Action

Peter Steinlechner

Es kann nur einen geben

So sehr ich mich auf Quake 3 Arena, Team Fortress 2
und Unreal Tournament auch freue: Ich hoffe, daB die
Hersteller nicht nur noch auf Netzwerk-Matches setzen.
Klar, damit scheint sich auf den ersten Blick relativ einfach
Geld verdienen zu lassen. Eine Handvoll Deathmatch-Levels
ist in ein paar Wochen gebastelt. Mit der gleichen Masse an
Singleplayer-Missionen ist man deutlich 1anger beschaftigt.
AuBerdem lassen sich die Ballerfreunde—so hofft wohl
mancher Anbieter —irgendwann iiberreden, monatliche
Beitrage fiir Premium-Online-Dienste zu iiberweisen.

Sieht man mal davon ab, daB sich die meisten Spieler spannende Solisten-Abenteuer

wiinschen, gibt’s da aber ein Problem. Es kann im Wettstreit um die Gunst der Internet-
Gemeinde namlich nur wenige Sieger geben. Ein oder zwei Titel (einer vermutlich von
id Software) setzen sich schnell durch, die anderen tiberwinden nie die kritische Masse
an Teilnehmern—im Browser blinkt nur eine lange Liste mit leeren Servern.

Action-Charts

Platz Spiel Genre Testin Wertung
1 Half-Life (deutsch) 3D-Action = 92%
2 Unreal 3D-Action 7/98 91%
3 Jedi Knight 3D-Action 12/97 90%
4 Indiziertes Spiel 3D-Action = 85%
5 Heretic 2 Actionspiel 1/99 84%
6 Forsaken 3D-Action 5/98 84%
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 Nuclear Strike Actionspiel 1/98 82%
13 Turok 2 3D-Action 2/99 81%
14  Virtua Fighter 2 Priigelspiel 1/97 81%
15 Requiem 3D-Action @ 80%
16 Pandemonium 2 Jump-and-run 3/98 80%
17 Incoming Actionspiel 5/98 80%
18  TheReap Actionspiel 1/98 80%
19 Die by the Sword Actionspiel 5/98 79%

20  Wargasm Actionspiel 1/99 19%
21 Overboard Actionspiel 12/97 19%
22  Shadows of the Empire  Actionspiel 1/97 19%
23 Missing in Action Actionspiel 9/98 7%
24  Starsiege Tribes 3D-Action 3/99 7%
25  Micro Machines V3 Actionspiel 6/98 76%

Die 25 besten Action-, 3D-, Priigelspiele und Jump-and-runs.
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Auf CD:
Video-Special
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‘@ ic feiern das himmlische
Fahrgeftihl von Mittel-
klasseautos,

preisen den
paradiesischen Geschmack
von Erfrischungsgetrinken
und flattern begeistert durch
traumhafte Reklame-Wohn-
zimmer. Ob als Mannequin
oder pausbickiger Wonne-
proppen, ob mit aufwendig
gefiederten Fliigeln oder
schnell aufgeklebter Gold-
pappe: Der moderne Engel
arbeitet hauptsichlich im
Auftrag der Werbewirtschaft.

—— W esentlich wich-

Facts

- 73 Level-Abschnitte
+ 14 Gegnertypen

+ 7 Waffen

« 21 Himmlische Krafte
-7 Mehrspieler-Levels
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i tigere Aufgaben
hat der Him-
i melsbote Mala-
{ chi zu bewilti-
gen. Der stim-
i mige Cherubim
3D-Actionspiel
¢ Requiem: Aven-
ging Angel muf einen Trupp
Kollegen von schlimmen Ta-
ten abhalten. Die haben es
Luzifer gleichgetan, dem Ur-
ahn alles Schlechten, und
sind kurzerhand auf die Seite
des ewig Bosen iibergelaufen.

