Peter Steinlechner

Action

Aufgeschlossenen Actionspielern empfehle ich auBerdem einen Blick ins Action-Adventure-
Lager: Das phantastische Dark Project hat mit traditioneller 3D-Actionkost zwar auBer
der Ich-Perspektive nur wenig gemein. Trotzdem warte ich schon darauf, welcher kommen-
de Ego-Shooter daraus zuerst einige diebische »Anregungen« iibernehmen wird.

Action-Charts

Sind da héhere Machte im Spiel? Cyber-Rothaut Turok zieht
in diesem GameStar zum zweiten Mal ins heiBe Gefecht, die
Uprising-Panzer rollen in die zweite groBe Schlacht um die
Rettung der menschlichen Zivilisation, und mein personli-
cher Hit des Monats heift 220. Das ist die Versionsnummer
des letzten Unreal-Patches (auf unserer CD), und der bringt
den eh schon guten Multiplayer-Modus inklusive der Botmat-
ches vollends auf Trab. Dank neuer Waffen-Sounds und Tur-
bomodus haben damit auch Solisten jede Menge SpaB.

Platz Spiel Genre Testin Wertung
1 Indiziertes Spiel 3D-Action 12/98 92%
2 Unreal 3D-Action 7/98 91%
3 Jedi Knight 3D-Action 12/97 90%
4 Indiziertes Spiel 3D-Action 1/99 85%
5 Heretic 2 Actionspiel 1/99 84%
6 Forsaken 3D-Action 5/98 84%
7 Gex 3D: Enter the Gecko  Jump-and-run 7/98 83%
8 Delta Force 3D-Action 12/98 83%
9 Shogo 3D-Action 12/98 83%
10  Uprising 2 Actionspiel @ 82%
1 Dethkarz Action-Rennspiel 12/98 82%
12 Sub Culture Actionspiel 12/97 82%
13 Nuclear Strike Actionspiel 1/98 82%
14  Virtua Fighter 2 Priigelspiel 1/97 81%
15 Turok 2 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  LlastBronx Priigelspiel 3/98 7%
25  Micro Machines V3 Actionspiel 6/98 76%

Die 25 besten Action-, 3D-, Priigelspiele und Jump-and-runs.
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Action

Der mit dem Alien tanzt

Turok 2

Seeds of Evil

Die kriegerische Rothaut legt sich zum zweiten

Mal mit einem glanzend animierten Bestiarium an.

ie 3D-Welt ist fest in

Hinden einer Clique
von Quake 2- und Unreal-
Grafikprogrammierern. Die
ganze 3D-Welt? Nein, eine
kleine Gruppe unerschrocke-
ner Entwickler leistet tapfer
Widerstand. Das Ergebnis

Peter Steinlechner

Bombast-
Actionin
Reinkultur

Wer in 3D-Actionspie-
len vor allem aufwen-
dig animierte Kampf-
gerate und Gegner sucht, fiir den ist Turok
2 das Eldorado schlechthin. So herrlich
echt wackeln Aliens sonst nicht vor meine
Kanone, die makaberen letzten Zuckungen
von frisch erlegten Monstern sorgen auch
beim x-ten Mal noch fiir ein fieses Grinsen.
Einen lobenden Klaps auf die Schulter
haben sich die Waffendesigner verdient.
Das Kriegsarsenal bietet aufwendigere
Explosionen als so manche Silvesternacht,
ist aber trotz des groBen Angebots an
Knarren fein aufeinander abgestimmt.

Fade Wandtexturen

Ansonsten wirkt Seeds of Evil im Vergleich
zur aktuellen 3D-Konkurrenz sowohl spiele-
risch wie technisch leicht angestaubt.
Besonders die langweiligen Wandtexuren
konnen ihre Herkunft vom gleichzeitig
erscheinenden N64-Modul nicht verleugnen
und sorgen wie beim Vorganger dafiir, daB
in den riesigen Levels markante Wegpunkte
zur Orientierung fehlen. Bei Turok 2 stehen
weniger die Story oder eine glaubwiirdige
Welt im Mittelpunkt, sondern Action pur —
wer darauf steht, wird gliicklich.
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der fleifligen Arbeiter von
Acclaim heifdt Turok 2:
Seeds of Evil und setzt den
vor rund einem Jahr verof-
fentlichten ersten Teil fort.
Damals hatte die Hauptfigur
Turok eine brandgefihrliche
Wunderwaffe in einem Vul-
kan entsorgt. Leider ist da-
durch in einer fernen Di-
mensions-Gefingniszelle der
garstige Primagen aufge-
wacht. Er sinnt auf Rache
und auf die Weltherrschaft.
Schuldbewufit stiirzt sich
Turok mit frischem Kriegs-
gerit erneut ins Getiimmel,
um dem Bésewicht den Gar-
aus zu machen.

Saat des Bosen

Statt der Dinosaurier aus Tu-
rok 1 verkloppen Sie diesmal
aullerirdische Monstrositi-
ten; lediglich zwei Echsen
konnten sich hiniiber in
Seeds of Evil retten. Dafiir
schwingen jetzt Scha-
ren von glutiugigen |
Riesenaffen schwere |
Schwerter, hiinenhaf-
te Aliens schiefden aus
allen Kanonenrohren,
und auflerirdische
Kifer flitzen per Rake-
tenantrieb durch die
lasergeschwingerten Liifte ih-
res Raumschiffs. Den rund

Kurze Zwischensequenzen lockern die Stimmung auf.

