Action D T

Peter Steinlechner

Mehr Vielfalt im Actionlager

Das wurde aber Zeit! Auf ein Programm wie Expendable
warte ich schon seit langem. So sehr mir Ego-Shooter ala
Half-Life am Spielerherz liegen: Endlich traut sich jemand
und schafft mit einer zeitgeméBen Grafik mal kein 3D-
Actionspiel, sondern etwas anderes. Nichts gegen id Soft-
ware und Epic Games, aber bei den Quake- und Unreal-
Machern schleicht sich immer mehr ein ermiidender Rhyth-
mus ein: 3D-Engine entwickeln, neues Spiel produzieren,
Engine lizenzieren. Verbesserte Version der 3D-Engine ent-
wickeln, Nachfolger zum Spiel produzieren...

Man muB doch auch mal bereit sein, mit all der feinen Technik andere Spielideen zu
verwirklichen. Liebe Hersteller, denkt einfach ganz egoistisch (nur Mut, das konnt ihr): Je
vielfédltigere Programme ihr schafft, desto mehr Leute interessieren sich fiir eure Werke
—und gestandene Spieler profitieren vom abwechslungsreicheren Angebot erst recht.
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Platz Spiel Genre Testin Wertung g r und ste nen.

1 Half-Life (deutsch) 3D-Action 5/99 92% “e 4] (g gi en,
2 Unreal 3D-Action 7/98 91% [Ba i e\e
3 JediKnight 3D-Action 12/97  90% 2D-Renns? Lo
4  Indiziertes Spiel 3D-Action - 85% Prﬁge\s ple\e )
5 Heretic 2 Actionspiel 1799 84% d_Runs]
6  Forsaken 3D-Action 5/98 84% Jum P'An
7 Uprising 2 Actionspiel 2/99 83%
8 Gex 3D: Enter the Gecko Jump-and-run 7/98 83%
9 Delta Force 3D-Action 12/98 83%
10  Shogo 3D-Action 12/98 83%
1 Dethkarz Action-Rennspiel  12/98 82%
12 Expendable Actionspiel @ 82%
13 Nuclear Strike Actionspiel 1/98 82%
14  Virtua Fighter 2 Prigelspiel 1/97 81%
15  Requiem 3D-Action 5/99 80%
16  Turok2 3D-Action 2/99 80%
17  Pandemonium 2 Jump-and-run 3/98 80%
18  Incoming Actionspiel 5/98 80%
19  Aliens versus Predator ~ 3D-Action 5/99 79% m
20  Die by the Sword Actionspiel 5/98 79%
21  Wargasm Actionspiel 1/99 79% Tests
22  Shadows of the Empire  Actionspiel 1/97 79% Descent 3 — Sol Ascent . 80
23 Missing in Action Actionspiel 9/98 7%
24 Starsiege Tribes 3D-Action 3/99 1% Expendable ... 82
25  Micro Machines V3 Actionspiel 6/98 76% HeII—Copter """"""""""""" 84

Die 25 besten Action-, 3D-, Priigelspiele und Jump-and-runs. South Park 36
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Vorabtest: Roboterhatz mit V3

Descent 3

bietet originelle Levels und abgehobenes Ballervergniigen.

D ie Instrumente sind ge-
checkt, die Triebwerke
summen, der Raumgleiter vi-
briert. Also geht es los: Todes-
verachtend tapfer flitzen Sie
mit einem Kampfjiger durch
die Hohlen und Tunnels des
Actionspiels Descent 3. Sie le-
gen sich mit feindlichen Robo-
tern an, schweben durch enge
Ginge und zeigen der versam-
melten Metallmann-Schar,
wer schneller schiefit. Unter
dem Titel Sol Ascent erscheint
zusammen mit den neuesten
Grafikkarten von 3Dfx eine
abgespeckte OEM-Version der

heif} erwarteten Ballerorgie.
Diese Variante liegt allen Voo-
doo-3-Beschleunigerkarten
bei und lduft ausschlieflich
mit diesem Chipsatz; selbst
mit anderen 3Dfx-Karten l4f3t
es sich nicht installieren.