Weltall und Walhalla

In Sachen Szenario bietet Re-
quiem mehr Abwechslung
als andere 3D-Actionspiele.
Als Malachi kimpfen Sie sich

Ballern statt beten

Requiem

Avenging Angel

Ein kampfkraftiger Himmelsbote mit ungewohnlichen

Fahigkeiten landet auf der Erde, um die Mensch-

heit vor der blinden Wut gefallener Engel zu retten.

in der Ich-Perspektive durch
Himmel und Hoélle, die End-
zeit-Stadt New Damaskus so-
wie ein riesiges Raumschiff.
Nicht allein durch den bibli-
schen Hintergrund erinnert
die Stimmung eher an einen
Film wie Sieben als an blut-
riinstige Action-Hauer. Die
Stadte wirken mit ihren De-
tails, wie den herumliegen-
den Betrunkenen, glaubwiir-
dig, wegen der grobklotzigen
Architektur aber auch ein
bifdchen steril und wie aus ei-
ner anderen Dimension. Pas-
santen beispielsweise sehen
nicht aus wie die geschniegel-
ten Biirger anderer Science-
fiction-Epen. Statt dessen be-
kamen sie einen ungewohn-
ten Altgriechen-Look (grofie
Augen, klassische Ziige) ver-
pafdt. Deutlich diisterer geht
es im Jenseits zu. Im Spiel-
verlauf begegnen Sie regel-
mifig Lilith, der Anfiihrerin
der gefallenen Engel. Die
furchterregende Dame ver-
setzt Sie gelegentlich per Ma-
gie ins Reich der Toten. In
reich verzierten Kapellen
oder der finsteren Hoélle tre-
ten Sie dann gegen mutierte
Engel und fiese Teufel an.
Vor allem diese Umgebun-
gen sorgen mit liebevoll ge-

pixelten Wandtexturen fiir
sakrale Stimmung.

Auch die Fans von bibli-
schem Humor haben die
Entwickler nicht vergessen.
Beispielsweise wirbt ein Film-
plakat fiir die vier apokalypti-
schen Reiter — die allerdings
in wilder Rockermontur ab-
gebildet sind. Oft gibt’s An-
spielungen auf den Poeten
John Milton und dessen
Werk Paradise Lost; die Story
von Requiem hat einige Ele-
mente des Literatur-Klassi-
kers tibernommen.

Klare Ziele

Wie sich im Spielverlauf her-
ausstellt, steht die Mensch-
heit vor dem nichsten Schritt
in der Evolution. Die Erd-
linge wollen ihren Lebens-
raum erweitern und schie-
Ren ein gewaltiges Koloni-
sten-Raumschiff in den Or-
bit. Nur wenige Stunden
noch, dann zieht die michti-
ge Konstruktion endgtiltig in
die Tiefen des Alls — aber
statt hoffnungsvoller Siedler
sind Ex-Engel mit finsteren
Plinen an Bord. Die Hand-
lung von Requiem ist voll-
stindig linear aufgebaut, die
Story wurde in kleine Happ-
chen zerlegt. Sie haben stets
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ein klares Ziel vor Augen.
Beispielsweise sollen Sie an-
fangs eine Rebellenkneipe in
New Damaskus finden, dann
eine entfiithrte Partisanin be-
freien und der siechen Dame
anschlieflend neuen Lebens-
saft aus der ortlichen Blut-
bank besorgen. Per Tasten-
druck sprechen Sie Personen
an, die Gespriche laufen
dann automatisch ab. Man-
che Partner plaudern nur mit

Thnen, wenn Sie keine Waffe
in der Hand halten. Gele-




gentlich miissen Sie Puzzles
losen. Sei es, dafs Sie einen
entfernten Aufzug nur recht-
zeitig erwischen, wenn Sie
auf schnellstem Weg dorthin
rennen, oder daf} Sie Schalter
in der richtigen Reihenfolge
betitigen miissen, damit sich
das nichste Tor 6ffnet.