30 Gegnertypen gemein sind
nahezu perfekte Bewegun-

gen. Die Biester bestehen aus
deutlich mehr Polygonen als
simtliche 3D-Konkurrenten
und sind liebevoller animiert
— schoéner als in Turok 2

schldgt sonst kein Alien zu.

—

In Sachen kiinstliche Intel-
ligenz hinterlassen die bésen

Mit dem schwer gepanzerten Riesenaffen (Typus »dumm, aber stark«) hat Turok seine Probleme.
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Im auBerirdischen Insektenbau wuseln hochgeriistete Gegnerscharen.

Biester gemischte Gefiihle.
Angeschossene Gegner neh-
men Reiflaus oder verstecken
sich in dunklen Ecken. Gele-
gentlich fliichten sogar grofie-
re Biester vor einem Turok
mit geziickter Riesenknarre.
Dafiir erweisen die Monster
sich als wenig hartnickige
Verfolger, sondern verlieren
ab einem Mindestabstand je-
des Interesse — obwohl Sie
noch in Sichtweite sind.

Neue Riesenwelten

In Turoks zweitem PC-Aben-
teuer ziehen Sie durch finf
tibergrof} geratene Levels. So
gehdren in der Hafenstadt
Adia verfallene Bauten und
eingestiirzte Sdulen zum
StrafRenbild.
Sumpflandschaften hiipfen
Sie durch alte Siedlungen und
wehrhafte Verteidigungstiir-
me. Ein riesiges Raumschiff

In diisteren

wartet mit michtigen Selbst-
schuflanlagen und Auflerirdi-
schen vor bunten Terminals
auf. Wenn Sie das alles bewil-
tigt haben, lauern schliefRlich

Als Aufgabe zwischendurch sollen Sie den
groBen Seelenspiegel zerstdren.

noch fiinf heftig kimpfende
Obermotze, darunter eine fie-
se Alien-Konigin oder ein von
der Hallendecke gemein her-
abblinzelndes Auge.

Sie arbeiten sich zwar auf
iiberwiegend linearem Kriegs-
pfad durch die Welten, miis-
sen aber auch Umwege in
Kauf nehmen — sei es auf der
Suche nach Extras, oder weil
nichtimmer klar ist, welches
der richtige Weg ist. Eher ne-
benbei erledigen Sie einige
Zusatzaufgaben. Beispiels-
weise befreien Sie gefangene
Kinder aus versteckten Kafi-
gen oder jagen grofle Muniti-
onsdepots in die Luft.

Atomare
Kampfkeule

Sein altes Kriegbeil hat Rot-
haut Turok lingst gegen mo-
derneres Kampfgerit ge-
tauscht. Er marschiert dem
Feindesheer wacker mit bis
zu 17 Waffen entgegen. Ne-
ben bunt feuernden Laser-
wummen und Energiege-
wehren benutzt er aufwendi-
gere Gerite wie dreistufige,
zielsuchende Raketen, die so-
gar schwere Gegner schein-
bar miihelos emporschleu-
dern, bevor sie krachend de-
tonieren. Mit einem kalten
Strahlenstof3 schockgefrieren
Sie Ihre Gegner, oder nuken
sie wie im Vorginger per ful-
minanten Atomschlag in die
ewigen Jagdgriinde.

Bei Einsdtzen unter Wasser
wechselt das Programm auto-
matisch zu passender Be-
waffhung. Abgesehen von ei-
ner Harpune hilft dort ein
Torpedowerfer, der gleich-
zeitig als Handheld-U-Boot
dient und Sie besonders flott
durchs feuchte Nafs schleppt.

Indianer im Internet

Die Grafikengine des Vor-
gangers wurde leicht aufge-
péppelt und bietet jetzt noch
buntere Lichteffekte sowie

Action

nur harterem

dem giftgriin
strahlenden

reflektierende Wasserober-
flichen. Am starken Fogging,
das auch Gebiude in Threr
Nihe in prozessorschonen-
den Nebel oder in Dunkelheit
hiillt, hat sich allerdings nur
wenig gedndert. Dafiir kennt
das Programm jetzt einen
ausgewachsenen Multiplay-
er-Modus per Internet oder
LAN. 13 Mehrspieler-Arenen
liefert Acclaim gleich mit, als
Besonderheit kénnen Sie je-
de mit einem von neun Tex-
turensets bekleben.

Turok 2: Seeds of Evil

Genre:  3D-Action

Hersteller: Acclaim

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene  System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Anleitung:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Kampfgeréat wie

Der dickbé&uchige
Obermotz weicht

Plasma-Gewehr.

Kurzfristig darf
Turok auf dem
Riicken eines
Dinos die pani-
schen Aliens
jagen.

