Action )

Peter Steinlechner

Erschopft, aber sonst ganz zufrieden mit der Welt hdnge ich
Uiber der Tastatur: So viele erstklassige 3D-Actionspiele sind
noch nie innerhalb so kurzer Zeit erschienen. Erst Half-Life,
jetzt Sin und Heretic 2—alles echte Kniiller, an denen man
lange SpaB hat und die sich dank vorbildlicher Multiplayer-
Modi praktisch unbegrenzt zocken lassen.
Damit sind jetzt fast alle Programme erhdltlich, die vor

gut einem Jahr angetreten waren, scharfe SchieBereien mit

interaktiven Levels, glaubwiirdiger Gegner-KI und spannen-
der Handlung zu verbinden. Nur ein Nachziigler ist noch in der Mache: John Romeros
Daikatana. Ich ware ja zu gerne dabei, wenn der Altmeister des 3D-Genres beispielswei-
se Half-Life probespielt—fallt dem ehemaligen id-Designer dabei vor Schreck der Unter-
kiefer runter, oder hat er noch ein paar Triimpfe im Armel?

Action-Charts

Platz Spiel Genre Testin Wertung

1 Half-Life 3D-Action 12/98 92%

2 Unreal 3D-Action 7/98 91%

3 Jedi Knight 3D-Action 12/97 90%

4 Sin 3D-Action [neu) 85%

5 Heretic 2 Actionspiel @ 84%

6 Turok: Dinosaur Hunter ~ 3D-Action 1/97 84%

7 Forsaken 3D-Action 5/98 84%

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 Uprising Actionspiel 1/98 83% Tests

12 G-Police Actionspiel 12/97 83%

13 Dethkarz Action-Rennspiel 12/98 82% Sin—

14  SubCulture Actionspiel 12/97 82% derTest ... 100

15 Nuclear Strike Actionspiel 1/98 82% Technik-Check ........... 104

16 Virtua Fighter 2 Priigelspiel 1/97 81% Trespasser """"""""""""" 106

17 Pandemonium 2 Jump-and-run 3/98 80% .

18 incoming Actionspiel 5/08 80% Heretic2.................... 10

19  The Reap Actionspiel 1/98 80% Wargasm.................... N4

20  Die by the Sword Actionspiel 5/98 19% Global Domination .. 16

21 Wargasm Actionspiel @ 79%

U i R e S Glover ........................ 16

23  Shadows of the Empire  Actionspiel 1/97 79% Powerslide .................. 118

24 Missing in Action Actionspiel 9/98 % CrimeKiller............... 119

b B Frileclsplel 3/98 Lt Centipide ............... 120
Die 25 besten Action-, 3D-, Priigelspiele und Jump-and-runs. Asteroids 191
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Action

will mit Threr Privatarmee
aus Soldnern und Mutanten
die Welt unterjochen. Leiden-
schaftlich fiir das Gute
kampft John R. Blade, in des-
sen Rolle Sie schltipfen. Der
Chef einer privaten Sicher-
heitsfirma schieft sich aber
nicht allein durch das 3D-
Actionspiel Sin. Als Mann im

Per Raketenwerfer und
Schrotflinte vereiteln Sie
die liblen Plane einer

verbrecherischen

Schonheit.

Gegen die maskierten Ober-Gangster kdmp-
fen Sie vor allem in den letzten Levels.

I
F ac tS Ohr steht ihm der Hacker JC
' Seite. Der coole Jungs-
.27 Level : zur
37te f:" s I~ pund hilft seinem Chef in
+ 10 Waffen brenzligen Situationen per
+ 20 Gegnertypen Funk mit Ratschligen und
+ 14 Mehrspieler-Levels offnet iiber das Internet

verschlossene Tiiren.

Verfallene Welt

»Stinde« steckt vieles, was ausgesucht hat. Der klingt reiche Schonheit Elexis Sin- Zu Beginn wissen Sie noch

Schandtat oder Leiden- team Ritual fiir sein erstes che Oberschurkin in dem
schaft — im Wortchen Groflprojekt den Titel Sin 3D-Actionspiel ist die stein-

verboten ist und gerade des-  schick und sagt einiges iiber  claire. Die Dame lduft nicht nichts von den Gefahren, die
halb Spaf macht. Kein Wun-  Hintergrundgeschichte und nur dekorativ durch Zwi- auf Sie zukommen. Bei ei-
der, daf? sich das Entwickler- Hauptfiguren aus. Schindli- schensequenzen, sondern nem Routine-Auftrag befrei-

en Sie Geiseln in einer Bank
Von dem groRen

AuRenlevel fihrt
ein Aufzug in ein
ausgedehntens
Tunnelsystem.

und verfolgen die Gangster
durch eingestiirzte Hauser
und heruntergekommene U-
Bahnschichte. Im weiteren
Verlauf riicken Sie der Draht-
zieherin Elexis immer dichter
auf die Fersen und kimpfen
sich durch Laboratorien, ein
Wasserwerk oder eine riesige
Olplattform. Die Einsatzge-
biete wirken tiberwiegend
realistisch und ziemlich
duster, wirklichkeitsfremde
Hochglanz-Raumlichkeiten
sind die Ausnahme.

Optisch prisentiert sich Sin
sehr abwechslungsreich — im
Guten wie (gelegentlich) im
Schlechten. Das Ambiente
dndert sich stindig, von
hochmodernen Riumen bis
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zu verkommenen Kanilen
marschieren Sie fortlaufend
durch andere Szenerien.
Wihrend die meisten Levels
gekonnt texturiert und aus-
geleuchtet sind, tiberzeugen
die Wandverkleidungen und
Raumproportionen manch-
mal nicht ganz (Negativbei-
spiele sind die U-Bahn oder
das Biolabor). Sie kimpfen
zwar {berwiegend in ge-
schlossenen Bunkern oder
Fabrikhallen, gehen Elexis’

Im Dschungel entdecken Sie bizarr verstimmelte Mutanten.

Schergen aber auch in

Aufenlevels an den Kragen.

Lineare Pfade

Sin 1af3t sich grob in sechs
Kapitel unterteilen. Insge-
samt gibt's 37 sehr grofle
Einzellevels. Durch die mei-
sten abenteuern Sie sich auf
linearen Pfaden. Dabei ste-
hen reine Schieflorgien nicht
immer im Vordergrund. Bei-

spiel Labor: Sie kénnen sich

mit Waffengewalt durch das
Gebiude arbeiten, wahlweise
versetzen Sie aber der Emp-
fangsdame einen Kinnhaken
und schleichen auf Zehen-
spitzen durch die Ginge.
Wenn Sie nicht vorsichtig
sind, flitzt einer der Wissen-
schaftler zum Alarmknopf,
und wenig spiter wimmelt es
von Sicherheitsleuten. In der-
art spannend inszenierte Si-
tuationen versetzt Sie das

1

HEALTH _ARMOR

Programm oft. Sie bekom-
men martialische Zwischen-
gegner vorgesetzt, deaktivie-
ren unter Zeitdruck einen
Nuklearsprengkopf, erkun-
den neugierig Elexis’ fallen-
verseuchte Villa oder durch-
queren ein Gebiet mit ver-
steckten Scharfschiitzen. Ge-
legentlich miissen Sie sich in
herumstehende Computer-
terminals einloggen, in Ad-
venture-Manier Tiiren 6ffnen
oder Selbstschuflanlagen de-
aktivieren.

Gewissenlose
Gegnerschar

Bei Thren Erlebnissen be-
kommen Sie es mit nieder-
trichtigen Soldnern, aber
auch mit Mutanten und Cy-
borgs zu tun. In Sin sind die
Kérperteile Kopf, Rumpf und
Beine bei allen Feinden un-
terschiedlich empfindlich. Je
nachdem, wo Sie ein Mon-
ster treffen, ist es mehr oder

e

14
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Die Killer-
Cyborgs wirken
zwar abgemagert
und schwach,
gehdren aber zu
den gefahrlich-
sten Monstern.