Teuflische Gegner

In der ersten Hilfte von Re-
quiem bekimpfen Sie auf
Seiten einer Rebellentruppe
dick gepanzerte Soldaten und
schwere Elitekrieger. Spater
gesellen sich Héllenhunde
und Zombies dazu. Gegen
Ende machen Thnen Roboter
das Leben schwer. Besonders
schlau stellen sich die Fein-
desscharen nicht an, die KI
ist der von Programmen wie
Unreal oder Half-Life klar
unterlegen. Keiner der Geg-
ner sucht Deckung oder
fliichtet, die meisten bewe-
gen sich sogar kaum. Um
trotzdem interessante Kamp-
fe zu bieten, haben die Ent-
wickler tief in die Trickkiste
vergangener 3D-Zeiten ge-
griffen. Requiem setzt auf
Massenschlachten, in denen
Sie es mit bis zu einem Dut-
zend Kontrahenten gleich-
zeitig zu tun haben. An be-
stimmten Stellen hetzt das
Spiel sogar stindig neue Geg-
ner auf Sie. Auflerdem tau-
chen in gerade nicht einseh-
baren Winkeln oft véllig un-
erwartet neue Feinde auf —
was zwar fiir Uberraschun-

N
Der Kran tragt Sie nach oben auf den weiteren Weg.

Action

In Wunderschonen Hollenszenarios werden Sie immer wieder in gnadenlose Duelle mit animierten Ex-Engeln verwickelt.

gen sorgt, manchmal aber
auch schlicht unfair ist.

Himmlische Krifte

Um den gottlosen Feindes-
scharen ordentlich Feuer un-
term Hintern zu machen,
stattet der oberste Chef Sie
mit magischen Fihigkeiten
aus. Folgerichtig lernen Sie
nach und nach 21 verschie-
dene Zauber und verschie-
Ren per Mausklick Blitz- oder
Energiestrahlen aus der En-
gelsfaust. Besonders hart-
nickige Gegner lassen Sie —
ausreichend Mana vorausge-

setzt — zu Salz erstarren oder
hetzen ihnen einen Insekten-
schwarm auf den Hals. An-
dere schalten Sie mit einer
gewaltigen Explosion aus. Sie
verpassen sich himmlische
Schutzschilde oder enteilen
mit einem kraftigen Fltigel-
schlag in die Hohe.

Ein paar ungewodhnliche
Spriiche sorgen fiir taktische
Tiefe. Beispielsweise verlang-
samen Sie kurzfristig den
Lauf der Zeit. Nur Sie selbst
ticken im Normaltakt und
bringen sich vor besonders
groflen Monstermassen fix in

In einer 3D-Zwischensequenz sehen S|e Malach|
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Martin Deppe

Ich will
Tanzbars!

Und wenn Peter die
Hollen-Levels noch so
toll findet: Mir gefallen
sie liberhaupt nicht.
~ Ich will realistische
Schauplatze wie Kinos, Videotheken oder
Tanzbars, und keine Klotzgrafik wie in
Requiems Endzeit-Stadten. Genauso reali-
stisch sollen die Gegner kdmpfen—wer
bleibt schon im GeschoBhagel stehen,
wenn drei Schritte weiter die sichere
Deckung wartet? Dabei kann ich nicht mal
auf ziinftige Multiplayer-Gefechte auswei-
chen, denn deren Levels—siehe oben.

Macht contra Magie

Natiirlich haben es neue 3D-Actiontitel
gegen die Himmer Half-Life und Unreal
schwer, und seit Jedi Knights Macht-Zau-
bereien sind magische Kampfe ebenfalls
kaum zu verbessern; Requiem bietet
immerhin einige sehr ungewohnliche Zau-
ber a la zerbrdselnden Salzséulen.

Fiir wilde Massenballereien reicht das
Hollenspektakel allemal, und die tolle
Story féhrt viele Pluspunkte ein.
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Action

Peter Steinlechner
Viel Licht

Angehende Himmels-
boten schnallen schon
mal die Federn auf den
Riicken: Mit Requiem
liefert 3D0 einen sehr
ordentlichen Einstand
ins Action-Genre ab. Besonders gut gelun-
gen sind den Entwicklern die Engelskrafte,
die fiir deutlich mehr Abwechslung und
Spieltiefe sorgen als manch ausgefeiltes
Waffenarsenal. Kombiniert mit den auf-
wendigen Massenkampfen (endlich mal
wieder) geht in dem jenseitigen Baller-
spektakel gut die Post ab. Ein dicker Plus-
punkt ist die Story. Die kann sogar mit der
aus Half-Life mithalten, wenn die Handlung
dort auch viel cleverer erzahlt wird.