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 180 MByte
Spieler:  Einer, bis 16 (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 166 Pentium 11/233 Pentium 11/300
32 MByte RAM, 8fach CD 32 MByte RAM, 16fach CD 64 MByte RAM, 32fach CD

3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

Grafik Gut
Sound Gut "'
Bedienung Gut ‘
Spieltiefe Befriedligend 80% =
Multiplayer Befriedigend ~

Geradlinige Action mit tollen Spezialeffekten.
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Technik-Check: Tu TO k 2

Legende

@ nicht mdglich

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

@ unspielbar
langsam
mit Einschran-
kungen spielbar

® qut spielbar
nurim SLI-
Modus mdglich
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Die wichtigsten Fakten zu Hard-

ware und Technik im Uberblick.

as 3D-Actionspiel Turok

2 bewegt sich in Sachen
Hardware-Anforderungen im
oberen Bereich. Wer in hohe-
ren Auflésungen spielen
mochte, kommt um einen
flotten AMD K6-2 oder Penti-
um II kaum herum. Einen
Software-Modus bietet das
Programm nicht. Eine 3D-
Karte ist Pflicht, aber immer-

hin unterstiitzt das Spiel Di-
rect-3D und damit alle géngi-
gen Beschleuniger-Chips.
Die nebenstehende Szene
aus Turok 2 haben wir in vier
verschiedenen Auflésungen
geknipst. Links oben sehen
Sie die niedrigste Auflésung
fiir schwichere Rechner,
rechts unten eine fiir High-

end-Systeme.

Die Performance-Tabelle

Turok 2: Ausschnitt (1) zeigt die niedrigste Auflosung 320x240,
(2) zeigt 512x385, (3) 640x480 und (4) schlieRlich 1024x768.

RagePro ~ \Voodool ~ PowerVR Rival28  Mat.G200 ~ Banshee  \Voodoo2  RiaTNT
P166 MMX, AMD K6/200
320x240 ® ® ® ® ® ® ®
512x384 ® ® ®
640x480 )
P233 MMX, AMD K6/300
320x240 ® ® ) ® ® ® ® ®
640x480 ® ® ®
8oox600 ® ® )
Pll 233, Celeron 300, AMD K6-2/300
512x384 ® ® ® ® ® ® ® ®
640x480 ® ® ® ® ® ® ®
8oox600 ® ® ® ® ® ®
Pll g00
8oox600 ® ® ® ® ® ® ® ®
1024x768 o ® [ ) ® ®

Technik-Facts

GRAFIKSCHNITTSTELLE: Turok 2 unterstuitzt 3D-Karten per Di-
rect 3D, Voodoo-Chips laufen wahlweise tiber Glide. Das Pro-
gramm hat keinen Software-Modus.

LANDSCHAFT: Sie kimpfen sowohl auf offenen und sehr
grofen Flichen, als auch in riesigen Hallen oder engen Gin-
gen. Die Umgebung ist vollstandig dreidimensional.
FIGUREN: Die Polygon-Gegner sind duflerst detailliert und na-
hezu perfekt animiert. Einzelne Kérperteile werden getrennt
verwaltet, was aber nur bei manchen Waffen eine Rolle spielt.
SOUND: Sprachausgabe in den Zwischensequenzen; ordent-
liche Waffengeriusche; gute Hintergrundmusik.
SICHTWEITE: Starke Beschrankungen in der Sichtweite, ent-

weder durch Nebel oder Dunkelheit. Groflere Gebaude las-
sen sich selbst aus der Nahe nicht ganz erkennen.
TEXTUREN: Groftenteils blafd und sehr einténig. Winde wir-
ken nicht so »solide« wie in anderen Programmen.
SPEZIALEFFEKTE: Turok 2 bietet sehr aufwendige 3D-Explo-
sionen; Feuer oder Detonationen firben die Umgebung nur
teilweise ein; realistische Unterwasser-Verzerrungen.
CUTSCENES: Sehr kurze, aber stimmungsvolle Zwischense-
quenzen direkt in der 3D-Engine.

STEUERUNG: Frei konfigurierbar, folgt den ublichen 3D-
Actionstandards. Wirkt etwas schwammig, auRerdem be-
herrscht Turok nur eine Schritt-Geschwindigkeit.
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Action

erade mal ein Jahr ist es

her, da glinzte Uprising
durch die fesselnde Verkniip-
fung von 3D-Action mit Echt-
zeitstrategie-Elementen und
war das erste in einer Reihe
von ihnlichen Genremi-
schungen. Nur, es verkaufte
sich nicht. Kurz darauf kam
Activisions Battlezone und
mischte viel Strategie mit et-
was 3D-Action. Aber kaufen
wollte es ebenfalls kaum je-
mand. Trotzdem wagen die
Cyclone Studios jetzt einen
zweiten Aufstand.

Ridiger Steidle

Fulminan-
tes Feuer-
werk

Uprising 2 spielt sich
deutlich actionlastiger
als 3D-Strategiespiele
wie Battlezone oder Urban Assault. Schnell
habe ich meine Basis errichtet und kann
mich in die Schlacht stiirzen. Dann gibt es
Action pur: ballern, ausweichen, Truppen
herbeamen. Um meine Einheiten oder die
Energieversorgung brauche ich mich kaum
zu kimmern. Dank der simplen Bedienung
habe ich jederzeit alles im Griff.

Missions-CD oder Nachfolger?

Abgesehen von den Sondereinsatzen, ein
paar neuen Einheiten und grafischen Verbes-
serungen, bietet Uprising 2 keine Verbesse-
rungen. Trotzdem: Fans bekommen wieder
die solide, spielenswerte Mischung zweier
Genres geboten. Sollten Sie das Spielprinzip
aber erstmal antesten wollen: Uprising 1ist
seit kurzem zum Budget-Preis erhaltlich.

80

Mehr lenken als denken

Uprising 2

Geschenke von oben: Bei Uprising 2 hagelt es

Truppen, Gebaude und Raketen auf Tastendruck.

