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Mehrere Entwicklerteams arbeiten zur Zeit eifrig an
3D-Rollenspielen, die Sie in immer realistischere Welten
entfiihren sollen. Der bekannteste Titel ist natiirlich
Richard Garriots Ultima 9. Auch Gothic und Red
Guard nehmen Abschied von den klassischen, »platten«
Genrevertretern und entdecken die dritte Dimension.
Wenn diese Entwicklung so weitergeht, werden neben
den Actionfreunden auch Rollenspieler bald perfekte
3D-Landschaften a la Unreal erforschen. Legends

Wheel of Time nutzt schon jetzt dessen Engine. Somit wird auch unser Genre

endlich in zeitgemaBer Grafik erstrahlen, wie sie bei Flugsimulationen oder

Rennspielen ja schon langst gang und gabe ist.

Adventure-Charts

Platz Spiel Genre Testin Wertung
1 Curse of Monkey Island Adventure 1/98 92%
2 Tomb Raider 2 Action-Adventure 12/97 89%
3 Diablo Rollenspiel = 88%
4 Final Fantasy 7 Rollenspiel 8/98 87%
5 Floyd Adventure 12/97 86%
6 Fallout Rollenspiel 5/98 85%
7 Lands of Lore 2 Rollenspiel 1/97 85%
8 Little Big Adventure 2 Action-Adventure 10/97 85%
9 Baphomets Fluch 2 Adventure 1/97 84%
10 Tomb Raider Dir. Cut Action-Adventure 5/98 82%
1 Blade Runner Adventure 1/98 82%
12 Toonstruck Adventure = 81%
13 Hexplore Rollenspiel 7/98 79%
14  Tex Murphy:Overseer  Adventure 4/98 79%
15  Battlespire Rollenspiel 3/98 78%
16 Dark Earth Action-Adventure 10/97 8%
17  Leisure Suit Larry 7 Adventure = 78%
18 Zork: GroRinquisitor Adventure 12/97 7%
19 Space Bar Adventure 10/97 76%

20 Journeyman Project3  Adventure 2/98 75%
21 Oddworld Action-Adventure 1/98 5%
22 Last Express Adventure = 75%
23  Atlantis Adventure - 74%
24  Might & Magic 6 Rollenspiel 6/98 73%
25 Sanitarium Adventure 8/98 3%

Die 25 besten Adventures, Action-Adventures und Rollenspiele.
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Adventures

Rollenspiel trifft WarCraft

Ein russisches Rollenspiel

wildert munter im Strategie-Genre.

N ivals Rage of Mages ver-

setzt Sie in die magi-
schen Lande von Allods, wo
Sie als tapferer Held Ihr Va-
terland vor der Vernichtung
durch iible Michte retten sol-
len. Nach dem stimmungs-
vollen Vorspann entscheiden
Sie sich fiir einen von zwei
Grund-Charakteren: Magier
oder Krieger. Danach ist han-
delstibliches Werte-Tuning

Gunnar Lott

Falsche
Mischung

Kombinationen aus
Strategie- und Rollen-
spiel sind selten und
funktionieren meist
nicht besonders: Ent-
weder hapert’s mit der Stimmung (zuwe-
nig Rollenspiel) oder die Spielmechanik ist
zu durchschaubar (zuwenig Strategie).
Rage of Mages mischt die beteiligten Gen-
res so, daB es gleich an beiden Enden ein
biBchen fehlt. Das Spielprinzip selbst hat
seinen Reiz, allerdings sind mir die Auftra-
ge zu simpel und die Handlung ist zu linear.

Auf dieser
Karte reisen
Sie von Auftrag
zu Auftrag.
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angesagt, bis Sie
sich schlieflich
mit dem Helden
Threr Wahl ins
Abenteuer stiir-
zen. Auf Wunsch
uiberspringen Sie
die Charakterer-
schaffung, um
ohne Zeitverlust mit einem
vorgefertigten Weltenretter
ins Rennen zu gehen.

Kampf auf Karten

Im eigentlichen Spiel fiihlt
man sich in ein anderes Gen-
re versetzt: Grafik und Steue-
rung erinnern an typische
Echtzeit-Strategie. In einer
schrigen Draufsicht finden al-
le Kampfe und Reisen statt.
Nur Stidte und Innenrdume
von Gebiuden sind als detail-
lierte Pixelgemailde gestaltet.
Thr anfangs einsamer Held
gewinnt unterwegs neue Mit-
streiter und kann zusitzlich
Soldner anwerben. Jede Mis-
sion, die Thre Leute bekom-
men, spielt auf einer bis zu
240x240 Felder grofien Karte.
Man gewohnt sich schnell an
die Genre-untypische
Aufmachung; Strate-
gen wird alles vertraut
vorkommen. In man-
chen Missionen miis-
sen Sie einen Ort oder
einen Weg finden; in
anderen eskortieren
Sie Kaufleute oder
bringen Gegenstinde

von A nach B. Auch die klas-
sische Gefangenenbefreiung
gehort zu den hiufigeren
Auftragstypen. Smalltalk mit
NPCs ist ein wichtiges Ele-
ment, um die Story voranzu-
treiben; leider kénnen Sie
den Verlauf der Unterredung
nicht beeinflussen.

Charakterstark

Uber einige Ahnlichkeiten
zu bekannten Echtzeit-Epen
hinaus handelt es sich bei Ra-
ge of Mages jedoch um ein

Rage of Mages

Taktische Karten statt Dungeons:

Unsere Magierin heilt die Bewohner eines von der Pest befallenen Dorfes.

echtes Rollenspiel. Die Cha-
rakterentwicklung steht im
Vordergrund: Thre Gruppe
zieht durch die Gegend,
nimmt Aufirdge an, riistet ih-
re Mitglieder mit den neue-
sten Waffen aus und verbes-
sert ihre Werte durch Kampf-
erfahrung oder Training
beim Gildenmeister.