...und etwas Schatten

Sehr gemischte Gefiihle hinterlaBt die
Grafik. Stellenweise sieht Requiem groBar-
tig aus, besonders die Texturen in »jensei-
tigen« Umgebungen sind umwerfend.
Dafiir hatte ich einige Orte auf der Erde
ohne Erklarung gar nicht erkannt—ein
Krankenhaus besteht doch nicht nur aus
farblosen Betonklétzen! Ahnlich zwiespal-
tig wirken die Gegner. Die sind fein ani-
miert, aber langfristig viel zu eintdnig.
Erstaunlich gut ist dagegen der Spagat
zwischen Holle und Erden-Stadt gelungen.
Obwohl ich mehr unterschiedliche Ortlich-
keiten durchstreife als beim abendlichen
TV-Zapping, wirkt das Programm von vorne
bis hinten wie aus einem GuB. Alles in
allem: Requiem sorgt fiir frischen Wind im
Genre und fiir eine Menge SpielspaB—ein
echtes Highlight ist es nicht.

Salzsaule Der Blechkrieger zerbrdselt zu Ieckerer Speisewiirze.

Sicherheit. Vor potentiellen
Gefahrenstellen verlassen Sie
voriibergehend Thre Polygon-
htille und spahen als unsicht-
bare Seele aus, ob hinter der
nichsten Ecke Gegner lau-
ern. Leider hilt das konven-
tionelle Waffenarsenal mit
den himmlischen Fertigkei-
ten nicht mit. Die gerade mal
sieben Schiefipriigel — von
der Laserkanone fiiber das
Scharfschiitzen-Gewehr bis
zum gewohnlichen Raketen-
werfer — verfithren keinen
abgebrithten Action-Haude-
gen zu Dankesgebeten.

Diesseitige Technik

Requiem basiert auf einer na-
gelneuen 3D-Engine direkt
vom Hersteller 3DO. Das
Programm lduft deutlich flot-
ter als aktuelle Konkurrenz-

Dank Uberreden-Magie kidmpft einer der Soldaten vorubergehend auf Ihrer Seite.
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programme, zeigt allerdings
weniger spektakulire Spe-
zialeffekte. Insbesondere die
Lichtspiele tiberzeugen nicht
recht. So klebt auf Straflen-
laternen nur eine fade gelbe
Textur — kein Vergleich mit
den hell strahlenden Lampen
aus Unreal. Im Multiplayer-
Modus wird wahlweise
Deathmatch
Deathmatch gespielt. Dabei
haben Sie die Wahl zwischen
20 verschiedenen Figuren mit
sehr schénen Texturen. Wahl-
weise spielen Sie als Engel,
Unhold oder bése Frau. Sie-
ben ordentlich designte, aber

oder Team-

arg trist angemalte Levels
spendieren die Entwickler.
Requiem hat keinen Leveledi-
tor, allerdings will 3DO bald
neue Karten per Internet
nachschieben. Das Programm

Perfekte und aufwend|ge Texturen schmi-
cken diese hEIB umkampfte alte Kapelle.

"wk

g .’.i uu
Per Raketenwerfer greifen Sie einen Metall-
krieger auf der Raumstation an.

Das Magie-Men: E|n Tastendruck ruft es auf,
ein Mausklick wahlt den gewiinschten Spruch.

erscheint hierzulande in der
unverinderten US-Version.
Die Sprache ist gut verstind-
lich, Untertitel lassen sich ein-
blenden. Ein deutsches Hand-
buch liegt bei.