Instant-Action

Jagten sich im Vorgénger Im-
periale und Rebellen die Ra-
keten um die Ohren, so legt
sich in Uprising 2 eine Alien-
rasse namens Trich mit den
Menschen an. Also klettern
Sie abermals in Thren schwer
bewaffneten Kommandopan-
zer Wraith, und sdubern in
drei Kampagnen insgesamt
28 Levels von der auflerirdi-
schen Monsterbrut.

Nach einer kurzen Einsatz-
besprechung landen Sie direkt
auf dem 3D-Planeten. Dort er-
richten Sie zunichst eine Ba-
sis, die Thnen als Nachschub-
lager dient. Sobald alle Feind-
einheiten im Umbkreis ausge-

3| AuroseLecT unir

Regenschauer gehdren zu den wenigen grafischen Neuerungen.

schaltet sind, fordern Sie das
Hauptgebiude an, das wenige
Sekunden spiter von einem
Transportschiff abgeworfen
wird. Danach bauen Sie auf

die gleiche Weise Kraftwerke
zur Energiegewinnung, Ab-
wehrstellungen oder Truppen-
fabriken. Mit den entspre-
chenden Anlagen diirfen Sie

& oo

% &

1000

%

T

Rs e

Auf der hei umké&mpften Alienbasis kommt es zur Massenschlacht zwischen Menschen und Trich.
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Dank der Karte behalten Sie die Ubersicht

Infanterie, Jager, Bomber, Kil-
lersatelliten und zwei Arten
von Panzern produzieren.

Hilfe auf Kommando

Wenn Sie auf feindliche Stel-
lungen treffen, kénnen Sie
per Tastendruck Thre Trup-
pen direkt ins Kampfgetiim-
mel beamen. Dann stiirmen
die Einheiten selbstindig auf
das anvisierte Gebiude ein
oder beschieflen gegnerische
Streitkrifte in der Nihe.
Panzer rattern gegen Kano-
nentiirme ins Feld, Jagdflie-
ger bekimpfen SAM-Stellun-

gen, und Bomber entladen
ihre todliche Fracht auf Fa-
briken. Im Vergleich zu Th-
rem waffenstarrenden Kom-
mandopanzer sind diese
Hilfstruppen allerdings recht

schwache Kampfer. Man setzt
sie vorwiegend zur Unter-
stiitzung ein, die Hauptlast
der Kampfe haben Sie selbst
zu tragen. So bestreichen Sie
Infanterie mit dem Laser-
geschiitz oder feuern Rake-
ten auf Feindbunker.

Verzweigte
Kampagnen

Zwar laufen die meisten
Einsitze immer noch nach
dem Schema »Basis bauen,
aufriisten, Gegner plitten«
ab. Sie miissen aber auch
mal Konvois eskortieren,
feindliche Stellungen aus-
kundschaften oder sich un-
entdeckt tiber einen Planeten
schleichen. Navigationspunk-
te und Lage-Updates per
Sprechfunk fithren Sie dabei
von einem Missionsziel zum
nichsten, so daf} Sie nie den
Uberblick verlieren. Weil sich
die Kampagnen auflerdem
an einigen Stellen auftei-
len, bietet Uprising 2 etwas
mehr Abwechslung als der
erste Teil. Auch die Missions-
typen sind vielfiltiger. So
schiefien Sie sich durch einen
gewaltigen Asteroiden oder
bestreiten Nachteinsitze.

Feuern und
Forschen

Entsprechend Threr Leistung
erhalten Sie fiir gewonnene
Missionen etwas Geld, das
Sie in neue Technologien in-
vestieren kénnen. Je nach-
dem, ob Sie lieber selber
kampfen oder Thre Kamera-
den die Drecksarbeit erledi-
gen lassen, verstirken Sie
Thren Wraith oder polieren
die anderen Einheiten auf.
Im Laufe der Zeit kommen
neue Waffensysteme hinzu.
So ballern Sie gegen Ende

Action

Aus der Cockpitperspektive
steuern Sie lhren Wraith
in 3D-Action-Manier.

Infanteristen zerlegen eine Trich-Fabrik.

Zwei Dropships schaffen neue Gebé&ude heran.

der zweiten Kampagne mit
Torpedos statt Raketen, set-
zen taktische Atomwaffen
ein oder errichten Zwillings-
geschiitze, um Thre Basis zu
sichern. Wer alle Kampagnen
durchgespielt hat, kann sich
mit dem mitgelieferten Mis-
sionseditor neue Herausfor-

derungen schaffen.

Uprising 2

Genre:  Actionspiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Hersteller: 3D0 Company
System:  Windows 95
Anleitung:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 200 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 133 Pentium 200 MMX Pentium 11/266
32 MByte RAM, 2fach CD 64 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 4fach CD

3Dfx-Karte 3Dfx-Karte

Grafik Befriedigend
Sound Gut "'
Bedienung Gut ‘
Spieltiefe Gut = 82% =
Multiplayer Gut o

Rasantes Actionspiel ohne Uberraschungen.
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Action

Star Wars fiir Ballerfans

Rogue

Squadron

Mit packender Atmosphare und Raum-

schiff-Schlachten fiir Einsteiger setzt

LucasArts die legendare Space Opera fort.