Mehr Liebe
als Siinde

Sin spielt sich wie der
bose Bruder von Half-
Life. Weniger perfekt
und im Ambiente
schmutziger, aber &hn-
lich abwechslungsreich und spannend.
Innerhalb weniger Levels schleiche ich
mich versteckt in Labors, kimpfe mich im
nachsten durch Raketensilos, stehe ur-
plétzlich in volliger Dunkelheit und rette
dann die Menschheit vor einer geklauten
Atombombe: So muB ein modernes 3D-
Actionspiel aussehen. Die Story tut ein
libriges, mich auf der Jagd nach Elexis zu
motivieren. Zwar ist das realistisch-diiste-
re Szenario sicher nicht jedermanns
Sache, ich personlich bin aber ganz froh,
mal nicht durch Alien-Welten zu stolpern.

HaRliche Mutanten

DaB Sin nicht die Klasse eines Jedi Knight
oder Half-Life erreicht, liegt neben der
Présentation an unndtigen Hangern. AuBer
manchmal arg mittelprachtigen Levelgrafi-
ken ist das vor allem die deftige Kampf-
kraft einiger Zwischengegner, die nur ech-
te Profis bei der ersten Begegnung erledi-
gen. Auch die Figuren hatten besser darge-
stellt sein konnen, der Standard-Mutant
wirkt nicht gerade prickelnd.

T
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Erst fahrt Sie ein Boot rund um die Olplattform, dann schalten Sie per Zielfernrohr die Sicherheitsleute aus und kénnen das Gebaude stiirmen.
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Elexis’ Schergen
entfiihren Blade
in einer der
3D-Zwischen-
sequenzen.

Kampf in herun-
tergekommenen
Hausern: Die
Gangster ver-
stecken sich
{iberall.
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weniger fix erledigt. Das gilt
umgekehrt auch fiir ihre Hel-
den: Ohne Helm ist er sein
Bildschirmleben schnell los.
Die Gegner wirken grob-
schlichtiger als in Unreal
oder Half-Life und bewegen
sich lingst nicht mit der Ele-

ganz ihrer 3D-Kollegen.
Dafiir ist die KI dhnlich gut;
die meisten Unholde nutzen
geschickt jede verfiigbare
Deckung. Bei Verletzungen
laufen Opponenten oft zu
Verbiindeten, um mit Ver-
starkung zuriickzuschlagen.

Weniger schlau: Im Nah-
kampf greifen fast alle Feinde
nicht mit Waffen an, sondern
verpriigeln Sie mit Fiusten
und Fuflen.

Hierzulande erscheint Sin
angepafdt an die Gesetzesla-
ge. Neben allem Pixelblut hat
Activision auch die »Damage
Textures« entfernt, die im
amerikanischen Original den
gegnerischen Verletzungs-
grad auf makabre Weise ver-
deutlichen. Aufierdem sehen
Sie in einer Mutantenfabrik
nur rote Kisten mit dem
Aufdruck »Censored« auf
den Fliefbandern.

Blades Baller-
manner

Je nach Level starten Sie mit
anderer Waffenausstattung.
Selbst Kampfgerite, die Sie
bereits eingesackt haben,
werden nicht immer uber-
nommen. Insgesamt gibt’s
zehn Kriegswerkzeuge, von
der Pistole iiber die Schrot-
flinte bis zum Raketenwerfer.
Einige der Waffen beherr-
schen einen alternativen
Schuffmodus; die MP wan-
delt sich zum Granatwerfer,
der
Elektroschocker.

Energiestrahler zum
Das Pro-
gramm zeigt schone Explosi-
onseffekte, insbesondere Ra-
keten detonieren in einem

imposanten Feuerball.

Lasterhafte
Netzwerkspiele

Sin basiert wie Half-Life auf
der Quake 2-Grafikenigne.
Der Programmcode wurde
leicht erweitert, sichtbar wird
dies vor allem in Sachen
Farbtiefe.
nutzt die Netzwerk-Features

Das Programm

der id-Engine. Insgesamt be-
kommen Sie 14 sehr gut de-
signte Multiplayer-Levels ge-
boten. Unter anderem kamp-
fen Sie in einem fahrenden
Zug oder legen sich in
Biicherregalen und Schubla-

In letzter Sekunden entkommt Elexis per
Helikopter dem heranjagenden Blade.

den als winziger Daumling
mit menschlichen Mitstrei-
tern an. Wahlweise spielen Sie
als Blade, Elexis oder jugendli-
cher JC. Wihrend die beiden
minnlichen Recken sich fiir
Jeans- oder Metallhidute ent-
scheiden, darf Friulein Sin-
claire auch im Bikini durch
die Netzwelt toben.

Genre:  3D-Action
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch

Hersteller: Ritual
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 90 bis 600 MByte
Spieler:  Einer, bis 32 (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx @ Power VR O Rendition
Pentium 166 Pentium 233 Pentium 11/233
32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 64 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
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Legende

@ nicht mdglich

@ 7war fliissig,
aber quasi un-
spielbar, da
Bildausschnitt
nur Teil des
Monitors filllt.

@ unspielbar
langsam

mit Einschrén-
kungen spielbar

® qut spielbar

nur im SLI-
Modus mdglich
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Technik-Check: § in

So spielen Sie schneller: Alle Fakten zur Hardware und nitzliche Tips.

D ie grundlegende Tech-

nik hinter dem spannen-
den 3D-Actionspiel Sin ist
bekannt und bewihrt: Die
Quake 2-Engine. Sin bietet

neben aufwendigen Partikel-
Effekten teilweise sehr grofie
Levels. Bei Rechnern mit we-
nig RAM oder einer langsa-
men Festplatte fiihrt das aber

zu verhdltnismafig langen
Ladezeiten. Sin liuft zwar
auch auf mittleren Pentium-
Rechnern ohne 3D-Karte, al-
lerdings nur in der niedrig-

sten Auflésung schnell ge-
nug. Auf einem flotten Penti-
um II mit Highend-Grafi-
kchip liegt die Auflosungs-
grenze ganz weit oben.

Die Performance-Tabelle

Software ~ RagePro  Voodool PowerVR  Rival28  MatG200  Banshee  Voodoo2 — RivaTNT
P133
320x240 ® ® ® ® ®
512x384 ® ® ® ® ® ®
640x480 ® ® ® ® ® ® ® ® ®
P166 MMX, AMD K6/200
320x240 ® ® ® ® ® ® ® ®
512x384 ® ® ®
640x480 ® ®
P233 MMX, AMD K6/300
320X240 [ J [ J ( J ( J ( J [ J ( J [ J [ J
640x480 ® ® ® ®
8oox600 ® ® ® ®
Pll 233, Celeron 300, AMD K6-2/300
512x384. @ ® ® ® ® ® ® ® o
640x480 ® ® ® ® [ J [ J
8oox600 ® ® ® ® ® ® [ J
Pll 300, Celeron 333, AMD K6-2/350
640x480 ® ® ® ® ® ® ® ® ®
8oox600 ® ® ® ® ® ®
1024x768 ® ® ® ® ® ®

Technik-Facts

GRAFIKSCHNITTSTELLE: AufRer dem Software-Modus aussch-
lieRlich OpenGL. Direct 3D wird nicht unterstiitzt.
LANDSCHAFT: Die meisten Rdume sind geschlossen, aber
ziemlich groR; gelegentlich gibt's auch offene Flachen.
FIGUREN: Die Polygon-Figuren wirken nicht sehr detailliert,
sind aber gut animiert. Kopf, Torso und Beine werden vom
Programm getrennt verwaltet, was allerdings nur bei
Schuflwechseln eine Rolle spielt.

SICHTWEITE: Es gibt Beschrankungen in der Sichtweite, aller-
dings stéren die in Sin nicht und lassen sich auch ganz deak-
tivieren; die Hintergrund-Bitmaps sind nur wenig detailliert.