Feuerloscher
und Freund

Descent 3 fiihrt Sie erstmals
in der Serie durch AuRenge-
biete. In der OEM-Version
dienen sie meist nur als
Durchgangsstation zwischen
Tunnels. Bei der Orientie-
rung hilft eine 3D-Karte,

aullerdem haben Sie wieder
den Guidebot aus Descent 2
mit an Bord. Der soll Sie ei-
gentlich zum nichsten Missi-
onsziel, zu Extras oder Muni-
tion bringen. In Sol Ascent
funktioniert der Helfer al-
lerdings nicht zuverlissig,
sondern bleibt in Ecken
stecken, schwirrt hilflos vor
geschlossenen Tiiren oder
hat schlicht keine Ahnung,
welcher Weg der richtige ist.
Stellenweise kann die Suche
nach dem Auftragsziel des-
halb in Frust ausarten — hof-
fentlich bringen die Entwick-
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Am Ende mancher Levels warten
riesige Bolgegner auf Sie.

ler dem Robo-Navigations-
system bis zur fertigen Versi-
on noch einiges bei. Dafiir
kennt er bereits den folgen-
den Trick: Wenn Sie brennen
und ihm den Befehl »Losche
Feuer« erteilen, fihrt der
stihlerne Freund einen Riis-
sel aus, verspriiht Stickstoff
und zwitschert anschlieRend
ein frohliches »Diideldii«.

Seltsame Mission

Statt wie frither Reaktoren in
die Luft zu jagen und dann
zu fliichten, geht es jetzt ab-
wechslungsreicher zur Sa-
che. Sie sammeln Virus-
proben ein, suchen Infos fiir
einen Auftraggeber oder er-
kunden eine Forschungs-
station. Pro Mission gibt es
fiinf bis acht Teilziele. Vollig
aus dem Rahmen fillt die
dritte Mission. Sie helfen my-
steridsen Marsminnchen,
die mit glithenden Augen
durch den Level schleichen
und Sie aus kleinen Raum-
schiffen mit Glaskuppeln be-
obachten. Dabei miissen Sie



Sie fliegen auch durch Aufenwelten — meist ist dort aber nicht allzuviel los.

nicht nur kimpfen, sondern
unter Zeitdruck einen Ge-
schicklichkeitskurs durchflie-
gen und in einem Irrgarten
den richtigen Weg auswen-
dig lernen — Denksport fiir
3D-Actionspieler. Sol Ascent
umfaflt finf lange Solo-
einsitze, das fertige Descent 3
wird gut 30 Levels enthalten.

Priigelnde Roboter

In Sol Ascent pusten Sie
zehn Robotertypen iiber den
Jordan. Die Metallkreaturen
sehen vergleichsweise huma-
noid aus, haben Stahlarme
und gelegentlich einen Kopf,
der ein fieses Grinsen auf
den Blechlippen trigt. Dank
der aufwendigen KI-Routi-
nen wirkt auch ihr Verhalten
lebendiger denn je. Manche
schweben gelassen durch die
Liifte, andere schwirren hek-
tisch umbher, wieder andere
fliichten bei Threm Anblick.
Einer der Stahlkrieger muf3

Manche Roboter erinnern an Quallen.

ohne Waffen auskommen,
dafiir riickt er Thnen hautnah
auf den Raumschiffs-Pelz
und schlagt kriftig mit ge-
ballter Metallfaust zu.

J9 A

In ausgedehnten Felsgrotten finden Sie eine Forschungsstation.

Wie Wackelpudding

Die meisten Kampfgerite
kennt man bereits aus dem
Vorginger, sie reichen von
Energie- und Laserkanonen
uber eine MP bis zum Flam-
menwerfer. Einen
besonders origi-
nellen Grafikef-
fekt bietet die Mi-
krowellen-Knarre.
Davon getroffe-
ne Roboter schlak-
kern wie Wak-
4§ kelpudding und
zerplatzen dann.
Neu ist ein Scharf-
schiitzenmodus

fur die MP, bei dem Sie so-
gar die Anzahl der in einem
Feuerstofl abgeschossenen
Projektile bestimmen.