W dhrend George Lucas
emsig am nichsten
Star Wars-Film bastelt, kann

der computerspielende Teil
der Menschheit die schier

AT-ATs miissen Sie mit ausgelegtem Stahlseil
dreimal umfliegen, erst dann stolpern die Kolosse

82

und krachen auf die stahlerne Schnauze.

endlose Wartezeit mit neuen
PC-Abenteuern der ruhmrei-
chen Sternenkrieger iiber-
briicken. Der jiingste Streich
von LucasArts versetzt Sie so-
gar erstmals in die Rolle von
Luke Skywalker hochstper-
sonlich. Im Actionspiel Ro-
gue Squadron kimpfen Sie
als blonder Jungspund an der

Spitze eines Elite-Flieger-
kommandos gegen das Im-
perium. Mit Ihren Weltraum-
flitzern holen Sie ganze Le-
gionen von TIE-Fightern vom
Himmel. Das Programm
wurde nicht von LucasArts
alleine, sondern in Zusam-
menarbeit mit Factor § pro-
duziert. Dieses mittlerweile
nach Amerika ausgewanderte
Entwicklerteam stammt ur-
spriinglich aus Kéln und ge-
nofl Anfang der 90er Jahre
einen geradezu legendiren
Ruf unter Amiga-Verehrern;
grofiter Hit war die Action-
reihe Turrican.

Unbekannte Welten

Gefechte im Weltall stehen
bei Rogue Squadron nicht
auf dem Schlachtplan — hef-
tige Kimpfe mit bosen Im-
perialen liefern Sie sich aus-
schliefllich iiber Planeten-
oberflichen. Neben bereits
bekannten Gestirnen wie Ta-
tooine oder Hoth besuchen
Sie auch bisher nie gesehe-
ne, darunter Mon Calamari
oder Corellia, die Heimat
von Han Solo. Wihrend die
Planetengrafik wegen der
sehr groben Oberflichentex-
turen keinen Spezialeffekte-
verwohnten PC-Spieler aus

dem Pilotenstuhl haut, sor-
gen viele Details auf dem Bo-
den fiir stimmige Ster-
nenkriegs-Atmosphire. Bei-
spielsweise feuern winzige
Stormtrooper aus allen Bla-
sterrohren, drehen auf Speed-
bikes ihre Runden oder folgen
einem zweibeinigen AT-ST
ins Kampfgetiimmel.

Kampf dem
Imperium

Intergalaktische Abwechs-
lung ist in Sachen Missi-
onsdesign angesagt. Grund-

U6
LED SETZEN UND

Auf dem Geféngnisplaneten schalten Sie einen schwebenden Zug aus.
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Rasanter Kampf gegen TIE-Fighter in den diisteren Hauserschluchten von Corellia,

satzlich ballern Sie vom TIE-
Fighter tiber AT-STs bis zu
Bodengeschiitzen zwar alles
nieder. Allerdings haben die
Entwickler es verstanden, das
simple »erst schiefen, dann
denken« mit viel Drumbher-
um aufzupeppen. Sei es, dafd
Thr Vorgesetzter Sie kreuz
und quer tiber die Planeten-
oberfliche hetzt, oder daf} Sie
auf dem Weg durch enge
Tiler einen Rebellentrans-
port schiitzend begleiten. Bei
der Bewiltigung dieser Auf-
gaben helfen die restlichen




Diese Fabrikhalle ist liebevoll aufgebaut.

Angehorigen der Rogue
Squadron kriftig mit. Befeh-
le kénnen Sie den Kamera-
den zwar nicht erteilen, trotz-
dem agieren sie duflerst ef-
fektiv. Beispielsweise sollen
Sie in einem Einsatz einen
Gefingnistransport lahmle-
gen. Statt den schwebenden
Zug selbst unter Feuer zu
nehmen, langt es aber schon,
sich todesmutig auf simitli-
che Gegner zu stiirzen und
die eigentliche Arbeit den an-
deren Piloten zu iiberlassen.

Flinke Flieger

Sie flitzen dem Feind in finf
Raumjigern entgegen. Ne-
ben bekannten Schiffen wie
den wendigen X-Wings oder

SCHIFF AUSWAHLEN

V-WiNG

SEKUNDARWAFFE: SPLITTER-RAKETEN

Im 3D-Menii wahlen Sie vor einigen Missionen Ihr Raumschiff aus.

A-Wings gibt’s auch erstmals
den (in Biichern vorkom-
menden) V-Wing zu steuern.
Bei den meisten Auftrigen

weist Thnen das Programm
ein bestimmtes Schiff zu.
Nur gelegentlich entscheiden
Sie selbst, in welches Cockpit
Sie klettern wollen.

\ G

Wahlweise fliegen Sie mit Cockpit-Sicht.

Anders als in simulationsla-
stigen Weltraumspielen wie
TIE Fighter steuern sich die
Jager in Rogue Squadron vol-
lig unkompliziert. Sie miis-
sen weder auf Schildkonfigu-
ration noch auf Energiesyste-
me aufpassen, sondern nur
die richtige Richtung ein-
schlagen und Gas geben.
Auch die passende Bewaft-
nung gibt das Spiel vor —
mehr als Laser und einen
Satz Raketen bekommen Sie
eh nicht spendiert. Das Pro-
gramm kennt fast ein Dut-
zend unterschiedliche Blick-
winkel, allerdings hat sich die
Verfolgersicht im Test als
einzig sinnvolle erwiesen.
Nur wenn Sie mit dem
Schlepptau um AT-ATs flie-
gen, damit die Metallkolosse
tiber Thr ausgelegtes Schlepp-
seil stolpern, schaltet das Pro-
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Action

Peter Steinlechner

Machtig
simpel

Einsteigen, losfliegen
und ballern, was die
Laser hergeben—
Rogue Squadron setzt
ganz auf unkomplizier-
teste Action. Ohne Gefummel mit den
Raumschiff-Systemen hole ich hier in einer
Mission mehr TIE Fighter vom Himmel, als
der typische Film-Pilot in seiner gesamten
Laufbahn. DaB das Ganze SpaB macht, liegt
zu groBen Teilen an der stimmig inszenier-
ten Star-Wars-Atmosphare. Ohne stamp-
fende AT-ATs im Fadenkreuz oder den

wie immer genialen Soundtrack wiirde der
jlingste Streich von LucasArts deutlich
weniger packend riiberkommen.

gramm grundsdtzlich in eine
isometrische Perspektive.

