Aktuell Preview

Der Flammen-
werfer ist nicht
nur beein-
druckend anzu-
sehen, sondern
auch extrem
schlagkraftig.
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E s war ein langer Weg. Be-
reits 1994 entwarf die
kleine belgische Spielefirma
Appeal, frither auf Coinup-
Automaten spezialisiert, die
ersten Konzepte fiir das
Action-Adventure Outcast.
Funf Jahre spiter, im Juni
1999, soll es nun endlich
ver6ffentlicht werden. Zu-
sammen mit Infogrames ver-
passen die Entwickler dem
Spiel den letzten Schliff.
GamesStar spielte fiir Sie die
beinahe finale Betaversion.

Eine Menge Arbeit

Im Jahre 2007 schickt die
US-Regierung eine Sonde
durch ein Portal auf eine Pa-
rallelwelt, dhnlich der unsri-
gen. Es kommt wie es kom-
men mufSte: Bei dem Experi-
ment geht etwas schief, und
plétzlich bedroht ein riesiges
schwarzes Loch die Erde. In

diesem Moment kommen
Sie ins Spiel. Als Geheim-
agent Cutter Slade sollen Sie
zusammen mit drei Wissen-
schaftlern die verschollene
Sonde bergen und so das
Universum wieder Kkitten.
Leider landen Sie allein auf
der Parallelwelt Adelpha und
miissen sich auch noch auf
die Suche nach den For-
schern machen. Als ob das
nicht genug wire, sehen die
Eingeborenen in Thnen ihren
Messias, der sie von einem
Unterdriicker befreien soll.
»Aber das sind ja gleich drei
Wiinsche auf einmal«, den-
ken Sie und machen sich in
der Tomb Raider-Perspektive
daran, Thren neuen Wir-
kungskreis zu erforschen.

Freiheitskampfer

Anders als Lara kimpfen Sie
sich nicht linear von Level
zu Level, sondern
verfiigen iiber
weitgehende Be-
| wegungsfreiheit.
Sie entscheiden
selbst, wann und
Y| wo Sie welche

Aufgabe in An-
\ griff nehmen.
Damit Sie trotz-
dem immer der

Nicht von dieser Welt

Outcast

Mit fantastischer Grafik und einer Mischung

Storyline folgen, tiberwacht
das Programm Ihren Fort-
schritt und 16st zu gegebener
Zeit handlungsrelevante Ak-
tionen aus. Beispielsweise
treffen Sie auf einen verdng-
stigten Dorfbewohner. Der
Eingeborene erzihlt Thnen
von einem Uberfall auf sein
Lager und bittet Sie, seine
Kameraden aus den Fingen
der Angreifer zu befreien.

Mit Brachialgewalt
oder Hirnschmalz

Action wird bei Outcast grofi-
geschrieben. Thnen steht ei-
ne betrichtliche Anzahl an
Schieflpriigeln zur Auswahl,
mit denen Sie den Schergen
des geheimnisvollen Oberbo-
sewichts heimleuchten kén-
nen. Neben Threr Standard-
wumme finden Sie einen
grofRkalibrigen Granatwerfer
ebenso in Threm Arsenal wie
einen effektvollen Flammen-
werfer. Allerdings sollten Sie
sich genau tiberlegen, auf wen
Sie ballern. Denn genau wie
etwa in Baldur’s Gate achten
die Bewohner auf Thre Aktio-
nen, und ein allzu schief-
wiitiger Cutter hat es schwer,
noch Verbiindete oder wichti-
ge Informationen zu finden.
Zum Gliick lassen sich die
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aus 3D-Action und knackigen Ratseln soll Out-
cast die Spitze des Action-Adventure-Genres
erklimmen. Wir konnten das kommende High-

light in einer fast fertigen Version probespielen.

meisten Konflikte auch fried-
licher 16sen. Natiirlich kon-
nen Sie ein Lager der Palast-
wache einfach im Frontalan-
griff stiirmen. Aber vielleicht
ist es doch besser, Sie iiber-
wiltigen den Tirsteher bei
Nacht und schleichen sich
dann ungesehen ins Innere.