Neue Technik

Gegeniiber dem zweiten Teil
legt die Grafik gewaltig zu.
Nebel- und Lichteffekte sowie
grellbunte Explosionen sor-
gen fiir Simmung. Descent 3
basiert auf einer frisch ent-
wickelten 3D-Engine. Die
schickt Sie ohne sptirbaren
Ubergang durch enge Roh-
ren hinaus in weite Ebenen.
So fortgeschritten das Tech-
nik-Grundgeriist gegeniiber
der vorigen Version wirkt:
Mit der aktuellen Grafik-
referenz Unreal kann es
nicht mithalten, insbesonde-

re die Texturen wirken grob.
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Auflerdem kommt es selbst
auf der Highend-Grafikarte
Voodoo 3 3000 zu spiirbaren
Aussetzern, sobald frische
Wandtapeten oder Gegner-
polygone in den Bildspeicher

geladen werden.

Peter Steinlechner

Erfrischend
anders

Auf den ersten Blick
hat sich wenig gean-
dert, auf den zweiten
spielt es sich neu: Des-
cent 3 Sol Ascent hat
mich iliberzeugt. Ein paar Kleinigkeiten
wurden bei den Waffen geandert, endlich
gibt’s unterschiedliche Missionsarten —
und schon habe ich das Gefiihl, mit dem
alten Descent-Raumgleiter durch ein
frisch entwickeltes Spielkonzept zu schwe-
ben. Grafik und Spezialeffekte sind ge-
lungen, aber nicht auBergewdhnlich.

Argerliche Aussetzer

Peinlich, peinlich: Sol Ascent liegt einer 3D-
Karte bei, mit der es nicht richtig lauft. Es
ist mir unverstéandlich, wie eine 0EM-Versi-
on selbst noch auf unseren Highend-Test-
systemen mit der pfeilschnellen Voodoo 3
derart viele Aussetzer produzieren kann.
Der Guidebot erledigt seine wichtigste
Aufgabe, mich durch den Level zu fiihren,
noch viel zu schlecht —in Descent 2 war der
besser. Ich bin mal gespannt, ob die Pro-
bleme im fertigen Descent 3 behoben sind.
Néchsten Monat wissen wir mehr.

Descent 3 — Sol Ascent

Genre:  3D-Action

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:
Preis:

Spieler:

Englisch
(nur als OEM-Version)

Hersteller: Parallax

System:  Windows 95

Anleitung: Deutsche Readme-Datei
Festplatte: ca. 190 MByte

Einer bis acht (Netzwerk, Internet)

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

Pentium 200
32 MByte RAM, 8fach CD
Voodoo-3-Karte

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe Noch nlicht endlgultig blewertbalr
Multiplayer [ Noch nicht endgltig bewertbar

Pentium 11/266
32 MByte RAM, 8fach CD
Voodoo-3-Karte

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

Gut Keine Wertung,
Gut da dem Vorabtest
Gut die ahgespeckte

OEM-Version
zugrunde liegt.

Spannende Fortsetzung eines 3D-Klassikers.
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Ein Spiel wie Sprengstoff

Expendable

Krach, Bumm, Peng: Mit spektakularen Grafikeffekten und tempo-

an
b ¢

Gair?e?,tar

»fiir besondere Grafikpracht«

Expendable

reicher Action sorgt ein kleiner Spacemarine fiir groBen Spielspal3.