Raumschifftechnik

Rogue Squadron verlangt
nach schneller Hardware.
Obwohl das Programm we-
der spektakuldre Explosionen
noch sonderlich aufwendige
Spezialeffekte bie-
tet, lauft es erst auf

Missionen zu eintonig

Trotzdem miissen auch hartgesottene
Sternenkrieger den X-Wing-Schliissel nicht
unbedingt aus der Hosentasche kramen. Ich
hatte mir deutlich mehr spielerischen Tief-
gang gewiinscht. Spatestens ab der zehn-
ten Mission machen sich angesichts des
gleichformigen Missionsdesigns Ermii-
dungserscheinungen breit. Verstehen Sie
mich nicht falsch: Rogue Squadron ist kein
schlechtes Spiel—aber einen Hunderter
wiirde ich dafiir nicht berappen wollen.

einem schnellen
Pentium mit 3D-
Karte fliissig. Voo-
doo-Chips werden
direkt unterstiitzt,
alle anderen Be-
schleuniger miissen
Direct-3D nutzen.
Der berithmte Star
Wars-Soundtrack
von John Williams platschert
mit einigen neu komponier-
ten Stiicken nicht im CD-
Audio-, sondern nur im Ge-

sorgfiltiger ~Abmischung
iiberzeugen. Hierzulande er-
scheint das Programm mit
englischer Sprachausgabe,
aber deutschen Meniis und

Untertiteln.

neral-Midi-Format aus den
Lautsprecherboxen — trotz-
dem kann die Qualitit dank

Star Wars: Rogue Squadron

Hersteller: LucasArts
System:  Windows 95
Anleitung: Englisch

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 50 MByte
Spieler:  Einer
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 166 Pentium 233 Pentium 11/266
32 MByte RAM, 8fachCD 32 MByte RAM, 16fach CD 32 MByte RAM, 32fach CD
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte
Grafik Befriedigend
Sound Gut "'
Bedienung Befrledllgend ‘
Spieltiefe Befriedigend 69% .‘
Multiplayer | Nicht vorhanden ~

Simples Actionspiel — nur fiir Star-Wars-Fans.




Action

Dister klirren die Klingen

sghan

Mit Geschicklichkeit und schnel-

len Reflexen sollen Sie einem
einsamen Thronfolger auf seinen

rechtmaRigen Sitz verhelfen.

Feindliche Ritter beké&mpfen Sie meist auf kurze Distanz mit einfachen Tastaturbefehlen.

Die ausgedehnten Sprungsequenzen sind wegen der
unprézisen Steuerung nicht ganz einfach.

Halbrohe
Priigeleien

Asghan hatten ein paar
weitere Monate fleiBige
Entwicklungsarbeit gut-
getan, letztlich wirkt
das Programm noch
nicht ausgereift. Die Steuerung ist eingangig,
aber unprézise. Die Levels sehen teilweise
sehr schon aus, bieten spielerisch allerdings
kaum neue Ideen fiirs Actiongenre.

Ausgewiirfelte Zufallstreffer

Und daB meine Klinge immer wieder deut-
lich sichtbar durch die Polygone des Gegners
flutscht, mir aber trotzdem kein erfolgrei-
cher Hieb gutgeschrieben wird, ist nur eines
von vielen Kleinen Argernissen—wozu habe
ich denn 3D-Grafik, wenn Treffer irgendwo
unsichtbar hinter den Kulissen ausgewiirfelt
werden? Positiv fallen dagegen vor allem die
spannende Story und das durchaus packen-
de Fantasy-Flair auf. Schade, denn so werden
nur Actionspieler mit viel Geduld ausrei-
chend SpaB an Asghan finden.

84

Familienkrach im Herr-
schaftshaus: Im Action-
spiel Asghan sibeln Sie sich
als gleichnamiger Prinz mit
scharfem Schwert durch Thr
verlorengegangenes Konig-
reich. Das hat ein entfernter
Onkel entgegen der Erb-
schaftsregelung an sich ge-
rissen. Jetzt regiert der Ty-
rann mit eiserner Faust und
der tatkriftigen Unterstiit-
zung boser Drachen. Um
ihn zu stiirzen, landen Sie
nach Jahren des Exils unbe-
obachtet am Strand Thres
Landes, legen sich bald mit
der ersten Wache an und
kimpfen sich dann {iiber
Steilklippen, durch eisige
Wiisten und dunkle Héhlen.