SOUND: Hauptfigur und (nicht sichtbarer) Nebendarsteller
plaudern ausgiebig per Funk (Englisch); gute Waffengeriu-
sche; musikalisch untermalen je nach Level diistere Atmos-
pharen-Klange oder schriller Metal das Geschehen.
TEXTUREN: Unauffillig, aber gut an Winde und Béden ange-
paflt; gelegentlich optisch unpassend; Schiisse und Explo-
sionen firben die Winde kurze Zeit schwarz ein.
SPEZIALEFFEKTE: Sin bietet aufwendige 3D-Explosionen; bei
Schiissen an Winde prallen die Kugeln mit Partikel-Effekten ab.
CUTSCENES: Jedem lingeren Abschnitt folgt eine Zwi-
schensequenz direkt in der 3D-Engine.

Tuning-Tips
TIP1: Damit die Ladezeiten etwas weni-
ger nerven, 6ffnen Sie vor Spielstart im

Hauptmenii die Konsole (»A«-Taste
links neben der »1«) und geben dort

»developer T« und »set flushmap O«ein.
TIP 2: Um beim Starten des Programms
die Videos zu tiberspringen, rufen Sie
das Programm mit der Eingabezeile

»sin.exe +menu_main« auf. Falls Sie
nicht den vorgegebenen Namen benut-
zen, fuigen Sie noch »+set player« und
Ihren Kampf-Nick dazu.
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Auf CD:
spielbare
Demo

Facts
- 7 Dinotypen

+ 8 groBe Levels
+ 16 Waffentypen

Zwei méchtige
Tyrannosaurier

ringen erbit- &

tert um ihre
Beute (den toten
Dino links).
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Riickkehr zum Jurassic Park

Trespasser

Seit Jurassic Park 2 ist die Schwesterinsel des Dino-

Eilands verlassen — zumindest von Menschen. Zu dumm,

daR Sie als Heldin wider Willen just dort abstiirzen.

ach jahrzehntelanger

Forschungsarbeit gelingt
es John Hammond, die Dino-
saurier wiederzuerschaffen,
um auf einer abgelegenen
Insel einen Mega-Vergnii-
gungspark zu errichten. Doch
wer nicht zufillig den grof-
ten Kinohit des Jahres 1994
verpafdt hat, weifd: Jurassic
Park ist nicht von Dauer.
Schon nach zwei-
einhalb Filmstun-
den haben die Di-
nosaurier die Insel
tiberrannt, alle B6-
sen gefressen und
die Frisuren der

Guten zerzaust. Im Nachfol-
ger Vergessene Welt erkun-
deten die Helden aus Teil 1
den Ort, an dem die eigent-
liche Dinozucht stattfand.
Doch wieder siegten die
Echsen. Steven Spielbergs
Spielfirma Dreamworks In-
teractive schickt Sie nun auf
eben dieses Eiland. Trespas-
ser spielt 20 Jahre nach den
unschoénen Ereignissen des
zweiten Kinofilms.

Heldin wider Willen

Im Gegensatz zu den tumben
Film-Protagonisten (»Och,
la uns doch das siifle T-Rex-

Baby streicheln...«) kann Hel-
din Anne nichts ftir ihr Aben-
teuer — auf dem Weg in ei-
nen Kurzurlaub ist ihr Flug-
zeug abgestiirzt. Die verdich-
tige Hiufung von Internatio-
nal-Genetics-Firmenschildern
sowie die aus dem Off er-
tonende Tagebuch-Stimme
des rauschebirtigen Jurassic-
Opas (alias Lord Richard At-
tenbourough) beunruhigen
sie zu Recht. Bald darauf trifft
sie auf zwei der gigantischen
Brontosaurier, die allerdings
nur friedlich Blitter abzup-
fen. Die wirklich gefihrli-
chen Dinos sind kleiner,
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Die spateren Levels sind zerkliiftet und bieten

schneller — und viel aggressi-
ver. Trespasser ist ein wasch-
echtes Actionspiel, die ent-
haltenen Puzzle-Elemente
fallen nicht sonderlich ins
Gewicht. Meist miissen Sie
Hohenunterschiede mit Hil-
fe von Kisten iiberwinden
oder Codekarten finden.

Dino-Dia-Show

Wihrend Anne noch dariiber
nachsinnt, wo sie wohl gelan-
det ist, wundern Sie sich viel-
leicht dariiber, weshalb das
Spiel als Dia-Show program-
miert wurde. Aber weit ge-
fehlt, wahrscheinlich haben




groRe Hohenunterschiede.

Sie einfach nur einen
»schwachen« Rechner — ei-
nen Pentium II/266 oder
darunter. Denn nur eines ist
hungriger als ein T-Rex zur
Osterzeit: die Grafik- und
Welt-Engine von Trespasser.
Im Gegensatz zu vielen ande-
ren aktuellen 3D-Actionspie-
len stellt Dreamworks’ Labor-
ziichtung groRe Auflenwel-
ten dar. Keine kiinstliche Be-
grenzung der Sicht hilft den

Grafikroutinen, Thr Blick

In der Forschungsstation versteckt sich das Geheimnis der Dinozucht.

schweift in weite Ferne. Je-
dem beweglichen Objekt ist
eine bestimmtes Gewicht
und ein Gerdusch zugewie-
sen. Wenn Sie etwa einen
Stein schleudern, kann dieser
eine Flasche umwerfen - es
ertont der Soundeffekt »Stein
gegen Glas«. Die Flasche kul-
lert dann ein paar Meter und
schubst vielleicht noch eine
instabil gelagerte Tonne den
Hang hinunter, von blecher-
nen Schlidgen begleitet.

Die beiden Ausschnitte zeigen typische Grafikmodi fiir akzeptable
Performance auf schwécheren Systemen. Oben 320x400, Softwaremo-
dus, viele Details — unten 640x480, Voodoo 1, mittlere Details.

Acht Riesenlevels

Anne will die vollig men-
schenleere Insel schleunigst
wieder verlassen. Auf der Su-
che nach einem Funkgerit
dringt sie immer weiter in
das Innere des Dschungels
vor, besucht die Villa von
John Hammond und erklet-
tert schlieRlich den hochsten
Berg. Rauchstimmige Kom-
mentare der Heldin und die
vorgelesenen Tagebuchein-
trage ziehen Sie immer wei-
ter in die Handlung hinein.
Das Geschehen unterteilt
sich in acht Levels; jeden
miissen Sie mit leeren Hin-
den angehen. Die Regionen
sind enorm grof und fiir lan-
ge Erkundungsmirsche gut.
Wenn Sie nicht den Uberre-
sten einer Monorail-Bahn fol-
gen wollen, findet sich meist
auch ein anderer Weg. Sie
streifen an Biischen, Biu-
men und allerlei kaputten
Gebiuden vorbei. Die tiberall
herumliegenden Waffen ent-
sprechen angeblich genau
ihren Vorlagen, was Schuf-
frequenz, Ruickstof et cetera
anbelangt. Nachladen kénnen
Sie die Kanonen nicht, des-
halb muR auch mal ein Base-
ballschlidger oder Stuhl zur
Selbstverteidigung herhalten.

Fordernde Technik

Die Grafikgiite hingt extrem
von der Prozessor- und Grafik-
karten-Power Ihres Systems
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Ch'r_istia:n Schmidt

Gewagtes
Experiment

Trespasser sorgt zu
Beginn fiir offene Miin-
der. Polternd zu Boden
krachende Kistensta-
~ pel und realistische
Wellenmuster im Wasser gab es in dieser
Detailverliebtheit noch nie zu bewundern.
Um all diese Effekte auch fliissig zu sehen,
muB ich die an sich hiibsche Grafik auf
schwacheren Computern allerdings auf
miese Qualitat herunterregeln.

Krampfim Arm

Neben horrenden Hardware-Anforderun-
gen sorgt auch die verquere Steuerung fiir
Haareraufen. Meine Protagonistin hebt
zwar sperrige Kisten miihelos mit einem
Arm, aber selbst winzige Kiesel fallen ihr
beim Kontakt mit einem Hindernis aus der
Hand. Nicht selten stellen Sie nach dem
Sprungmarathon iiber eine Kistenreihe
fest, daB Ihre Waffe auf der anderen Seite
zuriickgeblieben ist. Solche Kinderkrank-
heiten gleicht Trespasser aber durch
Atmosphare wieder aus. Denn fiir geduldi-
ge Spieler mit flottem PC gibt’s auf der
verlorenen Insel jede Menge zu entdecken.

ab. Wir haben Trespasser
uberwiegend auf einem Pen-
tium IT mit 300 MHz, 128
MByte RAM und Voodoo-2-
Karte getestet. Trotzdem
ruckelte das Spiel bei norma-
ler Texturqualitit und 640er
Auflosung, sobald einige Di-
nos herumstampften. Richtig
schon wirkt’s erst bei maxi-
maler Auflésung, Texturqua-
litat und Detailfiille. In allen
Varianten st6rend ist das spa-
te »Aufklappen« der hoch-
auflésenden Texturen.