7 E rist blond, trigt ein alber-
= \ nes rotes T-Shirt und hilt
Auf Demo-CD: mehr Feuerkraft in seiner

spielbare Demo

fithlige Beziehungen zu an-
deren Spielfiguren - alles
uberfliissig. Expendable setzt

rechten Faust als die Enter- ganz auf bombastische Ex-

prise in ihren gesamten Pha-
serbinken. Die Rede ist vom
Helden des Actionspiels Ex-
pendable. Dessen Geschick
bestimmen Sie, indem Sie
ihn durch Hundertschaften
von Auferirdischen scheu-
chen und dabei ballern, bis
die Wumme glitht. Hand-
lung, Dialoge oder gar fein-

Peter Steinlechner

Einfach
und gut

Stellenweise habe ich
den Eindruck, Expen-
dable bestehe iiber-
haupt nur aus Explo-
sionen. Standig fliegt
der halbe Level in die Luft, Horden von
Aliens geben effektvoll den auBerirdischen
Loffel ab, und mein anfangs schwacher
Standard-Laser steigert sich allmahlich
zur aberwitzigen Wahnsinnswaffe.

Ballern fiir Sportler

Klar, wer bei Actionspielen so etwas wie
eine spannende Story oder Komplexitat
erwartet, kommt — abgesehen von den
Endgegnern — nicht auf seine Kosten. Aber
dafiir ist die bombastische Ballerei erfri-
schend unkompliziert und macht schlicht
SpaB. Selbst wenn man sich die geniale
Grafik wegdenkt, wiirde das Teil noch fiir
Adrenalinschiibe sorgen. Lediglich die
knappen Zeitlimits kénnen fiir Frust sor-
gen — aber wer das als sportliche Heraus-
forderung nimmt, fiihlt sich nach jedem
geschafften Level doppelt gut.

82

plosionen. Stindig fliegt ir-
gendetwas mit gewaltigem
»Kawumme« in die Luft, sei
es ein Alien, ein Roboter oder
die halbe Umgebung.

Frei wie ein Vogel

Die Abenteuer Thres Helden
steuern Sie zur Abwechslung
mal nicht aus der Ich-Per-
spektive, vielmehr sehen Sie
den wackeren Weltraumsol-
daten von schrig oben. Thre
Sicht auf die Landschaft ist
fest vorgegeben, Sie selbst ha-
ben in den Levels vollige Be-
wegungsfreiheit. Gesteuert

M [=3 =
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Bei etwas groReren Gegnern wie dem Mech zeigt ein roter Balken

Das Endgegner-Raumschiff reagiert nur auf eine spezielle Waffe.

wird per Tastatur, wahlweise
kann sich ein Mitstreiter per
Joystick mit einer zweiten
Spielfigur in das Geschehen
einklinken. Sie kimpfen nicht
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nur gegen Feinde, sondern
auch gegen ein Zeitlimit. Je
nach Linge des Levels betragt
es zwischen drei und sechs
Minuten. Weil das meist zu

(links unten), wieviel Energie noch bleibt.



Minen zeigen mit die schdnsten Detonationen.

Gelegentlich sehen Sie Blondie von hinten.

knapp ist, 1aft es sich durch
ein Extra verlingern. Sobald
die vorgegebene Zeit abge-
laufen ist, explodiert der
Held, und Sie machen an der
gleichen Stelle mit zusitz-
lichen 60 Sekunden weiter.

Schlaue Endgegner

Die meisten Feinde sind nur
Kanonenfutter. Da spielt es
keine grofere Rolle, ob es
sich um Metallic-Aliens,
auferirdische Kampfhunde
oder Mini-Mechs handelt.
Komplizierter sind die
Kampfe gegen Obermotze
zum Levelende. Die sehen
mal aus wie ein Raumschiff,
mal wie grofie Insekten oder
tiberdimensionale Kampfge-

rite. Gegen die Bosse ist
dezentes Griibeln angesagt:
Miissen erst die beiden
grofien Kanonen an den Sei-
ten ausgeschaltet werden,
funktioniert vielleicht ledig-
lich eine Waffenart, oder ist
am Ende nur der grofde rote
Knopf empfindlich?