Ratselhafte Physik

Ahnlich wie in Trespasser
werden einige Puzzles iiber
altbekannte Adventure-Kost

In Gesprachen mit den Einwohnern erfahren




hinausgehen und Gebrauch
von der detaillierten Physik-
Engine machen. Beispiels-
weise miissen Sie mit genau
getimten Schiissen zwei Pen-
del so in Schwung versetzen,
daf diese einen Damm zum
Einsturz bringen. Auf der an-
deren Seite finden Sie auch
typische Rollenspielaufgaben
und zahlreiche Nebenquests.
So verlangt ein alternder Jiger
von Thnen, daf Sie die Zuta-
ten fuir eine spezielle Pulver-
mischung besorgen und ihm
Kugeln fiir sein Jagdgewehr
gieRen. Dafiir verspricht er,
sie zu einer entfernten Insel
zu rudern, wo ein Monster auf
Beute lauert. Ein andermal
miissen Sie einen Wichter
vor einer Schar aufgebrachter
Priester retten, die den Un-
gldubigen ihrem Gott opfern
wollen. Auf Dialogritsel wol-
len die Entwickler ebenso
verzichten wie auf altherge-
brachte »Kombiniere Gegen-
stand A mit B«-Aufgaben.

Stimmung durch
Technik

Beim ersten Streifzug durch
Adelpha fillt sofort die atem-
beraubende Grafik auf: Weite

Sie wichtige Informationen.

Ebenen, die am Horizont von
schroffen Klippen begrenzt
werden. Runde Hiigel, die sich
in glitzernden Seen spiegeln,
dichte Wilder, deren Schat-
ten abends linger werden.
Orientalisch angehauchte
Stidte, in denen die Bevolke-
rung ihrer Arbeit nachgeht.
In der Ferne grast eine Herde
fremdartiger Reittiere. Alles
wirkt wie aus einem Guf2.
Die Programmierer er-
wecken Adelpha mit einer
ganzen Reihe technischer
Finessen zum Leben. Die
natiirlich wirkenden Run-
dungen der Landschaft er-
reicht Appeal mit einer spezi-
ellen Voxel-Engine, dhnlich
der des Flugsimulators Co-
manche Gold. Im Gegensatz
zur Novalogic-Version be-
herrscht die Outcast-Engine
texturierte Voxel, wodurch
auch detaillierte Gebiude
moglich sind. Lediglich fiir
kleinere Objekte wie Tiiren,
Fisser und Personen verwen-
den die Programmierer kon-
ventionelle Polygone. Dank
Motioncapturing, Skelettal
Animation und Skin Defor-
mation bewegen sich Men-
schen wie Tiere erstaunlich

realistisch durch die Land-
schaft. Bump Mapping, volu-
metrischer Nebel und dyna-
mische Lichtquellen sind nur
einige weitere der grafischen
Schmankerl; die bombasti-
schen Explosionen wiirden
selbst einem Unreal zur Ehre
gereichen. Dabei nutzt Out-
cast keine 3D-Beschleuniger-
karten. Die Betaversion lief
auf einem Pentium II mit
300 MHz absolut ruckelfrei.

Wie im Kino

DaR Infogrames auch ein
Hindchen fur die passende
akustische Untermalung hat,
haben die Franzosen schon
mit Silver bewiesen. Outcast
soll noch eins draufsetzen:
Der Soundtrack wurde ei-
gens vom Moskauer Sympho-
nieorchester eingespielt und
erreicht durchaus Kinoqua-
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lititen. Auch bei der Loka-
lisierung will Infogrames
nicht sparen; der Held Cutter
Slade bekommt die deutsche
Stimme von Bruce Willis.
Das ganze Technikfeuerwerk
ist kein Selbstzweck, viel-
mehr vermitteln Thnen die
phantastische Landschaft und
die stimmungsvolle Musik
wirklich das Gefiihl, iiber
eine weit entfernte Parallel-
welt zu wandern.

Genre: Action-Adventure

Termin: Juni '99

Hersteller:  Infogrames
Ersteindruck: Sehr gut

Rudiger Steidle: »Zugegeben — vor einem Jahr war ich
skeptisch, ob Infogrames neben der fantastischen Grafik
ein ebenso gutes Spiel schaffen wiirde. Doch die jingste
Betaversion hat mich uberzeugt: Ratsel, Action und

Atmosphare scheinen zu stimmen. Ich freu’ mich drauf.«
_______________________________________________________________________|
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Cutter kann auch Gebaude erkraxeln.

Aktuell

Vom Riicken
eines Bipods
aus hat Cutter
ein Teleporter-
Tor zur nachsten
Welt erspéht.




