zum
Uberholen an — da 6ffnet sich
plétzlich das Garagentor
und der Flitzer schiefit
hindurch. Sekunden spi-
ter kommt er wieder zum
Vorschein, und zwar mit
neuen Nummernschil-
dern. Herzlichen Gliick-
wunsch! Sie haben mal
wieder einen Auftrag in Grand
Theft Auto 2 iiberstanden.

Verbrechen
zahlt sich aus

Mit GTA 2 prasentiert DMA-
Design das Sequel zum Ende
1997 erschienenen Action-

spiel. Das hatte zwar mit di-
versen Schwichen zu kimp-
fen, entwickelte sich aber zum
Verkaufserfolg. Das simple
Spielprinzip hat sich nicht
geindert: Um in den nich-
sten der drei riesigen Stadt-
teile zu gelangen, miissen Sie
jeweils eine Million Dollar
verdienen. Das ist leichter ge-
sagt als getan, denn Knete
gibt’'s nur fir Verbrechen.
Und leider ist da jemand, der
etwas dagegen hat, dafl Sie
Autos mopsen: die Polente.

Autoklau
leicht gemacht

GTA 2 spielt in einer namen-
losen Grofstadt. Sie lenken
Thren Protagonisten aus der
Vogelperspektive. Solange Sie

zu Fuf’ unterwegs sind, klebt
die Kamera nahe an der Pi-
xel-Figur. Wenn Sie in einem
Vehikel sitzen, zoomt die An-
sicht weiter heraus, je schnel-
ler Sie fahren. Dadurch be-
kommen Sie mehr Ubersicht
und kénnen Hindernisse frii-
her erkennen. Die Freeways
bevolkern Hundertschaften
von Fahrzeugen und Passan-
ten, die sich unabhingig von
Thnen durch die Strallen be-
wegen. Autoklau ist kein Pro-
blem: Ein Tastendruck, und
Thr Antiheld zerrt den Fahrer
aus seinem Gefihrt — ab geht
die Post. Die Fahrerei ist zwar
simpel, aber glaubwiirdig.
Haarscharfe Sli-
des und rasan-
te Slalom- A,
gl
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Neu und wichtig: In Kirchen kénnen Sie ge-
gen einen Obolus lhren Spielstand sichern.

fahrten sind méglich, die et-
wa 50 Vehikel unterscheiden
sich in Handling und Robust-
heit. Flache Italo-Karossen
flutschen zwar wie ein gedlter



Blitz, halten aber kaum Ka-
rambolagen aus. Dagegen
sind Lkws ungefihr so wen-
dig wie eine Bleiente, aber
auch fast unkaputtbar.

Gangsta-City

Sobald Sie einen fahrbaren
Untersatz gefunden haben,
kann Thre Verbrecherkarriere
beginnen. In jeder der drei
Stadte lungern drei Banden,
insgesamt gibt es sieben: Ya-
kuza, Zaibatsu, Rednecks,
Loonies, die Russen-Mafia,
die Krishnas und eine Trup-
pe krimineller Wissenschaft-
ler. Von ihnen erhalten Sie al-
lerlei Auftrige, die Thre Kasse
fiillen — vorausgesetzt, Sie ha-
ben geniigend Ansehen bei
ihnen. Den Respekt kénnen
Sie sich nur verdienen, indem
Sie moglichst viele Rivalen die-
ser Gang beseitigen. Um bei-
spielsweise bei den Yakuza an
Anerkennung zu gewinnen,
miissen Sie sich gegen die
Zaibatsu wenden — was diese

natiirlich gar nicht gerne se-
hen. Je nachdem, wie beliebt
Sie sind, dirfen Sie sich
mehr oder weniger lukrative
Jobs an Telefonzellen abho-
len. Wenn Sie ganz oben in
der Buddy-Liste stehen, hel-
fen Thnen die Gangster sogar
gegen Polizisten. Steht das
Gefiihlsthermometer dage-
gen auf Feindschaft, pfeifen
Thnen die Kugeln um die Oh-
ren. Dauerhaft beeinflussen
kénnen Sie die Krifteverhilt-
nisse nicht — nach einigen

Wenn die Polizisten Sie aus Ihrem Wagen zer-
ren, haben Sie meistens schon verloren.