Klettern und
kampfen

Das Programm mixt die von
Tomb Raider bekannte Ka-
meraftthrung und dessen
grundlegende Steuerung mit
ausgedehnten Schwertkdmp-
fen gegen Orks, Ritter und
vielerlei andere Krieger. Al-
ternativ schalten Sie um
zur Armbrust, die Sie aller-
dings aus der Ich-Perspekti-
ve bedienen. Neben heiflen
Schlachten ist viel Geschick-

lichkeit gefragt. In ausge-
dehnten Jump-and-run-Ein-
lagen springen Sie Steilhidn-
ge empor, hiipfen auf Platt-
formen oder hangeln an Sei-
len iiber gihnend tiefe Ab-
griinde. Nur hin und wieder
miissen Sie mal ein Ritsel 16-
sen und beispielsweise auf
singenden Totenkopfen eine
Melodie nachspielen.

Schone fremde Welt

Asghan bietet eine durchge-
hende Welt, die Sie auflinea-
ren Pfaden erkunden. Nur ge-
legentlich lddt das Spiel an
Tiren neue Daten in den

Hauptspeicher. Sporadisch
bringen Zwischensequenzen
direkt in der 3D-Grafik etwas
Kurzweil, allerdings sorgt
die amateurhafte deutsche
Sprachausgabe nicht selten
fiir unfreiwillige Komik.

Die 3D-Engine bietet auch
in der Software-Variante
schone Spezialeffekte wie
etwa transparente Wasser-
oberflichen oder farbige
Licht- und Schattenwiirfe,
und lauft auch auflangsame-
ren Rechnern ausreichend
flott. Allerdings sind die Ani-
mationen der Spielfiguren
nicht mehr zeitgemif.

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 130 MByte
Spieler:  Einer
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 120 Pentium 166 Pentium 233
16 MByte RAM, 8fach CD 32 MByte RAM, 16fach CD 32 MByte RAM, 32fach CD
3D-Karte 3D-Karte
Grafik Gut
Sound Befriedligend "'
Beldlerlung Befr?edlfgend ‘
Spieltiefe Befriedigend 61 %

Multiplayer | Nicht vorhanden

J’A/FLS\’“%‘
Rasante Action mit Umsetzungsméngeln. ‘»
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Hersteller. Ubi Soft
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch
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Subversion

Die Missions-CD fiir Incoming.

D as erste offizielle Addon
zum Actionspektakel
Incoming heifst Subversion.
Wie bereits im farbenfrohen

Peter Steinlechner

Ohne Staunfaktor

Subversion ist eine anstandige Mis-
sions-CD, trotzdem brauche ich das
Ding nicht unbedingt. Das Haupt-
programm Incoming lebt in erster
Linie von den gewaltigen Explosio-
nen, und die sehen hier genauso aus
— fiir eine Steigerung kann das
Addon nicht sorgen. DaB gelegent-
lich andere Landschaftstexturen auf
dem Boden kleben oder irgendwo
eine neue Alien-Einheit durch das
Kampfgetiimmel flitzt, spielt da kei-
ne besonders groBe Rolle.

Subversion

Neue Landschaftstypen sorgen fir etwas mehr optische Vielfalt.

£

Hauptprogramm schicken
Sie mit groflkalibrigen Kano-
nen feindliche Raumschiffe
in die aufSerirdischen Jagd-
griinde. Die Steuerung ist
sehr einfach gehalten, gewal-
tige Explosionen sorgen fiir
Atmosphire. Dem subversi-
ven Spielspaf frénen Sie in
48 neuen Auftrigen. Wie ge-
wohnt, miissen Sie zwar
iiberwiegend ballern, bringen
aber zwischendurch auch
mal Truppen sicher ans Ziel
oder beschiitzen Gebiude.
Subversion kommt sowohl
mit der im Handel erhiltli-
chen Version von Incoming
zurecht, als auch mit ver-
schiedenen Varianten, die
Grafikkarten beiliegen. N

Genre:  Actionspiel-Addon

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Englisch
Preis:  ca. 50 Mark

Hersteller: Rage
System:  Windows 95
Anleitung: Englisch
Festplatte: ca. 10 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (Modem, an einem PC), bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D ©O 3Dfx O PowerVR O Rendition

Pentium 133 Pentium 166 MMX Pentium 11/266
16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3Dfx-Karte 3Dfx-Karte
Grafik Sehr gut
Sound "'
Bedienung

Spieltiefe

Befriedigend .
Multiplayer Befriedigend Sy ~
Ordentliches Action-Addon fiir echte Fans. ‘l‘.
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Action

Rasant, rasant, Herr Elefant

Autos gegeneinander rasen - sieht so das Jahr 3000 aus?

Scars

Gelangweilte Mega-Computer lassen tierformige

Spektakuldre Unfalle kommen zwar stdndig vor, beschédigen aber Ihr Geféhrt nicht.

Gunnar Lott

Wo ist
mein N64?

Die alte Regel: Was auf
dem Nintendo 64 Spal3
macht, muB auf dem
PC noch lange nicht
ziehen. Dort ist die
Marktnische fiir bunte, actiongeladene
Autorennen mit dem glanzenden Dethkarz
schon sehr gut besetzt.

Scars braucht kaum Eingewéhnung, ist
actionsreich und bringt gut Geschwindig-
keitsgefiihl riiber —von der PC-Version
hatte ich jedoch mehr erwartet. Die tech-
nischen Vorteile des PCs in Sachen Grafik
und Sound wurden nicht genutzt, und der
Multiplayer-Modus im Splitscreen vertragt
nur noch zwei statt vorher vier Teilneh-
mer. Auf Standards wie Netzwerk-Unter-
stiitzung und Save-Option hat Ubi Soft
uiberdies groBziigig verzichtet.