Dschungel
und Tempel

»Feuer frei« heiflt es in
insgesamt 20 Levels. Fur
optische Vielfalt ist gesorgt:
Sie flitzen durch diistere
Strafsenschluchten, kimpfen
in Dschungellandschaften, in
Alientempeln oder schumm-
rigen Felshohlen. Meist geht
es linear voran, verlaufen
koénnen Sie sich nicht. Nur
gelegentlich fithrt ein Seiten-
weg zu besonderen Waffen-
systemen oder einem Extra-
leben. Oft ist der Weg durch
Eisentore oder Energieschil-
de versperrt. Dann suchen
Sie Schliisselkarten in nahe-
gelegenen Kisten, driicken ei-
nen verborgenen Schalter
oder zerstéren eine Reihe
von Energiesperren.

Bunter ballern

Die gut 20 Kampfgerite
schiefRen in allen Regenbo-
genfarben und Energiefor-
men — die Palette reicht vom
simplen Laser bis zu wild ge-
zackten Blitzen. Es gibt meh-
rere Arten von Raketen. Be-

Erst wenn die griine Energiesperre kaputt ist, geht's im Level weiter.

Action
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Ein harmloses Sandtal entpuppt sich schnell als geféhrliche Feuerfalle.

sonders effektiv arbeiten ziel-
suchende Projektile, die sich
im Schwarm auf den Gegner
stiirzen. Aufler dem bunten
Potpourri an Schiefpriigeln
finden Sie auch Granaten
oder Biindel von Dynamit-
stangen. Die werfen Sie mit
einer Extrataste. Je linger Sie
diese gedriickt halten, desto
weiter fliegt die todliche La-
dung. Wenn Ihr Held ins
Gras beifdt — und das kommt
oft vor — macht er an der
gleichen Stelle weiter, hilt
aber nur den Standardlaser
in der Hand. Speichern diir-
fen Sie erst am Levelende, al-
lerdings kénnen Sie bis da-
hin drei Leben verbrauchen.

Expendable

Genre:  Actionspiel Hersteller: Rage Software
Anspruch: Fortgeschrittene System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 300 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (am gleichen PC)
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition
Pentium 200 Pentium I1/266 Pentium I1/450
32 MByte RAM, 8fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Sehr gut
Sound "'
Bedienung
Spieltiefe Befriedigend . 82%
N

GameStar Juni 99

Multiplayer Gut
Grafisch spektakulares Ballerspiel.

Mip und Bump

Grafikkarten freuen sich
iiber Expendable: Endlich
diirfen all die 3D-Chips mal
zeigen, was in ihnen steckt.
Von Mip-Mapping bis zu
Echtzeit-Schatten unterstiitzt
das Programm praktisch al-
les, was unter 3D-Fetischisten
hip ist. Auch die vielgerithm-
ten Bumpmaps gibt’s endlich
mal zu bewundern. Und sie-
he da: Am Rande winziger
Vertiefungen im Boden wer-
fen Explosionen oder Feuer
Schatten — allerdings wirkt
dieser Effekt im Vergleich
zum tollen Rest von Expen-
dable eher diirftig.

S
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Hollischer Tiefflug

Feuergefechte gegen Feinde ohne Ende.

Der Einsatz von Hub-

schraubern in Action-

<.

Auf Demo-CD:
spielbare Demo

spielen klappt meist vor-
ztiglich, wie GTs Missing in
Action oder Electronic Arts’
Strike-Reihe beweisen. Auch
Ubisoft setzt mit Hell-Copter
auf duflerst schwerbewaffne-

Dank zielsuchender Raketen sind auch dicke
Kampfkopter auf Dauer kein Problem.

Heftig viel
Action

Wenn Sie es wieder mal
so richtig krachen las-
sen wollen, fliegen Sie
mit Hell-Copter genau
richtig. Tonnenweise
Gegner und schon animierte Waffeneffek-
te halten Sie neben dem gehobenen
Schwierigkeitsgrad ganz schon auf Trab.