Sekunden im Jenseits stehen
die bésen Buben wieder auf.

Bankraub fiir
Fortgeschrittene

Ein typischer Auftrag liuft et-
wa so ab: Nach dem Briefing
brettern Sie an-
hand eines Rich-
tungspfeils zum
Einsatzort. In die-
sem Fall sollen
Sie einen Geld-
transporter mop-
sen, um so eine
Bank auszurau-
ben. Sobald Sie
das Gefihrt geka-
pert haben, be-
kommen Sie per
Texteinblendung
weitere Anweisungen. Mit
zwei Bandenmitgliedern fah-
ren Sie zur Verladerampe der
Bank, die dem Panzerwagen
brav die Pforten 6ffnet. Jetzt
wird’s kritisch: Sobald Sie das
Geld eingesackt haben, heu-
len die Sirenen. Draufen
werden Sie von zwei Polizei-
autos in Empfang genom-
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men, die Thnen von nun an
an den Fersen kleben. Bei der
Verfolgungsjagd versuchen
die Gesetzeshiiter, den Wa-
gen zu stoppen. Falls Sie ein-

gekeilt werden, miissen Sie
sich den Weg freischiefRen.
Denn sobald Thnen ein Poli-
zist zu nahe kommt, werden
Sie eingelocht, und der Job ist
verloren. Wenn Sie das Ge-
fecht uberstanden haben,
kénnen Sie entweder in eine
Lackierwerkstatt fliichten, wo
Sie Threm Wagen ein neues
Outfit verpassen und so die
Verfolger loswerden. Oder
Sie versuchen, das Geld di-
rekt im Zaibatsu-Camp abzu-
liefern. Denn erst da gibt es
die Kohle fur den Einsatz.

Freischaffender
Totschlager

Sie verdienen Thren Unterhalt
nicht nur mit Missionen: Jedes
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Verbrechen bringt Geld. Mo-
neten gibt’s unter anderem
fiir Autodiebstahl, Karren
sprengen und auch, wenn Sie
Fullginger iiberfahren oder
erschieflen. Je spektakulirer
Thre Aktionen ausfallen, desto
mehr Moneten trudeln auf
Threm Konto ein. Mit man-
chen Punkteboni, die Sie un-
terwegs einsammeln kénnen,
hagelt es gleich kiloweise Ka-
pital. Dann miissen Sie zum
Beispiel unter Zeitdruck 15
Flitzer per Flammenwerfer in
Brand stecken. Pistolen oder
MPs finden Sie fast an jeder
Ecke; schlagkriftiges Kriegs-
gerit wie Bazookas oder Elek-
troschocker sind gut versteckt.
Sogar IThren fahrbaren Unter-

Der Panzer ist
gut versteckt.

In dem Stahl-
sarg walzen Sie
nicht nur andere
Autos einfach
platt, sondern
sind auch fast
unverwundbar.
(Glide, 640x480)

Indem Sie Autos
nahe beieinan-
der parken,
konnen Sie sie
alle auf einmal
in die Luft jagen

' und sahnen so

machtig viele
Punkte ab.
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Action

Mit dem geklauten Taxi haben wir uns aber machtig die Finger verbrannt — jetzt versu-

chen Polizei, SWAT und FBI gemeinsam, uns den Garaus zu machen. (Direct 3D, 1024x768)

Gas, ich
hab’ SpaR

Hemmungslos liber den
Freeway brettern, die
Polizei in halsbrecheri-
schen Verfolgungsjagden austricksen, sich
Feuergefechte mit den Gesetzeshiitern
liefern, nach Extras jagen und unter ultra-
knappen Zeitlimits schwitzen — das ist

GTA 2. Wer sich von der Fortsetzung mehr
erwartet hat, wird allerdings enttauscht.
Die Handlungsfreiheit garantiert zwar
LangzeitspielspaB, trotzdem hatte ich mir
Zwischensequenzen oder eine echte Story
gewiinscht — das Gangster-Szenario hatte
doch wirklich genug Mdglichkeiten geboten.