Requiem: Avenging Angel

Genre:  3D-Action
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Englisch
Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:

Hersteller: 3D0

System:  Windows 95

Anleitung:  Englisch (Deutschin Vorh.)
Festplatte: ca. 400 MByte

Einer bis 16 (Netzwerk, Internet)

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

Pentium 166
32 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

P200, 32 MByte, 4x CD, 3Dfx
oder
P233, 32 MByte, 4x CD

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

Ausreichend
Multiplayer usreichen e ~
3D-Action mit originellem Szenario. ‘l‘
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Legende

@ nicht méglich

® fliissig, aber
quasi unspielbar,
da Bildausschnitt
nur Teil des
Monitors filllt

@ unspielbar
langsam
mit Einschrén-
kungen spielbar

® qut spielbar
nur im SLI-
Modus méglich
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Technik-Check:

Die wichtigsten Fakten zu Hard-

ware und Technik im Uberblick.

egen die Technik von

Unreal oder Quake 2 ist
Requiem nur dritter Sieger,
mufl sich aber nicht ver-
stecken. Auf der Habenseite
verbucht das Programm teils
atemberaubend schéne Wand-
texturen. Etwas mehr hitten
wir uns bei den Lichteffekten
gewlinscht. Straflenlaternen
etwa haben die Entwickler le-

gepappt — kein Vergleich zu
den grellbunt strahlenden
Lampen in Unreal.
Vorbildlich ist der Hard-
ware-Support: Das Programm
unterstiitzt Direct3D, die Gli-
de-Schnittstelle sorgt flir 3Dfx-
Spielspaf3, und auch im Soft-
ware-Modus 1af3t sich der
Himmel retten — dieser Mo-
dus lief in unserer Testversion

diglich eine gelbe Textur auf-  allerdings noch nicht.

20 mal 240, (2) 512 mal
385, (3) 640 mal 480 und schlieRlich (4) 1024 mal 768.

Die Performance-Tabelle

RagePro ~ Voodool ~ PowerVR Rival28  Mat.G200  Banshee Voodoo 2 Riva TNT
P166 MMX; AMD K6/200
320x240 ® e ® e ® e ®
512x384 ® ® °® ® ® ®
640x480 ® ® ®
P233 MMX; AMD K6/300
320x240 ® e ® ® e ® e ®
640x480 ® ® ®
8oox600 [ ) ( J ® ® ® ®
PlI1/233; Celeron 300; AMD K6-2/300
512x384 ® ® ® o °® ® ® ®
640x480 ® ® ® ® ® ® ®
8oox600 ( J o °® ® ® ®
Pll/g00
8oox600 ® o ® o ® ® ® ®
1024x768 ® ® ® ® ®

Technik-Facts

GRAFIKSCHNITTSTELLE: Requiem unterstiitzt 3D-Karten per
Direct3D, Voodoo-Chips laufen tiber Glide. Das Programm
hat einen Software-Modus, der in unserer (sonst fertigen)
Testversion allerdings noch nicht funktionierte.
LANDSCHAFT: Sie kimpfen tiberwiegend in engen Gingen
und Tunnels, wirklich groe Gebiete kennt das Programm
nicht. Die Umgebung ist vollstindig dreidimensional.
FIGUREN: Die Polygon-Gegner sind detailliert und gut ani-
miert, allerdings fehlt es an Abwechslung. Einzelne Kérper-
teile werden getrennt verwaltet, was aber nur selten eine Rol-
le spielt. Jede Figur wirft schén dargestellte Schatten, aller-
dings nicht dynamisch berechnet.

SOUND: Sprachausgabe in den Zwischensequenzen, gele-
gentlich spricht die Hauptfigur kurze Sitze; ordentliche Waf-
fengeriusche; gute Hintergrundmusik.

TEXTUREN: |n kleineren Raumen teilweise extrem detailliert
und sehr aufwendig. Ansonsten etwas blaf2.
SPEZIALEFFEKTE: Requiem bietet gute 3D-Explosionen. Die
wirken eher schmutzig als grellbunt. Feuer oder Detonatio-
nen leuchten die Umgebung nur teilweise aus.

CUTSCENES: Sehr kurze, aber stimmungsvolle Zwischense-
quenzen in der 3D-Engine und als Video.

STEUERUNG: Frei konfigurierbar, folgt tiblichen 3D-Action-
standards. Durchdachtes Menii fiir Spezialkrifte.
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Action

Garﬁ'e?tar

»fiir besonderen Spielwitz«

H a.] f' Life (Deutsch)

en grofiten Kampf hat

Gordon Freeman verlo-
ren: Die amerikanische Ori-
ginalversion von Half-Life
wurde Ende Dezember ‘98
auf den Index gesetzt. Publis-
her Sierra, auf diese Weise
von rapide sinkenden Ver-

Zivilisten
sterben nicht,
sondern kauern
entmutigt

am Boden.