Alle Gebaude lassen sich be-
treten, ohne daf} die Engine
umschaltet. So kénnen Sie aus

Wahrend wir
einen Hebel
umlegen,
beobachtet uns
ein Raptor
durchs Fenster.
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Jorg Langer

Wo bitte
ist der
Realismus?

Trespasser hat eine
aufwendige Physik-
Engine. Aber keine rea-
listische! Die Dinos erheben sich ab und an
zu ulkigen Luftspriingen. Meine Kugeln
schlagen ebenso schnell im fernen Hang
ein wie vor meinen FiiBen. Eine geschleu-
derte Pistole wird von einer Kiste wie von
einem Trampolin zuriickgeworfen. Kaputt-
machen kann ich fast nix; Kisten oder Béu-
me bleiben immer ganz. Explosionen oder
Feuer gibt’s auch nicht. Trotzdem, es wirkt
toll, wenn Dinos sich liberschlagend zu Tale
kullern. Nur, wieso kauern sich samtliche
Viecher nach dem Ableben wie ein Vierbei-
ner zusammen, der keine Lust auf »Gassi
im Regen« hat? Richtig begeistert hat
mich nur die Landschaftsdarstellung.

Weltunterang mit Ausblick

Trespasser lebt von seiner Weltunter-
gangs-Stimmung, einigen prachtigen Sze-
nerien sowie den eingestreuten Kommen-
taren. Die Dinos geben spannende und
teils furchteinfloBende Gegner ab. Der
vollbewegliche Arm freilich ist ein Spiel-
spaB-Killer. Zwei Kisten libereinanderzu-
setzen gerét zur Sisyphusarbeit, zum Off-
nen der Zahlenschlosser brauchte ich
trotz bekanntem Code mehrere Minuten.
Enttauscht bin ich vom Abspann—da
kampft man sich bis auf den hochsten Berg
der Insel vor und bekommt gerade mal ein
Miniitchen lustloser Render-Reste zu
sehen. Die Dreamworks-Grafiker muBten
wohl alle am Trickfilm »Antz« mitarbeiten...

Unbestritten: Trespasser ist eine Berei-
cherung in Sachen intelligente 3D-Action.
Wahrend der Testphase habe ich mehrere
begeisternde Szenen erlebt. Aber bei
Bedienung und Spieldesign wurde zu sehr
geschludert—ein Fall fiir Innovations-
freunde mit Highend-Hardware.

dem Fenster im ersten Stock
eines Hauses, tiber die umlie-
genden Straflen und die Stadt-
mauer hinweg, bis zum be-
waldeten Htigel in der Ferne
schauen. Oder Sie blicken von
einer PaflstraRe zuriick auf
einen weiter unten liegenden
Staudamm, hinter dem sich
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ein Tal erstreckt, durch das
sie einige Zeit zuvor noch
gewandert sind.

Dinos mit Eigensinn

Die aus virtuellen Skeletten
bestehenden Dinos zeigen
deutliches Eigenleben — je-
doch immer erst dann, wenn
Sie die Szene auch sehen
kénnen. Da gehen etwa zwei
hungrige Velociraptoren auf
einen gehérnten Triceratops
los, oder ein T-Rex verspeist
einen friedliebenden Para-
saurolophus. Die sieben Di-
notypen haben bestimmte
Kennzeichen wie Schnellig-
keit, Aggressivitit oder Jagd-
verhalten. Und wihrend Sie
einen der hiufig nervenden

Ihre Schiisse bringen per Domino-
mehrere modrige Steinplatten zu Fall.

Albertosaurier mit ein, zwei
Gewehrkugeln ausschalten
kénnen, hilt ein Tyrannosau-
rus Rex sekundenlangen Be-
schufl mit einem fest instal-
lierten Jeep-MG aus. Viele
Saurier wollen nichts von Th-
nen, solange Sie ihnen nicht
zu nahe kommen oder sie
beim Fressen storen. Die Ve-
lociraptoren hingegen sind
fastimmer auf der Jagd. Wie
im Film legt man gerne auf
einen lauernden Raptoren
an, wihrend sich von hinten
sein Kollege anschleicht.

Verlorene Pistolen

In Sachen Inventar gibt sich
Trespasser spartanisch. Sie
diirfen immer nur einen Ge-
genstand einstecken und ei-
nen in der Hand tragen. Thr
bieg- und drehbarer Arm er-

4 —

-

Blutiger Ernst: Ein T-Rex attackiert einen friedliebenden Stegosaurus.

laubt es, Objekte beliebig zu
neigen oder zu rotieren. Waf-
fen mussen Sie von Hand
ausrichten, so daR Kimme
und Korn tiibereinanderlie-
gen. Leider beschneidet die-
ser versuchte Realismus den
Spielspafs. Oft gehen Sie
durch eine Tir, wihrend Sie
Thre MP leicht horizontal
halten. Prompt st6f3t sie ge-
gen den Rahmen
und fillt zu Boden.
Physikalisch mag

e i
o R

? das korrekt sein.
Aber jeder normale
Mensch wiirde ein-
fach instinktiv die
Waffe anders hal-
ten. Auch alle ande-
ren Interaktionen im
Effekt Spiel laufen so ab.
Um etwa eine Taste
zu driicken, miissen
Sie sie durch Ausfahren,
Ausrichten und gezieltes Zu-
stoflen des ganzen Arms er-
wischen. Trespasser versetzt
sie praktisch in die Rolle

eines Neugeborenen.

Uber lange Holztreppen erklettern wir einen
Staudamm, schauen von seiner Spitze herab
und betrachten ihn etwas spater von einem
weit oberhalb gelegenen Gebirgspfad.

Trespasser

Genre:  3D-Action
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis

Hersteller: Dreamworks
System:

Windows 95

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.)
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 120, 195 oder 375 MByte
Spieler:  Einer
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 166 MMX Pentium 11/300 Pentium 11/450

32 MByte, 4fach CD 64 MByte, 8fach CD 64 MByte, 8fach CD

3D-Karte Riva-TNT-Karte
Grafik
I I R —

Sound Sehr gut "'
Bedienung Ausreichend ﬁ
Spieltiefe ' 75% .
Multiplayer | Nicht vorhanden o

Hardwarehungrige Dinos mit Jurassic-Lizenz.
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Auf CD:
spielbare Demo

bl

Action

Im Mittelpunkt des Kampfgeschehens

Heretic 2

Diister ist out, Tempo ist in: Raven setzt auf

leichtgangige Action und aufwendige Grafikeffekte.

Per Powerup verschieft der Kampfstock Blitze.

Vor dem Palast
von Silverstone
greifen Sumpf-
wesen mit
grellgelben
Giftzaubern an.

110

S obald auf dem PC scharf
geschossen wird, gilt die
Ich-Perspektive als ehernes
Gesetz. Kaum einem Spieler
von Unreal oder Half-Life
kommt es ernsthaft in den
Sinn, Figuren wie Gordon
Freeman tiber die Schulter

gucken zu wollen — von an-
deren Blickwinkeln mal ganz
zu schweigen. Zum einen
vermittelt die Ich-Perspektive
das Gefiihl, mitten in der
Action zu stehen. Zum ande-
ren liRt sich aus ihr am
genauesten zielen. Trotzdem
bricht Raven Software in
Heretic 2 mutig die Regel
und setzt Thnen die Haupt-
figur sprichwortlich vor die
Nase. In Heretic 2 dreht sich
alles um den Elfen Corvus.
Der kehrt nach langen Jahren
in einer anderen Dimension
zuriick in seine Heimat Par-
thoris. Doch oh Schreck: Statt
alten Bekannten begegnet
Corvus im Hafen nur einem

blutriinstigen Zombie. Bald

15"

B! )

stolpert er iiber die Gebeine
ehemaliger Mitbiirger, die
noch lebende Bevélkerung
liegt entweder krank darnie-
der oder ist zu Bestien mu-

GameStar Januar 99

Nur an Wénden zoomt die Kamera so heran, daR man die Gegner erkennt.