Endlich speichern

Ganz so viele Verbesserungen wie urspriing-
lich geplant (eigene Gangs!) haben die Pro-
grammierer zwar nicht eingebaut, trotz-
dem spiele ich GTA 2 lieber als den Vorgan-
ger. Schon allein wegen der Speicherfunk-
tion, die mir mehr als eine nervige Wieder-
holung der Einsatze erspart hat. Einige
Schwachpunkte des Vorgéngers hat DMA
Design leider nicht ausgebiigelt. So habe
ich mich im Eifer des Gefechts viel zu oft
verfahren, weil die StraBen sich gleichen
wie ein Ei dem anderen. Wenn Sie Teil 1
mochten, werden Sie GTA 2 lieben. Alle
anderen sollten erst mal die Demo spielen.
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Der Elektroschocker trifft viele Ziele zugleich.

satz kénnen Sie gegen Knete
mit MGs, Olwerfern oder Zeit-
bomben ausriisten. Zusitzlich
finden Sie Medipacks oder
mal ein Extraleben. Auch die
aus dem ersten Teil bekann-
ten Panzer sind wieder mit
von der Partie. Genau das ist
einer der grofiten Spafifakto-
ren: Jede Gasse nach versteck-
ten Extras abklappern, Abkiir-
zungen ausspihen oder neue
Wege fur den grolen Coup
finden. Allerdings setzt das
Auge des Gesetzes mehr und
mebhr Verfolger auf Sie an, je
wilder Sie wiiten. Neu im
Programm: SWAT-Teams,
knallharte FBI-Agenten und,
als letztes Mittel, die Armee.
Solange nur ein einzelner
Cop hinter Thnen her ist,
miissen Sie sich lediglich ei-
ne Weile verstecken. Sind es
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aber zwei oder mehr, hilft
nur noch die Werkstatt.

Du da im Radio

Eine klasse Leistung hat die
Audio-Abteilung von DMA
Design hingelegt.
Je nachdem, wel-
chen Wagen Sie
entern, bekom-
men Sie einen an-
deren Radiosen-
der auf die Oh-
ren. Normalbiir-
ger stehen auf
Rockstar Radio,
das mit seinen
aberwitzigen Call-
In-Shows (samt Anruf der
Mutti des Moderators) und
Stiicken wie »Taxi drivers
must die« noch vergleichswei-
se harmlos ist. Einige Gangs
leisten sich ihre eigene Funk-

i
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Mission geschafft: Wir liefern Verrater bei der Schrottpresse ab.

FRu are richer. b

station. Kapern Sie beispiels-
weise ein Loonie-Mobil, plap-
pert Thnen fortan ein Disk-
Jockey die Gehérginge voll,
der den Rand des Wahnsinns
schon lange tiberschritten hat.
Das Yakuza-Programm Fu-
nami FM bevorzugt Japano-
Gekreische. Die Palette der
Songs reicht von Poserrock
bis hin zu treibendem Drum
'n’ Bass. Gute Englischkennt-
nisse sind von Vorteil — die
Shows bleiben auch in der
deutschen Version im O-Ton.

Optisch hat sich im Ver-
gleich zum ersten Teil zu we-
nig getan. Zwar gibt es dank
(zwingend nétiger) 3D-Karte
farbige Lichteffekte und mich-
tige Explosionen. Allerdings
sind die Stidte viel zu einténig;
man braucht lange, bis man
sich zurechtfindet.

Grand Theft Auto 2

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis

Hersteller: DMA Design

System:  Windows 95

Anleitung: Englisch (Deutschin Vorb.)
Festplatte: ca. 130 MByte

Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)
Preis:  ca. 90 Mark
Spieler:  Einer bis acht (Netzwerk, Internef)

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

Pentium 133
32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Grafik Ausreichend
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer

Standard Optimum

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

Pentium 11/400
64 MByte RAM, 8fach CD
3Dfx-Karte

Simples Spielprinzip, langer SpielspaR.
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Auf Demo-CD:
spielbare Demo
& Video-Special

Knuddelheld rettet Welt

p

(€111 =~ -1 beschwerter Springinsfeld retten Sie eine

»fiir besondere Grafikpracht«

Rayman 2

£

ie Welt ist so schon.
Freundlich griiRen Blu-
men und Biume die aufge-
hende Sonne, friedlich flattert
ein Zitronenfalter durch die

Peter Steinlechner

Kleiner
. Held,
. groBer
g*.‘i Spai
. Der Sprung in die drit-

te Dimension ist Ray-
man 2 einfach groBartig gelungen. Geniale
Grafiken und vor allem die phantastischen
Texturen gefallen dem Auge, die originel-
len Levels und die perfekte Steuerung dem
Spielerherzen. Klar, gestandene Action-
Haudegen kdnnen mit der kindgerechten
Aufmachung auf den ersten Blick nicht viel
anfangen. Sobald man sich aber eingespielt
und die ersten Levels geschafft hat, kommt
unweigerlich die Neugierde — was mdgen
die Entwickler sich wohl noch so alles an
abgedrehten Ideen iiberlegt haben?