Die Steuerung ist sehr prazise, weshalb Sie
heranfliegenden Geschossen geschickt
ausweichen konnen. Allerdings sind einige
wenige Einsatze vollig unfair, und teilweise
nagen ultraknappe Zeitlimits am Nerven-
kostiim. Hier ware mehr Feintuning nétig
gewesen. Fortgeschrittene Piloten werden
aber auch damit fertig. Mir hat die Action-
Orgie méchtig SpaB gemacht — Helikopter-
Fans diirfen zugreifen.

84

Hell-Copte

Erleben Sie mit lhrem Helikopter rasante

te Drehfliigler im Balleram-
biente — und fliegt gut damit.

Triumph durch
Technik

Als Elitepilot von Ubisofts
Gnaden finden Sie sich in 20
frei erfundenen Krisenher-
den rund um den Globus
wieder. Vor jedem Einsatz
diirfen Sie aus einem Kopter-
trio, das sich durch Panze-
rung und Wendigkeit unter-
scheidet, Ihren Lieblingsheli
wiahlen. Nachdem Sie den
zackig vorgetragenen Befeh-
len gelauscht haben, steuern
Sie Thr Kampfgerit aus der
Kklassischen »Schrig von hin-
ten«-Perspektive tiber eine
3D-Landschaft. Nur allzubald
riickt Thnen der Gegner mit
seinem vereinten Waffensor-
timent auf den Pelz. Doch
zum Gliick ist Thr Kampfro-
tor mit jeder Menge High-
tech-Schnickschnack aus den
Waffenlabors dieser Welt be-
stiickt. Autokanonen, laser-
geleitete Clusterbomben und
sogenannte Micromissiles, die
gleich vier Gegner auf einmal
ins Visier nehmen, halten Ih-
nen Angreifer vom Pelz. Zer-
storte Feinde hinterlassen ge-
legentlich Waffennachschub
oder Reparaturkits.

Freunde in der Not

Bei all dem Gegnerandrang
diirfen Sie den jeweiligen
Auftrag nicht aus den Augen
verlieren. So bewachen Sie
Transportflieger, machen ab-
gestiirzte Prisidentenmaschi-
nen aus und schieflen Ge-

Héufig kdmpfen Sie gegen mehrere Luft- und Bodenziele gleichzeitig.

heimagenten den Fluchtweg
frei. Gelegentlich warten Un-
terstiitzungsvehikel auf Ihr
Kommando, um einen be-
stimmten Wegpunkt von
Gegnern zu befreien. Neben
den in groRer Zahl angrei-
fenden Panzern macht Thnen
auch das Handbuch zu schaf-

fen. In allen drei Sprachen
(englisch, franzésisch und
deutsch) verschweigt es, dafd
Sie »A« und »Y« driicken
miissen, damit Thr Hub-
schrauber auf- und absteigt.
Doch nur so kénnen Sie lan-
den und einige der Auftrige
erfolgreich beenden.

Hell-Copter

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Deutsch

Preis;:  ca. 70 Mark

Spieler:

Hersteller: Ubisoft

System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 1 bis 400 MByte

Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk)

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

Pentium 200
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer
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Pentium 11/233
32 MByte RAM, 8fach CD
Direct3D

Pentium 11/300
32 MByte RAM, 8fach CD
Riva TNT
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Vorspiel der Skandal-Knirpse

South Park

Die Skandal-Zeichentrickserie aus USA lauft bald in Deutschland an;

hoffentlich schaltet nach diesem Spiel iiberhaupt noch jemand ein.

in Mega-Uberraschungs-
hit in Sachen zynische
Radikal-Cartoons gelang mit
einer Serie tiber vier tibellau-

Zwei ahnungslose Deathmatch-Gegner laufen in den
SchuBbereich unseres schrumpelnden Warpo-Rays.

Heinrich Lenhardt

Oh my god!

Acclaim hat nicht nur
Kenny, sondern auch
den Spielwitz gekillt.
Trotz selbstloser Vor-
recherche (Studium
zahlreicher TV-Folgen)
1aBt mich das Programm eiskalt. South
Park iibertrifft mit seiner ganzen Dahin-
geschludertheit alle Befiirchtungen, die
man gemeinhin mit Spielen zu Filmen oder
Fernsehserien verbindet.