Peter Steinlechner

Gut uiber-
setzt, aber...

Es gibt Momente, da
mochte ich es am lieb-
sten den Sicherheits-
leuten im deutschen
Half-Life gleichtun,
mich auf den Boden setzen und traurig den
Kopf schiitteln. Beispielsweise, wenn ich mir
die Stimme im vermurksten Intro anhdre
oder mich iiber das seltsame Verhalten
angeschossener Wissenschaftler wundere.

Sieht man davon mal ab: Sierra liefert
alles in allem saubere Ubersetzungs-Arbeit.
Ausrutscher bei der Sprachausgabe sind
gliicklicherweise die Ausnahme, und auch
die Roboter kann ich gerade noch akzep-
tieren. Sie sind schick designt, und obwohl
die Story durch die Metallsoldaten steriler
wirkt, bleibt das Geschehen glaubwiirdig.
Half-Life ist ein unverwiistlich geniales
Spiel, das auch in der deutschen Version
nichts von seinen Qualitaten einbiiBt.

92

Freeman gegen Roboter

Deutsche Version

Das 3D-Actionspiel iiberzeugt mit toller Story und Atmo-

Half-Life

sphare — beides will die deutsche Version bewahren.

kaufszahlen des weltweiten
Mega-Sellers bedroht, schiebt
jetzt eine Version mit tiber-
setzten Sprachsamples und
optischen Anderungen bei
den Gegnern nach. Die deut-
sche Synchronisation kann
insgesamt {iberzeugen, be-
sonders Wissenschaftler und
Wachen klingen fast wie in
der US-Variante. Lediglich
die Frauenstimme im Intro
mufSte einem albern wirken-
den Minner-Bariton weichen.

Klirrendes Blech

Im deutschen Half-Life tritt
Antiheld Gordon Freeman
nicht gegen Soldaten, son-
dern gegen Roboter an. Die
haben optisch nichts mit
menschlichen Vorbildern ge-
mein. Statt einem Paar Au-
gen gliiht eine einsame Di-
ode im verspiegelten Gesicht.
An der ausgekliigelten KI der
Metall-Marines hat sich na-
tiirlich nichts gedndert. Die
Jungs stellen sich insgesamt
sehr geschickt an: Sie gehen
in Deckung und briillen sich
mit klirrender Blecheimer-
Stimme Befehle zu. Trotz-
dem wirkt die Handlung
noch nachvollziehbar — Mot-
to: Die Army schickt frisch
entwickelte, besonders effek-
tive Stahlkrieger-Prototypen.

Geknickte Wachen

Die restlichen Anderungen
stecken vor allem in Details.
Wissenschaftler oder Stati-

61441

Emotionslos und kiihl wirken die feindlichen Blechsoldaten.

onswachen koénnen nicht
sterben, sondern gehen bei
Beschufl in die Hocke und
wackeln mitleidheischend
mit dem Kopf. Gelegentlich
macht Thnen dieses Verhal-
ten das Leben leichter, etwa
wenn Selbstschuflanlagen ei-
nen sitzenden Forscher un-

aufhorlich beharken und Sie
den Apparat in aller Ruhe
zerstoren konnen.

Die deutsche Version von
Half-Life funktioniert auch in
internationalen Online-Par-
tien problemlos; dort bekom-
men Sie dann ebenfalls Ro-

boter vor die Flinte.

Half-Life (Deutsch)

Genre:  3D-Action
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:

Hersteller: Valve
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
Festplatte: ca. 400 MByte

Einer bis 32 (Netzwerk, Internet)

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

Pentium 133
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Das immer noch genialste 3D-Actionspiel.
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P200, 32 MByte, 4x CD, 3Dfx
oder
P233, 32 MByte, 4x CD

Pentium 11/233
64 MByte RAM, 8fach CD
3Dfx-Karte

Sehr gut
Sehr gut ‘ "'
Sehr gut

. 0,
Sehr gut ' 92 A
Sehr gut




Action

Ein Kafig voller Knarren

Rollcage

Schwerkraft? Egal. Hindernisse? Einfach durch.