Hart, aber gerecht

Der Schwierigkeitsgrad ist hoch, Einsteiger
werden gelegentlich liberfordert. Anderer-
seits bleibt Rayman 2 immer fair. Eher ent-
tauscht hat mich die schwache Hintergrund-
geschichte, da wére gerade in Sachen Zwi-
schensequenzen mehr drin gewesen. Eben-
falls nicht ganz nachvollziehen kann ich die
Entscheidung zur arg konsoligen Aufma-
chung, etwa in den Meniis — ich hoffe sehr,
daB sich dadurch nicht zuviele PC-Freaks
abschrecken lassen. Davon abgesehen ist
Rayman 2 fiir mich ein kleines Meisterwerk,
das im Actionbereich derzeit zu den besten
Programmen iiberhaupt gehort.

86

Schrage Ideen mit viel Schwung: Als un-

frische Luft. Dann macht es
»Rumms«, und ein schwerer
Fufl aus Eisen trampelt iber
die Flora, der dazugehérige
Stahlmann schligt die Fauna
in die Flucht. Im Actionspiel
Rayman 2 sind schlecht ge-
launte Roboterpiraten dabei,
die Macht an sich zu reiflen.
Nur einer kann noch Rettung
bringen: Rayman. Der freche
Kobold mit der Knubbelnase
und den frei schwebenden
Gliedmafden schmort zu Spiel-
beginn im Kerker — aber nach
einer waghalsigen Flucht er-
fihrt er: Wenn er vier myste-
riése Masken findet, kénnen
die Freibeuter sich selbst in die
Schrottpresse legen.

dunkle Phantasiewelt vor grimmigen Roboterpiraten.

In Rayman 2 abenteuern Sie
sich durch eine prichtig ani-
mierte, voll zugingliche 3D-
Mirchenwelt. Den blonden
Strahlemann lenken Sie aus
der Tomb Raider-Perspektive
durch geheimnisvolle Wil-
der, marschieren mit ihm
durch diistere Siimpfe, tau-
chen auf den Grund von
Fliissen und Seen, rutschen
im Weltall tiber gewaltige
Plattformen und iiberleben
sogar eine Sprungpartie
durchs Totenreich.

Heidelbeer-Rodeo

In einem Punkt unterschei-
det sich Rayman 2 gewaltig
von der Konkurrenz: Auf so

M o

.."-".:. -

nebensichliche Dinge wie
Glaubwiirdigkeit mufdten die
Entwickler nicht achten. Sei
es, daf} Sie mit dem Blond-
schopf auf einer Heidelbeere
durch Lavastréme schwim-
men oder sich unter Wasser
mit ausgestoflener Wal-Luft
am Leben erhalten — erlaubt
ist, was gefillt, und wenn’s
noch so abgedreht ist. Auch
kleinere Ritsel sind ab und
zu zu 16sen — daf Sie auf be-
sagter Frucht iiberhaupt rei-
ten konnen, miissen Sie erst
herausfinden. In einem an-
deren Abschnitt sollen Sie ei-
nen befreiten Freund sicher
durch den gefihrlichen Level
geleiten und sich von ihm die

Rayman im Kampf — schlauer und geschickter als ein Rohoterpirat ist der Blondschopf aber allemal.
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Mit einer gezdhmten, feuerspuckenden Rakete flitzen Sie im Eiltempo durch die préchtige Dschungelwelt.

verschlossenen Tiiren mit ei-
nem lustig animierten Enten-
tanz 6ffnen lassen.

A

3

Auf der Flucht vor einer Bestie rasen Sie durch Diamantminen.