Mit Pfeil und Bogen entsteht ein Sduregewitter.

(L \ =B

tiert. Corvus bleibt keine
Wabhl, er muf3 der Sache auf
den Grund gehen.

Kunterbunte Levels

Besorgt kimpft sich der
wackere Elf durch das mittel-
alterliche Silverspring und
dessen Palast. Dort bekommt
er in einer der zahlreichen,
direkt in der 3D-Engine ab-
laufenden Zwischensequen-
zen erste Hinweise auf den
Verursacher der Seuche, ei-
nen mysteriésen Magier. Die
linearen 23 Levels bieten
nicht nur liebevoll gestaltete
Texturen, sondern auch viel
Abwechslung. Durch die en-
gen Gassen von Silverspring
priigeln Sie sich vor allem im
Nahkampf, spiter missen
Sie vorsichtig iiber Steinfel-
sen durch Stimpfe hiipfen
und sich in bunt ausgeleuch-
Katakomben durch
Kiferhorden kimpfen. Zwi-

teten

schendurch gibt’s sogar ei-



Zwischensequenzen erzéhlen die Handlung direkt in der 3D-Engine.

nen lingeren Abschnitt, in
dem Sie sich gegnerlos durch
dunkle Dungeons voller tod-
licher Fallen arbeiten. Zum
groflen Finale schlieflich

Gegen die makabren Henker der spateren
Levels hilft ein Feuerzauber am besten.

fithrt Thr Weg durch Minen,
bevor Sie sich dem Endgeg-
ner in dessen Burg stellen.

Bombastische Magie

Einen echten Vorteil bietet
der genre-untibliche Blick-
winkel in Sachen Waffenge-
walt. Corvus erschafft magi-
sche Siuregewitter iiber den

Gegnern, haut feindlichen
Zombies glithendes Mana
um die untoten Ohren oder
lafst mit groflen Gesten ge-
waltige Feuerbille entstehen.
Insgesamt hat er neun Waf-
fen, allen gemein sind far-
benfrohe bis knallbunte
Spezialeffekte. Per Powerup
beherrscht jedes Kampfgerit
auflerdem voriibergehend ei-
nen zweiten Schufdmodus.
Ein griiner Energiestrahl lafst
dann etwa gewaltige Kugel-
minen durch den Level hop-
sen. Weitere Extras erlauben
Thnen den Einsatz von De-
fensivzaubern. So st6f3t ein
blau glithender Energiekreis
selbst grofiere Gegnergrup-
pen zuriick und verschaftt so
Zeit zum Waffenwechsel.
Mit einem Sonderobjekt kén-
nen Sie sich aus heiflen
Schlachten an den Levelan-
fang retten, ein anderes ver-
wandelt den Gegner in ein
harmloses Huhn.

Beschadigter Held

Corvus beherrscht wie Lara
Croft verschiedene Schritt-
geschwindigkeiten, kann in
jede Richtung springen und
sich elegant auf Hiuser-
dicher
hochziehen. Die Animatio-

oder Felsklippen
nen wirken steifer als in
Tomb Raider, dafiir ist das
Bewegungsrepertoire Thres
drahtigen Helden ein wenig
umfangreicher. Sogenannte
»Damage Textures« sorgen
dafiir, daf® Sie Corvus’ Ge-
sundheitszustand direkt an
seiner Figur erkennen. Nach
heftigen Auseinandersetzun-
gen ist sein Auferes von
Wunden ibersit. Im Spiel-
verlauf wird auch Corvus von
der Seuche angesteckt, der
anfangs makellose Held wan-
delt sich zur krinkelnden Fi-
gur mit grauer Haut und
schiitteren Haaren.

Heretic 2 bietet — dank der
verwendeten Quake 2-Engi-
ne — einen umfangreichen
Mehrspieler-Modus mit fiinf
gut gestalteten Karten. Sie
spielen nicht nur als die
Hauptfigur, sondern wahl-
weise auch als weiblicher EIf
oder als eines der Monster.
Im Internet oder per LAN
konnen Sie gegen bis zu 32
Mitstreiter antreten. Eine ko-
stenlose Schnupperversion

Action

Peter Steinlechner

Schnell
und schon

Eingefleischte Fans der
bisherigen Raven-Aus-
fliige nach Parthoris
wird Heretic 2 sicher
~ verschrecken. Habe ich
mich bisher durch eher diistere Levels
gekdmpft, fegt Corvus diesmal wie ein Wir-
belwind durch ein vergleichsweise buntes,
grafisch opulentes und leicht zugéngliches
Actionfest. An Stelle der komplexen Level-
anordnung jage ich auf schnurgeradem
Weg durch eine spannend inszenierte
Handlung. Nur stellenweise greifen die
Designer zu tief in den Farbtopf, und
angebliche Fantasy-Insekten erinnern
eher an AuBerirdische.

Gute Kamerafiihrung

Die Schulter-Perspektive ist technisch gut
gelost. Anders als in Tomb Raider habe ich
den Gegner sogar in engen Gangen immer
fest im Blick. Einen Nachteil hat der Blick-
winkel aber: So schon animiert Corvus
auch ist, an seinen Bewegungen habe ich
mich schnell sattgesehen. Und es ist dop-
pelt schade, daB ich die Gegner nie in ihrer
vollen Pracht bewundern kann. Die stiirzen
sich auf die Hauptfigur, statt mal aus nach-
ster Nahe in die Kamera zu blinzeln.

von Gamespy, das halbauto-
matisch nach geeigneten In-
ternet-Servern sucht und
Thnen viel listige Konfigura-
tionsarbeit abnimmt, liegt

dem Programm bei.

Heretic 2

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Fortgeschrittene

Hersteller: Raven Software
System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb) ~ Anleitung: Englisch (Deutschin Vi)
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 280 MByte
Spieler:  Einer bis 32 (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx @ Power\R O Rendition
Pentium 133 P200, 32 MB, 4x CD, 3Dfx Pentium Il 233
16 MByte RAM, 4fach CD oder 64 MByte RAM, 8fach CD
P233, 32 MB, 4xCD 3Dfx-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Sehr gut

Sehr gut

84% .

Multiplayer e sr
Gelungenes Actionspiel mit viel Tempo. ‘l“

GameStar Januar 99
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Action

Ballern, bis die Rohre glithen

argasm

DID bringt Atmosphare auf

das Schlachtfeld. Mit realistischer

3Dream-Grafik und rasanter

Action kampfen Sie um die

virtuelle Weltherrschaft.

Welterobe-
rungsgeliiste, doch es

lagen Sie

mangelt Thnen am nétigen
Kleingeld fiir das militdrische
Equipment? Dann sind Sie
ein potentieller Nutzer des
(frei erfundenen) World Wide
War Web. Denn die Staats-
oberhiupter werden laut Hin-
tergrundstory von Wargasm
in Zukunft keine echten
Streitkrafte mehr mobilisie-
ren, sondern virtuelle Krieger
in einer Netzwerkumgebung
antreten lassen. Im Internet
der Zukunft kénnen Sie die

ganze Erde unter Thre Kon-
trolle bringen. Alles was Sie
dazu benétigen, sind ein PC
und nattirlich Wargasm — ein
rassiges Actionspiel mit Stra-
tegie-Anleihen.