Angesichts des verwanzten Leveldesigns
vergeht einem schnell das Lachen: In
jedem Level werde ich von chaotischen
Riesenrudeln hirnloser Kamikaze-Angrei-
fer genervt. Das Vernichten der langlebi-
gen Spielwelt-Endgegner dauert fast lan-
ger als eine TV-Episode; mittendrin spei-
chern darf ich natiirlich nicht. Die Technik
spendet keinen Trost: Fiir seine nebelum-
wolkte Einfachst-3D-Welt braucht South
Park peinlich viel Hardware-Power. Chao-
tisch, aber relativ unterhaltsam sind die
wilden Deathmatches, die noch am ehe-
sten dem Seriencharakter entsprechen.

86

nige Achtjahrige, die im Pro-
vinznest South Park zu Hau-
se sind. Nun zerbricht sich
RTL den Kopf dariiber, wie
und wann die Serie dem deut-
schen Publikum zugemutet
werden kann: Blasphemie,
Fliiche, Gewalt und Exkre-
mente gehéren zu den ele-
mentaren Bestandteilen jeder
Folge. Der Humor in South
Park schwankt zwischen
peinlich und zynisch; die
technische Qualitit der Ani-
mationen ist gekonnt grotten-
schlecht. Allwéchentlicher
Hohepunkt: Das brutale Able-
ben des kleinen Kenny (»Oh
my god! They killed Kennyl«),
der in der nichsten Episode
putzmunter aufersteht.

Wahnwitz-Waffen

Acclaim investierte viel Geld
und offensichtlich wenig Ent-
wicklungszeit, um mit einem
Spiel am South Park-Boom
teilzuhaben. Der humoristi-
sche 3D-Shooter bietet fiinf
Welten mit je vier Levels. Un-
ter dem Einfluf} eines nahen-
den Kometen wird South
Park von Killer-Truthihnen,
randalierenden Robotern und
anderen Merkwiirdigkeiten
heimgesucht. In jeder Welt
bekommen Sie einen Geg-
nertyp immer und immer
wieder vorgesetzt. Pro Waffe
gibt es zwei Einsatzarten; der
linke Mausknopf sorgt fiir
den Standardschufs, der rech-
te fiir die Munitions-intensi-
vere Powervariante. Prallbille,
Gummistopsel, Stinkpuppen,
Piranha-Strahler, Schwamm-

MGs, Sniper-Hithner und
Kuhkanonen passen ins
South Park-Ambiente wie die
Faust aufs Auge. In beliebi-

ooag

OmMES

Gespeichert werden darf nur
nach dem Absolvieren eines
Levels; die Grafikauflésung
bietet nicht mehr als 640 mal

Die schlampig animierten Killerklone bekommen gleich unsere dicke
Kuh-Kanone zu schmecken. Andere Gegner gibt’s in diesem Level nicht.

ger Menge stehen Schnee-
bille als Standard-Wurfge-
schosse zur Verfligung.
Comic-Deathmatch

South Park ist offensichtlich
eine Videospiel-Umsetzung:

South Park

480 Pixel. Am meisten Sorg-
falt widerfuhr der PC-Umset-
zung im Multiplayer-Bereich;
bis zu acht Spieler hauen sich
die Hucke voll. Das macht
wenigstens etwas Spafs.
0 www.puk.de/southpark

Genre:  3D-Action

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Hersteller: Acclaim
System:  Windows 95
Anleitung: Englisch
Festplatte: ca. 100 MByte

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

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

Minimum

P 200, 32 MByte RAM, 3D-Karte

Pentium 11/266

Pentium 11/300

oder 32 MByte RAM, 8fach-CD 48 MByte RAM, 16fach-CD
Pentium 1/266, 32 MByte RAM 3D-Karte 3Dfx-Karte
Grafik Mangelhaft |
Sound Ausreichend "'
I
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe 33 % =
Multiplayer e snS ~
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Misere zur Serie: schlampiger Comic-Shooter.