In der Mitte zwischen den Le-
vels befindet sich das »Haus
der Tiiren«. Diese Ebene dient

als Zentrale, von der aus Sie in
alle anderen Bereiche gelan-
gen. Insgesamt ist das knud-
delige Hiipfspiel zwar weitge-
hend linear aufgebaut, Sie
kénnen in bereits besuchte
Abschnitte aber zurtickkehren
und erneut nach versteckten
Extras suchen. Wenn Sie in
den reguliren Levels leuchten-
de Punkte einsammeln und
gefangene Lebewesen aus
Stahlkifigen befreien, gelan-
gen Sie sogar in Extra-Bereiche
und kénnen dort Raymans lila
Biuchlein mit Gesundheits-
punkten richtig vollstopfen.

Action

Stahlkrieger platten

Kampfe mit Roboterpiraten
und den anderen Bésewich-
ten sind eher selten und auch
nicht besonders schwierig. In
Duellen dreht ein Tasten-
druck Rayman in Richtung
des Gegners, dann kann
er feindlichen Geschossen
leicht ausweichen. Zu Beginn
ballert er selbst nur einfache
Energiekugeln, im Spielver-
lauf werden die leicht ausge-
baut. Und in den spiten Levels
wirft er seine Faust wie ein
Jojo als machtigen Schwin-
ger. Auflerdem kann er nicht
nur hiipfen und rennen,
sondern auch langsam zu
Boden gleiten — dank seiner
abbremsenden Helikopter-
Multifunktions-Frisur.

Extrem fliissig

Beeindruckenderweise liuft
das Programm trotz der im-
posanten Grafiken selbst auf
langsamen Systemen ohne
Ruckeln. Pro Partie diirfen
Sie nur einen einzigen Spiel-
stand anlegen, und auch nur
an bestimmten Stellen. Spie-
lerisch schafft das keine Pro-
bleme, weil Sie unbegrenzte
Leben haben und das Pro-
gramm selbst nach dem (sel-
tenen) Ableben des kleinen
Freundes erledigte Aufgaben
als geschafft betrachtet.

Rayman 2

Genre:  Actionspiel

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark

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

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

Minimum Standard Optimum

Pentium 166 Pentium 11/266 Pentium 11/450
32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte, Joypad 3Dfx-Karte, Joypad
Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer | Nicht vorhanden

Rasantes Actionspiel fiir Jung und Alt.
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Action

Nachts, wenn der Werwolf kommt

Noctume

Lange keinen guten Horror-Streifen mehr gesehen? Spielen Sie doch

einfach am eigenen Monitor selbst den Monsterjager.

us einem vollig abge-

dunkelten Raum drin-
gen Schreie, Schiisse und die
deutsche Stimme von Bruce
Willis. Was wird hier ge-
spielt? Nichts anderes als ei-
ne Partie Nocturne, denn bei
dem Horror-Schocker von
Take 2 sind geschlossene

Gunnar Lott

Carpe
noctem!

Das Zitat in der Uber-
schrift bedeutet frei
»Nutze die Nacht!« —
und genau das sollten
~—— Sie bei Nocturne tun.
Spielen Sie in einem stillen, dunklen Raum,
damit die Atmosphare ihre volle Wirkung
entfaltet. Diese Unterstiitzung ist nétig,
denn da der Schwerpunkt von Nocturne
ganz auf Action liegt, ist das Spiel nicht
immer so stimmungsvoll, wie es sein konn-
te. Es ist nun mal weniger romantisch,
durch Zombie-Leichen zu waten, als mit
dem Pflock in der Hand durch Draculas
Gruft zu schleichen. Nichtsdestotrotz
kommt dank schoner Grafik und gelunge-
nem Soundtrack der Horror gut riiber.

Ein weiterer Kritikpunkt ist die umstandli-
che Steuerung, die fiir ein Actionspiel
etwas zu ungenau ist. Auch eine weitere
Geschwindigkeitsoptimierung hatte Noc-
turne sicher gutgetan. Aufwendige Grafik
hin oder her, auf einem 64-MByte-Rechner
darf es nicht zwei Minuten dauern, einen
Spielstand zu laden. Wer allerdings eine
Hollenmaschine von einem PC zu Hause
stehen hat und sich fiir amerikanischen
Holzhammer-Horror erwarmen kann,
bekommt mit Nocturne ein gutes und
spannendes Spiel, das fiir einige Wochen
kurzweilige Abendunterhaltung bietet.