Atmosphare satt

Wer sich heute gegen die
Konkurrenz im Echtzeit-3D-
Action-Bereich  behaupten
will, muf} sich schon etwas
besonderes einfallen lassen.
DID hat deshalb die schicke
3Dreams-Grafik-Engine ent-

wickelt, um in Wargasm die

Flammen schlagen aus dem Rohr, wéhrend der Panzer die Chemieanlage verteidigt.
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Gefechte stilvoll in Szene zu
setzen. Wuchtige Explosio-
nen vor zerkliiftetem Terrain
und Regenschauer in Aufls-
sungen bis zu 1024 mal 768
Pixeln sind nur ein erster
Schritt dahin. Doch damit
lingst nicht genug, rennen
auf den Schlachtfeldern der
Zukunft realistisch animierte
Soldaten um ihr Leben, die
von massigen Panzern gejagt

Von Kontinent
zu Kontinent

Thren erdballumspannenden
Feldzug beginnen Sie mit ei-
nem begrenzten Kontingent
an Fufsoldaten, Abrams-
und Schiitzenpanzern, sowie
einer Handvoll Transport-
hubschrauber. Damit wagen
Sie sich in technologisch un-
terentwickelte Zonen wie

Der Infanterist muB aufpassen, nicht tiberrollt zu werden.

werden. Deren Hauptsorge,
neben den Geschossen der
Artillerie, sind die Kampf-
hubschrauber, die den Tanks
aus der Deckung heraus mit
Raketen zusetzen. Jede ein-
zelne Einheit in diesen Mas-
senschlachten diirfen Sie
selbst steuern und befehligen
— entweder direkt mit dem
Joystick in 3D, oder per Maus
von einer 2D-Landkarte aus.

GameStar Januar 99

Afrika oder Stidamerika, be-
vor Sie Hightech-Linder wie
die USA oder China attackie-
ren. Auf jedem Kontinent er-
warten Sie sechs Einzel-
schlachten, die Sie alle fiir
sich entscheiden miissen. Als
Belohnung winken kraftvol-
lere Waffensysteme wie dicke
T-80-Panzer, Flugabwehrge-
schiitze oder ein paar Kampf-
hubschrauber.



Fast wie ein Schlachten-
gemalde wirkt die opu-
lente Grafik von Wargasm.

gen Kombination von Maus-
und Tastaturbefehlen. Beson-
ders umstindlich gestalten
sich Zooms (Maus und STRG-
Taste) oder Gruppenbefehle
(Maus plus SHIFT-Taste).
Die Steuerung der Panzer,
Hubschrauber und Soldaten
in 3D erweist sich als kom-
fortabler. Gerade hier wire ei-
ne Maussteuerung fiir den
Rundumblick wiinschens-
wert gewesen, aber auch mit
einem 4-Button-Joystick be-

Nach Eroberung der Heli-Technologie diirfen Sie selbst abheben.

Mit Mann und Maus

Jedes Schlachtfeld konfron-
tiert Sie mit sehr dhnlich klin-
genden Aufgaben wie »Er-
obern Sie das Munitionsde-
pot« oder »Verteidigen Sie
Thre Basis«. Auf einer Uber-
sichtskarte plazieren Sie Ihre
Streitmacht und komman-
dieren sie aus einer fummeli-

kommen Sie die Streitkrifte
in den Griff. Schon nach kur-
zer Zeit geben Sie Gas und
drehen nebenher lissig die
Panzerkanone. Keine Panik
brauchen Sie vor den norma-
lerweise schwer steuerbaren
Hubschraubern zu haben: In
Wargasm fahren Sie die Din-
ger quasi wie ein Auto durch
die Luft.

\)
% |

Eigens angeforderte Transporthubschrauber bringen Kisten mit Hightech-Waffen.

Selbst ist der Soldat

Sie werden sehr schnell fest-
stellen, dafs Sie selbst Ihr be-
ster Mann sind. Wihrend die
CPU-Kameraden gerade mal
zwei gegnerische Einheiten
mit einem Panzer zerstoren,
schaffen Sie mindestens
zehn. Das ist aber auch bitter
noétig, um die teilweise sehr
schweren Szenarien zu be-
wiltigen. Am besten teilen
Sie sich ein paar Geleit-
schutzpanzer zu und fahren
in Richtung Feind.

Von Explosionen sollten Sie
sich jedoch so weit wie mog-
lich entfernt aufhalten, sonst
bleiben von Ihrem Recken
nur ein paar traurige Poly-
gondreiecke {ibrig. Weil Sie
zu keiner Zeit neue Einheiten
nachbauen kénnen, wiegt je-
der Verlust doppelt schwer.
Vor allem, da Sie Verluste
auch nur nach dem vollstin-
digen Sieg tiber einen Konti-
nent durch neue Einheiten-
typen aufstocken kénnen. Be-
sonderer Wert kommt den je-
derzeit anforderbaren Trans-
porthubschraubern zu. Da-
mit werden Bonuskisten ins
Einsatzgebiet beférdert, die
praktische Dinge wie Hellfi-
re-Raketen oder einen Panze-
rungsbonus enthalten. Doch
Vorsicht, Kisten mit Frage-
zeichen (und unbekanntem

Action

Mick Schnelle

Klasse
Action -
verkorkste
Strategie

Wow, das Schlachten-
- getiimmel haben die
Grafiker von DID klasse in Szene gesetzt.
Alles ist in Bewegung, Panzer feuern ihre
Kanonen ab, und Regen behindert die
Sicht. Satte zwei Klassen schlechter ist
der Kommando-Modus von der 2D-Karte
aus. Mit einer ordentlichen Maussteuerung
kann so ziemlicher jeder C&C-Klon aufwar-
ten. Wieso versagt ausgerechnet Wargasm
in diesem Punkt? Vor allem in hektischen
Phasen bricht durch Fehiklicks leicht das
groBe Chaos aus.

SpaR ohne Strategie

Am besten verzichten Sie weitgehend auf
die Alibi-Strategie. Stellen Sie sich einen
kleinen, liberschaubaren Trupp zusammen
und steuern Sie ein Fahrzeug davon selbst.
So gelingen die meisten Einséatze und
machen richtig SpaB. Wenn Sie intelligente
Action mit einem Hauch Simulation
mogen, kampfen Sie in Wargasm richtig.

Inhalt) kénnen Thre Jungs
auch verletzen.

Im Multiplayermodus diir-
fen Sie getrost alle Anfliige
Strategie
Denn dann gilt es, bis zu 15

von Vergessemn.

menschlichen Gegnern mit
einem Vehikel Threr Wahl

den Garaus zu machen.

Wargasm

Genre:  3D-Action

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)
Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:

Hersteller: DID

System:  Windows 95

Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorh.)
Festplatte: ca. 215 MByte

Einer bis zwei (Modem), bis 16 (Netzwerk, Internet)

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

Pentium 166
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer

Ausreichend
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Pentium 11/266
32 MByte RAM, 6fach CD
Direct3D-Karte

Befriedigend
I

Befriedigend

Pentium 11/300
32 MByte RAM, 6fach CD
Direct3D-Karte

Sehr gut

15




Action

Glover

Ein Handschuh bleibt am Ball.

- 'n ¢

Nach der Attacke des Sabels trégt Ihr Gummiball ein Pflaster.

Ausgeﬂippte Jump-and-
run-Figuren wie Echse
Gex oder den luftigen Ray-
man gibt’s geniigend — der
hiipfende Handschuh aus

Glover pafdt prachtig in diese
Clique. Der vierfingrige Pro-
tagonist mufs einen bunten
Ball unbeschadet ins Ziel
bugsieren. Auf Tastendruck

Christian Schmidt

Runde Sache

Ach, wie niedlich: Der drollige Hand-
schuh, die farbenfrohen Welten und die
frohliche Musik wirken auf den ersten

Blick duBerst kindgerecht. Weit gefehit:

Glovers komplexe Levels sind gespickt
mit knallharten Schikanen, aber auch
vollgestopft mit Uberraschungen. Die
Steuerung des Ballakrobaten und der
Kamerafiihrung wollen erst miihsam
erlernt werden; dann macht Ballspielen
aber mal wieder richtig SpaB.