86

ie Programmierer der

Mini-Firma Vivid sind
in PC-Kreisen relativ unbe-
kannt. Bis dato wurde nur
von ihren Konsolen-Titeln
nur Street Racer umgesetzt.
Mit kunterbunten Action-
Rennen kennen sich die
Auch Dbei
Scars rasen Sie in wilden Wa-

Englinder aus:

gen tiber kurvige Kurse.

Rasendes
Rhinozeros

Neun durchgeknallte Riesen-
rechner beherrschen in fer-
ner Zukunft die Erde. Da es
Windows dann wohl nicht
mehr gibt, haben die Compu-
ter massenhaft Rechenkapa-
zitdt frei und langweilen sich
schindlich. Um dem abzu-
helfen, bauen sie bewaffnete
Vehikel in Tierform, die sie
gegeneinander Rennen fah-

ren lassen. Von den insge-
samt neun Fahrzeugen diirfen
Sie von Beginn an fiinf steu-
ern — die anderen gibt’s nur
fiir den, der sie in einem Extra-
Rennen besiegen kann. Jeder
Wagen hat ein Tier zum Vor-
bild: Der Elefant (hohe Endge-
schwindigkeit, eher schlechte
Beschleunigung, gute Stras-
senlage) kommt ebenso vor
wie der Tigerhai oder die Kob-
ra. Das animalische Auto Threr
Wahl lenken Sie in der Ver-
folgeransicht tiber die ab-
wechslungsreichen Kurse;
eine Cockpit-Perspektive hat
Scars nicht zu bieten.

Raketen gegen
Elefanten

Auf den Strecken liegen
groflzigig Extras verstreut,

nun per Zeitbombe sprengen,
per Rakete abschieflen oder
mit einem Magneten aufhal-
ten. Fiir friedlich gestimmte
Raser gib’s auch Standards
wie Turbo oder Schild. Fiinf
Meisterschaften mit je bis zu
zehn Rennen warten, wobei
Sie die ndchsthéhere erst in
Angriff nehmen diirfen, nach-
dem Sie die aktuelle erfolg-
reich beendet haben. Leider
gibt’s keine Save-Funktion —
erst nach Ende einer Serie teilt
Thnen das Programm ein

schnodes Pafdwort mit. (€%

von denen Ihr Bolide maximal

2/ Y%

zwei tragen kann. Sie bedeu-
ten meist Arger fiir [hre Kon-  Die insgesamt nur durchschnittliche

kurrenten, ob Sie die Gegner  Grafik lebt von den schonen Farbeffekten.

Scars

Genre:  Actionspiel Hersteller. Ubi Soft
Anspruch: Einsteiger System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca.80 Mark Festplatte: ca. 45 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (an einem PC)
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O PowerVR O Rendition
Pentium 133 Pentium 166 Pentium 233
32 MByte RAM, 4fachCD 32 MByte RAM, 6fachCD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3DFx-Karte 3DFx-Karte
Grafik
Sound "'
Bedienung ‘

Spieltiefe O% ‘

Multiplayer e s ~
Buntes Action-Rennen im Konsolen-Look. ‘l‘.
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Toshinden 2

Kampfsport von der Konsole.

2 39”33_0

NUED NDTUE

Duke hat ein groReres Schwert als Eiji — mehr Reichweite zahlt sich aus.

Wie das so ist bei den
geheimen Kampfbiin-
den: Alle paar Jahre trifft
man sich in einer Arena,
tauscht Erinnerungen aus,
trinkt Griintee und haut sich
tiichtig die Hucke voll. Und
weil niemand nachtragend
ist, darf bei Gamewares Prii-

Gunnar Lott

Haut nicht um

Auf der Playstation war Toshinden 2
fiir mich vor einem Jahr ein ernst-
hafter Konkurrent zum Uberpriigler
Tekken 2. Die lieblose Ubertragung
auf den PC 1aBt jedoch zu wiinschen
librig: Die Pad-Abfrage ist nicht
perfekt, der Vorspann fehlt, und die
Grafik-Darstellung ohne 3D-Karte
1aBt mich schaudern.

Genre:  Priigelspiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch
Preis:  ca.80Mark

gelspiel Toshinden 2 sogar
Gaia, der Endgegner aus dem
ersten Teil, mitmachen.

Sie steuern einen von elf
Karatekas, die alle gleich
leicht zu bedienen sind, aber
sehr unterschiedliche Moves
und Specials aufweisen. Als
Besonderheit erlaubt es Tos-
hinden 2, auch seitwirts aus-
zuweichen. In unregelmafi-
gen Abstinden leuchtet ein
sogenannter Overdrive-Bal-
ken auf — dann kénnen Sie
eine besonders fiese Schlag-
variante ansetzen. Im Solo-
spiel sind zehn Kloppereien
zu bestehen, ehe Sie gegen
den Endgegner antreten diir-
fen. Entschieden mehr Spaf
macht allerdings das Duell
gegen einen Freund am glei-
chen Rechner.

Hersteller: THQ
System:  Windows 95
Anleitung; Deutsch
Festplatte: ca. 1 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (an einem PC, per Modem, Netzwerk, Internet)

3D-Karten: @ Direct 3D 3Dfx

Power VR Rendition

Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200

16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte

Grafik Befriedigend
Sound Ausreifhend "'
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Befriedigend 62 % ‘
Multiplayer Befrledlgend g

e o0
Hausmannskost fiir Priigelfans. ‘l“
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