90

Rolldden Pflicht. In dem 3D-
Action-Adventure verkérpern
Sie einen hartgesottenen Gei-
sterjager im Dienste der Ge-
heimorganisation Spookhou-
se, die es sich zur Aufgabe
gemacht hat, tibernatiirliche
Umtriebe zu bekimpfen. Das
hat nichts mit den subtilen
Methoden eines Fox Mulder
zu tun — bei Spookhouse
geht’s Zombies, Vampiren
und Werwdlfen mit schierer
Waffengewalt an den Kragen.

Arger mit Svetlana

Schon beim ersten Auftrag
gibt es Arger: Man hat unse-
rem Helden die Halbvampi-
rin Svetlana als Partnerin zur
Seite gestellt. Den Spieler
freut’s, denn die Langzahn-

Gegen fiese Insektenmonster helfen Silberkugeln nichts — da muR schon die MGP herhalten. (Direct 3D, 800x600)

Dame ist gutgebaut und
schlagkriftic. Unser Held
hingegen, von seinen Freun-
den nur »Stranger« genannt,
nihrt in seinem Herzen fin-
steren Haf gegen alles Uber-
natiirliche und mochte am
liebsten allein auf die Jagd. Da
die Vorgesetzen keinen Wi-
derspruch dulden, findet sich
das Paar bald darauf im
Schwarzwald wieder, wo Wer-
wolfe gesichtet wurden. Sie
steuern Stranger durch vorge-
renderte Bildschirme, wobei
die festeingestellte Kamera-
perspektive wechselt, sobald
Sie aus dem Bild zu laufen
drohen. Menschen, Monster
und manipulierbare Objekte
wie Truhen oder Tiiren wer-
den mit Polygonen dargestellt,

GameStar Dezember 99

Mit Zielhilfe richtet der Stranger seine Waf-
fen automatisch auf den néchsten Feind.

W

Auch ohne 3D-Hardware stellt die Nocturne-

Engine sehr schone Schatteneffekte dar.



fiigen sich aber ordentlich in
die Umgebung ein. Begleiter
laufen dem Protagonisten
folgsam hinterher und grei-
fen selbstindig in Kimpfe
ein. Praktischerweise gibt es
kein »friendly fire«, Stran-
gers Kollegen sind gegen sei-
ne Kugeln gefeit.

Die Steuerung dhnelt der
von Grim Fandango und ist
gewohnungsbediirftig: Vor-

gesehen sind zwei Tasten
zum Drehen, zwei zum Lau-
fen und zwei, um die Waffen
zu heben oder zu senken. Da-
mit zurechtzukommen, kann
in der Hitze eines Gefechts
gegen mehrere Gegner schon
mal schwierig werden. Oben-
drein ist die Tastaturabfrage
zu ungenau fiir Prizisions-
attacken. Immerhin diirfen
Sie ein Gamepad als Tasta-
turersatz und die Maus als
Ergidnzung einsetzen. Etwas
Erleichterung bringt die auto-
matische Zielhilfe, mit der
Stranger nahende Feinde
selbstindig aufs Korn nimmt.
So regeln Sie auch den
Schwierigkeitsgrad: Je mehr
Zielhilfe, desto leichter.

Hollywood-Horror

Die typische Horror-Story wird
mit zahlreichen Zwischense-
quenzen in der Spiel-Engine

Sie in einigen Passagen schon
mal groRere Gebiete durch-
suchen miissen, geht die Ge-
schichte ziemlich geradlinig
voran und spart nicht mit ge-
schickt eingestreuten Hand-
lungselementen. Ritsel be-
schrinken sich in der Regel
aufs Schliissel-Suchen. Thr

Action

Held kdmpft sich durch fiinf
verschiedene  Schauplitze
(Deutschland, Texas, Chicago,
Frankreich, Nevada) mit sehr
unterschiedlichen Grafiken
und Monstern; zwischen den
Missionen gibt es kleine La-
gebesprechungen im Spook-
house-Hauptquartier.