Glover

dribbelt, schligt oder wirft er
die Kugel. Thren rollenden
Schiitzling verwandeln Sie
per Zauberspruch in eine von
finf Formen. Mit dem Gum-
miball hiipfen Sie so auf
hohere Ebenen, wogegen sich
die Bowlingkugel vorziiglich
zum Plitten von Monstern
eignet. Sie kénnen den Ball
jederzeit liegen lassen, um
den Weg auszukundschaften;
das istauch bitter nétig, denn
Monster, Fallen und Abgriin-
de lauern bei Glover an jeder

einzelnen Ecke.

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Profis
Sprache:  Deutsch
Preis:  ca. 100 Mark

Spieler:  Einer

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

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

Pentium 166
16 MByte RAM, 2fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

116

Befriedigend

Pentium 200 Pentium 200
32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Befriedigend

Gut "'
70%e

Multiplayer | Nicht vorhanden oy S ~l
Kniffliges Actionspiel mit Hand (und FuR). ‘l“ |

Global Domination

Wie ich lernte, die Bombe zu lieben.

INDONESIEN

Mit Jagern und Raketen beschiefen wir einen feindlichen Bomber.

F uir das Actionspiel Global
Domination recycelt Psy-
gnosis das alte Missile Com-
mand: Anders als beim
Spielhallen-Klassiker wehren
Sie nicht nur Raketen ab,
sondern greifen auch selber
mit  Atombomben an.
Auflerdem verstirken in den
21 Missionen Kreuzer, U-
Boote, Bomber, Abfangjiger
und Killer-Satelliten Thr Ar-
senal. Damit beharken Sie
sich auf einem frei zoom-
und drehbaren 3D-Globus
mit Nachbarstaaten. Dabei
miissen Sie Thr Missionsziel
im Auge behalten, das sich
im Verlauf eines Einsatzes
mehrmals dndert. Beispiels-
weise beginnen Sie mit Ra-

keten-Abwehr, miissen dann
ein U-Boot aufspiiren und
spater einen Flugplatz zer-
storen. Als Belohnung gibt’s
nette Videosequenzen.

Riidiger Steidle

Rasante
Raketenhatz

Global Domination holt aus dem alt-
backenen Spielprinzip eine Menge
SpielspaB heraus. Einfache Bedie-
nung, spannende Missionen, (mega)-
tonnenweise Action und sogar
Videosequenzen. Leider sind mir die
Briefings wahrend der Einsatze viel
zu ungenau—ich muBte jeden Level
entnervend oft spielen, bis ich wuB-
te, was zu tun war.

Global Domination

Genre:  Actionspiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch
Preis: ca. 80 Mark

Spieler:

Hersteller: Psygnosis
System:  Windows 95
Anleitung:  Deutsch

Festplatte: ca. 1 MByte

Einer bis zwei (Netzwerk, Internet)

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

Pentium 90
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Ausreichend

Pentium 166
32 MByte RAM, 8fach CD
Direct3D-Karte

Gut "'

Gut

Befriedigend

Pentium 200 MMX
32 MByte RAM, 24fach CD
Direct3D-Karte

Multiplayer Gut oy ~
Gegliicktes Revival von Missile Command. ‘l‘.
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Schlupfriges Action-Rennspiel

Powerslide

In der verstrahlten Zukunft sind alle
Menschen durchgeknallt und liefern

sich beinharte Autorennen.

2/6 02193 4

Die Fahrer in Powerslide zweckentfremden eine Staumauer als Rennstrecke.

Sie wiirden gerne in Thr gefahrener Typen den widri-

Auto Kklettern und ein gen Umweltbedingungen

Wettrennen fahren, aber vor
lauter radioaktivem Matsch
auf der Strafle schlingern Sie

und driftet mit aufgemotzten
Schlitten tiber halsbrecheri-
sche Rundkurse.

die Flitzer rutschen noch ex-
tremer zu den Seiten als Ral-

lyewagen. Bis Sie die eigen-

hr Auto steuern willigen Fahrzeuge in perfek-

Sie wahlweise
auch aus der
Ich-Perspektive.

te Drifts zwingen, ist einige
Ubung notwendig. Kurven-
reiche Strecken machen Th-

hilflos von Hauswand zu
Hauswand. Was tun? In Po-
werslide trotzt eine Horde ab-

Schick und
schwer

Stilvoll gleite ich durch
eine Haarnadelkurve
und beschleunige aus
dem Drift heraus an
einem gegnerischen

Auto vorbei—der stundenlange Kampf mit
der Steuerung hat sich gelohnt. Wenn ich
dann aber in der nachsten Kehre durch
einen winzigen Patzer die Plazierung
gleich wieder einbiiBe, mochte ich am lieb-
sten ins Keyboard beiBen.

Bei Powerslide bekommen Sie nichts ge-
schenkt: Kurse und Gegner sind hammer-
hart. Ehrgeizige Piloten werden fiir einen
Meisterschaftssieg durch neue Strecken
und Wagen ansprechend entlohnt.
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Gruselkabinett

Ein Sammelsurium ausge-
flippter Fahrer bestreitet die
Autorennen der Zukunft. Ob
zum laufenden Kaktus mu-
tierter Wissenschaftler oder
Kettenraucher mit implantier-
tem Frischluft-Féhn, Power-
slide stellt Thnen jeden Kon-
kurrenten mit Bild und Bio-
graphie vor. Bis zu elf der
skurrilen Fahrer tummeln
sich gleichzeitig mit Thnen auf
den acht Rundkursen. An-
fangs sind nur drei Strecken
zuganglich; wenn Sie eine von
drei Meisterschaften mit an-
steigendem Schwierigkeits-
grad gewinnen, werden weite-
re Kurse, Fahrer und Autos
freigeschalten.

Kontrolliertes
Rutschen

Auf den staubigen Straflen
ist das Fahren nicht einfach;

nen den Rennsieg nicht
leichter; Hiigel, R6hren und
Sprungschanzen sind nur ei-
nige der Schikanen. Die post-
nuklearen Tracks sind zwar
etwas diister geraten, sehen
dafiir aber auf leistungsfahi-
gen Rechnern sehr gut aus.
Wihrend der Rennen durch
verfallene Stidte, Minen
oder Schneewiisten werden
Sie allerdings kein Auge fiir
die Details haben: Die ex-
trem starken Computergeg-
ner ziehen beim kleinsten

Fahrfehler gnadenlos an Ih-

nen vorbei. Zwei der skurrilen Rennfahrer.

Powerslide

Hersteller. GT Interactive
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Festplatte: ca. 90 oder 260 MByte

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Profis
Sprache:  Deutsch
Preis;:  ca. 90 Mark

Spieler:  Einer bis zwolf (Netzwerk)
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition
P 233,32 MB, 4x CD Pentium 166 Pentium 233 MMX
oder 32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD
P133, 32 MB, 4x CD, 3D-Karte 3Dfx-Karte Riva TNT-Karte
Grafik
Sound Sehr gut "'
Bedienung

Spieltiefe Gut '
Multiplayer Gut s ~
Griffiges Rennspiel mit rutschenden Autos. ‘l‘.

GameStar Januar 99



Crime Killer

Das Verbrechen steckt auch in lhrem PC.

Der gar schreckliche Polygonklotz ist unser néchster Gegner.

D ie Welt der Zukunft wird
vom Bosen beherrscht.
Auch die einfallslos texturier-
ten StraRRen und Gebiude Th-

SpaR Killer

Crime Killer erinnert mich an die

|
)
ersten Playstation-Konvertierungen ;

auf den PC: Konsequentes Ignorie-
ren aller 3D-Karten-Features 1aBt an
den Fahigkeiten der Grafiker zwei-
feln. Und durch die unprézise Steue-

rung zerstoren Sie bei Kollisionen l

mehr brave Biirgerautos als Gegner.
Die zuckeln allerdings dumpf und |
einfallslos auf immer denselben
Wegen dahin und stellen keine Her-
ausforderung dar. Kurz und schlecht:
Finger weg von Crime Killer.