Nur eines kann lhren rotierenden Flitzer stoppen: die Rakete des Gegners.

D as Rennspiel Rollcage
= \ will sich im dichten Feld
Auf CD: der Action-Rasereien durch

spielbare Demo  besonders abgefahrene Flitzer

tap 010703 BEST.

RACE 00:14:95

3 nd

LAP  00:14:96

Wéhrend unser Kéfig in einen Schutzschild gehdillt
ist, fangt der Wagen vor uns eine Rakete.

Tolle Idee
nicht
genutzt

Eigentlich eine prima
Sache: Statt auf der
Spur zu kleben, voll-
fiihrt mein Rollkafig die tollsten Kapriolen.
Leider ist zum einen das Streckendesign
zu konventionell, zum andern geraten die
Rollcage-Wagen regelmaBig aus der Bahn.
Wie ein Marmeladenbrot grundsatzlich mit
der bestrichenen Seite auf den Boden
fallt, kommen sie nach einem waghalsigen
Manover immer entgegengesetzt zur
Fahrtrichtung auf. Wenn ich gewinnen will,
darfich also die spezielle Fahigkeit der
Vehikel gar nicht ausnutzen.

Verstehen Sie mich nicht falsch: Rollcage
ist ein gutes Actionrennspiel. Die Hatz nach
der Poleposition macht dank des tollen
Geschwindigkeitsgefiihls und der Extra-
waffen reichlich SpaB. Nur hatte Psygnosis
aus der Idee mehr herausholen konnen.
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von der Konkurrenz abset-
zen. Ob an Winden, Tunnel-
decken oder in Steilkurven:
Die Phantasievehikel von
Rollcage trotzen der Schwer-
kraft und bahnen sich tiber-
all ihren Weg. Selbst wenn er
auf dem Riicken liegt, kon-
nen Sie Ihren Rennkifig noch
steuern. Hindernisse wie Biu-
me oder sogar Hiuser riu-
men Sie einfach per Ramm-
stofd aus der Bahn.

Schickes Feuerwerk

Sollte eine Barriere mal hart-
nickig bleiben, kénnen Sie
eine der zahlreichen Extra-
waffen einsetzen, die auf der
Strecke verteilt sind. Nattir-
lich lassen sich die Schief3ei-
sen auch prima gegen Kon-
kurrenten verwenden, was be-
sonders in Mehrspielerparti-
en Laune macht. So schicken
Sie dem Fiithrenden eine
Cruise Missile auf den Hals,
schiitzen Ihr Fahrzeug per
Energieschild oder ziinden
einen Nitrobooster. Die gra-
fischen Effekte sind dabei
durchweg gelungen. Farben-
frohe Explosionen fiillen oft
den ganzen Bildschirm. Wenn
Sie mal keine Waffe bereit ha-
ben, hilft auch ein beherzter
Schlenker zur Seite, um einen
Gegner aus der Bahn zu wer-
fen. Die Computeropponen-
ten fahren angenehm fair.

Geheimstrecken
zum Sieg

In Sachen Spielmodi hat
Rollcage zwar nichts Neues
zu bieten, es finden sich aber

alle gingigen Optionen wie
Zeitfahren, Einzelrennen oder
Training. Kernstiick des Spiels
ist die Rennliga, in der Sie
drei Serien mit jeweils drei
oder vier Strecken durchfah-
ren. Um aufzusteigen, miis-
sen Sie in der Gesamtwer-

tung den ersten Platz errei-

chen; wenn Sie jedes Rennen
in der Poleposition ab-
schliefen, winken schnellere
Autos oder Geheimkurse.
Wer alle Ligen gewonnen hat,
darf sich im (deutlich schwe-
Profi-Modus noch
einmal an denselben Renn-

reren)

strecken versuchen.

Mit dem Saugstrahler beamen wir einen Konkurrenten auf den letzten Platz.
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