Nocturne

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark

Spieler.  Einer

Hersteller: Take?2

System:  Windows 95

Anleitung: Deutsch

Festplatte: ca. 500 bis 1.500 MByte

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

Pentium 11/300 Pentium I1/400 Pentium 11/450
32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD 128 MByte RAM, 16fach CD
3D-Karte 3D-Karte
Grafik Sehr gut
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer [ Nicht vorhanden

Actionlastiges Horrorspiel mit schéner Grafik.

Die Figuren sind sehr schén texturiert.

gekonnt erzihlt. Auch wenn
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Action

Volles Rohr

Gulf War

Es gibt mal wieder Trouble am Golf — dank Super-Panzer und praziser

Steuerung erleben Sie dort machtig viel Baller-Action.

it dem Actionspiel Gulf
War schickt 3DO Sie
neun Jahre nach dem Golf-
krieg in die Wiiste. Der obli-
gatorische verriickte Diktator
bedroht mal wieder den Mitt-

Leichtes
Baller-
vergniigen

Anders als das eben-
falls in dieser Ausgabe
getestete Armored
Fist 3 ist Gulf War keine Simulation, son-
dern ein reinrassiges Actionspiel. Mittels
der ebenso intuitiven wie prazisen Steue-
rung rasseln Sie durch sehr schon textu-
rierte Landschaften, deren Verwandtschaft
zu Uprising 2 freilich liberdeutlich ist.

Ein biBchen mehr Abwechslung hatte Gulf |
War gut getan. Spatestens nach Mission 9
haben Sie alles gesehen, Uberraschungen
sind Mangelware. SpaB macht das unkom-
plizierte und optisch nett verpackte Pan-
zer-Platten aber trotzdem. Profis werden
sich wegen des niedrigen Schwierigkeits-
grades zwar unterfordert fiihlen. Doch fiir
eine flotte Ballerpartie zwischendurch

krame ich Gulf War jederzeit gerne raus.
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leren Osten — der Weltfrieden
istin Gefahr. Nur Sie und Thr
Panzer-Prototyp »Hammer«
konnen ihn und seine Scher-
gen mit Maus und flinkem
Ballerfinger stoppen.

Simpel-Shooter

Glauben Sie kein einziges
Wort von den markigen Wer-
bespriichen auf der Packung!
Gulf War ist weder ultrareali-
stisch, noch sind die Missio-
nen einzigartig. Dafiir erwar-
tet Sie ein unkompliziertes,
actionreiches Ballerspiel mit
schicken Explosionen. Nach
3D-Shooter-Art steuern Sie
den Kampfpanzer mit der be-
wihrten Kombination aus
Maus und Tastatur. So bret-
tern Sie durch relativ kleine
Einsatzgebiete in Richtung
der sich gelegentlich dndern-
den Missionsziele, die auf ei-
ner Karte eingeblendet wer-
den. Wenn sich ein gegneri-
scher Panzer, ein MG-Jeep
oder ein Hubschrauber ni-
hert, vernichten Sie ihn mit-
tels begrenzter, aber durch-
schlagskriftiger Spezialmu-
nition. Oder Sie beharken
ihn kriftig mit dem unbe-
grenzt einsetzbaren MG.

Hilfe von oben

Die Missionsziele sind varian-
tenreich. So fangen Sie Lkw-
Konvoys ab, heben Chemiefa-
briken aus oder zerstéren
ganze Hubschrauberstaffeln.
Gelegentlich miissen Sie auch
ein zweites Begleitfahrzeug,
das mit Journalisten vollge-

Mit Unterstiitzung der Artillerie séubern Sie auch groRere Gebiete.

stopftist, sicher durch ein von
Feinden wimmelndes Gebiet
geleiten. Falls Sie der teilwei-
se recht groflen Gegnerschar
nicht Herr werden, kénnen
Sie Unterstiitzung von der
verbiindeten Artillerie anfor-
dern, die grofflichig Bereiche
unter Feuer nimmt. Gelegent-

lich kommen Ihnen auch
Hubschrauber oder Jagdbom-
ber zu Hilfe. Manche Gegner
hinterlassen nach threm Able-
ben Munition und Reparatur-
sets. Bis zu acht willige Pan-
zerfahrer diirfen via Netzwerk
oder Internet ein Deathmatch
in Angriff nehmen.