Genre:  Actionspiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch
Preis: 80 Mark

rer Heimatstadt sind nicht
mebhr sicher. Doch als Crime
Killer sorgen Sie fiir Recht
und Ordnung. Mit Threm
schwerbewaffneten Streifen-
wagen nehmen Sie bose Bu-
ben in klotzigen Gangstermo-
bilen aufs Korn. Einem linge-
ren Beschufl aus Threr Bord-
kanone haben die nur wenig
entgegenzusetzen. Gelegent-
lich zerbréseln Sie auch mal
militante Falschparker oder
betiuben Minderkriminelle
mit Hypnostrahlen. Nach ei-
nigen Levels steigen Sie auf
ein Hightech-Motorrad um
und diisen schlieRlich noch
mit einem Schwebegleiter
durch die Stralenschluch-
ten der hifliche Stadt.

Hersteller: Interplay
System:  Windows 95
Anleitung:  Deutsch
Festplatte: 50 his 260MByte

Spieler:  Einer
3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 166 Pentium 200 MMX Pentium 11/233
16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD
Direct3D-Karte Direct3D-Karte
Grafik Mangelhaft

Sound Ausreichend
Bedienung Mangelhaft
Spieltiefe Mange:lhaft
Multiplayer | Nicht vorhanden

",
7%

By S
“IEL5RW

Action

Ode, primitive und h&Rliche Autoballerei.
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Centipede

Heinrich Lenhardt

ein biBchen rumhiipfen. Genug Zeit, um

schnell einen

eine Extra aufzusammeln—aber oha! Eine
zweite Spinne von hinten? Und im selben

Moment ein L

die Extrawaffe wechs... Bumm!

Die Kombination »Kein einstellbarer
Schwierigkeitsgrad, keine Speicher-Mog-
lichkeit mittendrin« geht mir in Verbin-

dung mit der

die Nerven. Ab fiinf Gegnern zugleich hort

der SpaB auf.

Kenner, bei denen die Reflexe auch im

hohen Alter n

Neuauflage trotzdem zu schatzen wissen.
Sie mischt geschickt Spieldesign-Grundla-

gen des alten

ten und liebevollen Erweiterungen.

Im schlichten
Arcade-Modus
ballern wir um

einen Platz in

der High-
Score-Liste.

120

Action

Moderne Schadlingsbekampfung

In diesen Bytes pocht die Seele einer
Action-Legende; das TausendfiiBler-

Comeback bietet Charme und Frust.

Man trifft sich immer
zweimal im Leben —
diese Binsenweisheit aus

Tausend

dem Berufsalltag bestitigt

TOde sich auch in der Spieleszene.
« it 1 h

Den TausendfiiBler Spdtestens seit letztes ]a'r
o . Hasbros Frogger durch die

habe ich bis auf zwei Jaufscharts. hiinfte. sind
Segmente vernichtet, Verkautscharts hiipfte, sin

die Pilze-wegputzende Remakes der letzte Schrei.

Spinne lasse ich noch Jetzt gibt es ein Wiedersehen

mit dem Insekten-Sammel-
Wee zu retten und dieses surium von Centipede. In
Ataris historischem Arcade-
Spiel wurde vor 17 Jahren auf
ibellen-Luftangriff? Schnell so ziemlich alles geballert,
was man in einem gemisch-
ten Salat tunlichst nicht fin-
den mochte: Tausendfiiller,

Fl6he und Spinnen.

Krabbelkiller

Im Arcade-Modus der Neu-
auflage werden Sie mit dem

hibbeligen Hektik dezent an
Leidensbereite Centipede-

och frisch sind, werden diese
schnorkellosen Spielprinzip
von vorgestern konfrontiert;
Automaten mit 3D-Freihei- statt der original Steinzeit-

Optik gibt es ein perspekti-

visch dargestelltes Spielfeld

Der néchste Centipede-Schwarm nahert sich der Wee-Wohnsiedlung.

mit verschonerten Viecherln.
Gehaltvoller geht es im neu-
en Adventure-Modus zu.
Hier bewegen Sie sich mit ei-
nem Schwebefahrzeug frei
durch fiinf 3D-Spielwelten.
Pro Abschnitt erwarten Sie
sechs Einsitze. Nach wie vor
steht der Abschuf3 der nahen-
den Mikromonster im Mittel-
punkt. Zusitzlich kénnen Sie
Extrawaffen hamstern, nach
versteckten Bonusleben su-
chen und niedliche Wee-
Minnchen retten.

3D-Fuler

Drei Kameraperspektiven
stehen zur Wahl, aber nur
der

kulidren Fernsicht haben Sie

mit eher unspekta-

Uberlebenschancen. Beim

Centipede

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Profis
Sprache:  Deutsch

coolen Blickwinkel a la 3D-
Shooter knallt Thnen schnell
ein Gegner ungesehen von
hinten rein. Fir den rudi-
mentiren Radarschirm bleibt
in der Hitze des Gefechts
kaum ein Blick. Das Ballern
erfordert volle Konzentration
und ist gar nicht doof. So
lohnt es sich, manch t6dli-
chen Gegner nicht gleich ab-
zuschieflen: Spinnen fressen
die lastigen Pilze weg, Flohe
plazieren zwar neue Pilzpla-
gen, hinterlassen aber auch
flackernde Extrawaffen-Spen-
der. Insgesamt 18 Bonusge-
genstinde erwarten Sie im
Spielverlauf; das Gegnerarse-
nal wird mit bizarren Exem-
plaren wie wandelnden Kil-

lerpilzen aufgestockt.

Hersteller: Hasbro Interactive
System:
Anleitung: Deutsch

Windows 95

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 45, 145 oder 260 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (an einem PC, Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D @ 3Dfx O PowerVR O Rendition
Pentium 133 Pentium 200 Pentium [l 266
16 MByte, 4fach-CD 32 MByte, 8fach-CD 32 MByte, 8fach-CD
3Dfx-Karte 3Dfx-Karte

Grafik Befriedigend
Sound "'
Beldierlung Befr?edlfgend ﬁ
Spieltiefe Befned:gend 64%
Multiplayer Befriedigend

Mitunter zu hektisches Oldie-Remake.
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Asteroids

Der galaktische Klumpen-Killer.

Die gliihende Sonne spuckt gelegentlich neue Asteroiden aus.

ang ist’s her, dafs die Spie-
ler verziickt vor der kru-
den Strichgrafik der ersten
Spielhallenautomaten stan-
den. Activision hievt mit

Asteroids einen der Arcade-
Veteranen, in zeitgemifles
3D gekleidet, in die Gegen-
wart. Trotz Polygon-Astero-
iden und -schiffen bleibt das

Action

Spielprinzip zweidimensio-

Christian Schmidt nal: Sie gleiten in einem klei-
nen Raumschiff tiber das
Kurzer SpaR

Spielfeld und zerlegen mit
_ gezielten Schiissen herum-

Unzahlige Shareware-Klone haben

das Ur-Asteroids schon aufbereitet,

schwirrende Asteroiden in
... . immer kleinere Bruchstiicke.
Activision versucht es jetzt zur

Abwechslung mal mit 3D-Grafik. Die Neben wild feuernden Ufos
ist recht schick, und die Levels sind schweben von Zeit zu Zeit
ideenreich, aber im Grunde taugt schlagkriftige Extrawaffen
das Spielprinzip halt nicht zu mehr uber den Schirm. In fiinf Ebe-
als ein paar schweiBtreibenden nen zu je 15 Levels warten

Minuten am Automaten. Nach einer vom saugfreudigen schwarz-
nicht allzu langen Weile wird

Asteroids schlichtweg langweilig. chenden Alien-Wiirmern al-

Il lerlei Uberraschungen.

en Loch bis hin zu zielsu-

Asteroids

Genre:  Actionspiel Hersteller. Activision
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene  System:  Windows 95
Sprache:  Englisch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca.60 Mark Festplatte: ca. 100 MByte

Spieler:  Einer bis zwei (an einem PC)
3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 120 Pentium 166 Pentium 166
16 MByte RAM, 4fach CD 24 MByte RAM, 6fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte
Grafik Befriedigend

Sound

Bedienung Gut “
Spieltiefe Befriedigend 52 % =

Multiplayer g 1S
s

Aufpolierter Klassiker mit Kurzzeit-SpielspaR. l“

Ausreichend

Ausreichend | s
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