Gulf War

Genre:  Actionspiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:
Preis:

Spieler:

Englisch
ca. 90 Mark

Hersteller: 3D0

System:  Windows 95
Anleitung: Englisch
Festplatte: ca. 150 MByte

Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct3d O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition

Pentium 166
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
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Pentium 11/233
32 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

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

"
3%§

Multiplayer Befnedlgend o
Flotter Panzer-Shooter ohne Tiefgang. ‘l“



Schlag auf Schlag

Pong

Wiederbelebung des Video-

spiele-Klassikers schlecht-

hin: Mit schoner 3D-Grafik

und raffinierten Extras soll

Pong nach 27 Jahren erneut

die Spielerherzen erobern.

ennen Sie Syzygy? Keine

Panik, hier hat nicht die
Rechtschreibkontrolle versagt:
Dieser Zungenbrecher war
der urspriingliche Name der
legendiren Videospiel- und
Atari.
1972 gab Firmengriinder No-

Computerschmiede

lan Bushnell seinem einzigen

Mick Schnelle

Klasse
Comeback

Kaum zu glauben, was
Hasbro aus dem ollen
Pong-Prinzip noch her-
ausgeholt hat. Jeder
Level spielt sich

anders: Mal machen Ihnen die unregel-
maBig verteilten spitzen und stumpfen
Winkel am Spielfeldrand zu schaffen, dann
fordern rotierende Pinguine Ihre ganze
Aufmerksamkeit. Das Ganze sieht auch
noch schick aus —was will man mehr?

Naja, vielleicht ein paar zusatzliche Levels,
denn trotz des gehobenen Schwierigkeits-
grades haben Sie Pong solo an wenigen
Tagen durchgespielt. Und der Mehrspieler-
Modus reizt deutlich weniger. Pong ist ein
gelungenes Revival, das jetzt schon Lust
auf die bereits fest geplante Reanimie-
rung anderer prominenter Videospielklas-
siker wie zum Beispiel Pac Man macht.
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Schicke Effekte wie Wasserglitzern veredeln das prinzipiell simple Spielkonzept.

Ingenieur Al Alcorn den Auf-
trag, als Fingertibung fiir ein
grofReres Projekt ein simples
Tennisspiel zu entwickeln.
Heraus kam Pong, bei dem
zwei Spieler mit einem wei-
fen Balken einen
klotzigen »Ten-
nisball« hin- und
herschickten. Das
Einfachstspiel be-
geisterte zuerst
die Besucher von
Bushnells Stamm-
kneipe und dann
die halbe Welt.

wandern. Einmal in Reich-
weite, sammeln Sie ihn ein
und haben ab dann die Mog-
lichkeit, Threm Gegner das
Leben besonders schwer zu
machen. So aktivieren Sie Bo-

Hasbro hat nun |y goyslevel kippen Sie die ganze Spielflache.

den alten Klassi-

ker bunt verpackt und ihm
mit witzigen Features neues
Leben eingehaucht.

Trickreiche Extras

Das Konzept von Pong ist
gleichgeblieben: Jeder Spieler
versucht mit einem kl6tz-
chenférmigen Schliger einen
Ball so zurtickzuschlagen, dafy
ihn der Gegner nicht mehr
erwischt. Doch diesmal berei-
chern Extras die Spielfliche.
So fallen Kreisel, Eisbiren
oder Pinguine auf das Feld.
Treffen Sie einen davon, be-
ginnt er in Ihre Richtung zu

Genre:  Action

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:

denrollen, die den Ball zum
Gegentiber zuriickschicken,
oder kippen gar das ganze
Spielfeld fiir kurze Zeit.

Neuer Glanz

Fast ebenso gut, wie sich das
spielt, sieht es auch aus. Auf
jeden Level werden Sie durch
witzige Animationen ein-
gestimmt, Wasser funkelt,
Spielfelder rotieren. Jeder der
20 Levels hat ein anderes
Thema, so daf Sie auf Eis-
flichen wie auch auf Fuf3ball-
feldern Ihr Kénnen unter Be-
weis stellen miissen.

Hersteller: Hasbro
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 50 MByte

Einer bis zwei (an einem PC, Netzwerk)

3D-Karten: @ Direct3d O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition

Pentium 166
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Pentium 11/300
32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Pentium 11/400
32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Sehr gut

Hiibsches Pong-Revival mit witzigen Ideen.
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