Im sehr komfortablen
Mehrspieler-Modus  treten
bis zu 16 edle Recken auf der
gleichen Karte gegen die Un-

holde von Allods an. GUN

Rage of Mages

Genre:  Rollenspiel
Anspruch: Einsteiger
Sprache:  Englisch (Deutschin V)

Hersteller. CDV
System:  Windows 95
Anleitung: Englisch (Deutsch in V)

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: ca. 90 bis 190 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis 16 (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D ©O 3Dfx O PowerVR O Rendition

Pentium 100 Pentium 133 Pentium 166

16 MByte RAM, 2fach CD

Grafik Ausreichend |
Sound

Bedienung Ausreichend
Spieltiefe Ausreichend
Multiplayer

GameStar Oktober 98

32 MByte RAM, 4fach CD

J’/:/FL S?“% ‘
Rollenspiel mit Echtzeitstrategie-Anleihen. ‘»

32 MByte RAM, 4fach CD
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Adventures

Auf mystischen Pfaden

Reah

Das polnische Entwicklerteam

Avalon Multimedia kupfert

fiir sein Adventure Reah gnadenlos

ab — mit ansehnlichem Ergebnis.

E in Team von Forschern
entdeckt eines Tages ein
seltsames Tor. Als die Wis-
hindurchklet-
tern, finden sie sich plotzlich

senschaftler

mitten in der Wiiste eines fer-
nen Planeten wieder. »Klar,
das ist Stargatel« werden Sie
nun rufen. Nicht ganz: Was
fuir einen Kinofilm gut ist,
kann fiir Reah nur billig sein.

Auf heiRer
Entdeckungsreise

Auf den Spuren der Ver-
schwundenen hopst ein mu-
tiger Journalist durch das
Tor, das sich prompt hinter

Christian Schmidt

Im Osten
nichts
Neues

% Schon tausendmal
_ ~ gesehen: Reah greift

' das betagte Myst-
Design auf und kéut die altbekannten Rat-
sel wieder. Die Grafik ist ein biBchen besser
als gewohnt, die Bedienung dafiir umstand-
licher, und damit sind die auffalligsten
Unterschiede auch schon erschopft.

Immerhin ist Reah technisch sauber pro-
grammiert und 1aBt gelegentlich sogar
einen Funken Humor aufblitzen. Wenn die
polnischen Entwickler ihr Talent das nach-
ste Mal in einen weniger konventionellen
Titel stecken, konnte das Ergebnis sehr
interessant werden.
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Der verfallene Tempel hirgt so manches Geheimnis und zahlreiche Ratsel.

Kommt Ihnen diese Aufgabe nicht irgendwie bekannt vor?

ihm schliefit. Von da an steu-
ern Sie den Reporter iiber die
sandigen Diinen. Standard-
gemafd diirfen Sie den Blick
um 360 Grad frei drehen; die
Sicht nach oben oder unten
bleibt IThnen weitgehend ver-
wehrt. Kurze Videos geleiten
Sie von Ort zu Ort. Es dauert
nicht lange, bis Ihr gestrande-
ter Schreiberling eine wuch-
tige Wiistenstadt entdeckt.
Hier erhalten Sie Thre erste
Aufgabe: Bevor die Einwoh-
ner Thnen auf der Suche nach
einem Heimweg helfen, sol-
len Sie erst die Wasserversor-
gung der diirstenden Metro-
pole wiederherstellen.

Antike Ratsel

Die Welt von Reah strotzt vor
alten Gebauden, die bis unters
Dach mit mystischen Mecha-
nismen und geheimnisvollen
Geriten vollgestopft sind. Die
Puzzles entsprechen dem be-
wihrten Denkspiel-Strickmu-

ster: Kryptische Symbole wol-
len entschliisselt, Zahlenco-
des geknackt und Mini-IQ-
Tests absolviert werden. Die
Qualitit der Ritsel reicht von
simpel bis nervtétend; obwohl
dezent plazierte Hinweise die
Bedienung der meisten Puzz-
les erkldren, artet die Losung

nicht selten in pures Herum-
probieren aus. Zum Gliick
sind die Aufgaben relativ ab-
wechslungsreich. In einem
Alibi-Inventar schleppen Sie
einige wenige Gegenstinde
mit sich herum, die am richti-
gen Ort automatisch zum Ein-
satz kommen.

Die erfreulich hochwerti-
ge Grafik ist schén atmo-
sphirisch, leidet aber unter
der genretypischen Leblosig-
keit. Nur gelegentlich stellen
Thnen miflige Schauspieler
neue Aufgaben. Auflerdem
begleitet Sie der Geist eines
mysteriésen Alchimisten und
kommentiert das Geschehen.
Das Abenteuer wird von ge-
falliger, modern-mystischer

Musik untermalt.

Genre:  Adventure
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Hersteller. Avalon Multimedia
System:  Windows 95
Anleitung: - Englisch (Deutsch in Vorh.)

Preis:  ca.80 Mark Festplatte: ca. 175 MByte
Spieler:  Einer
3D-Karten: O Direct3D ©O 3Dfx O PowerVR O Rendition

Pentium 120 Pentium 166 Pentium 200

16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik

Sound

Bedienung Ausreilchend
Spieltiefe Ausreichend
Multiplayer | Nicht vorhanden

Dem netten Adventure fehlen Innovationen.

GameStar Oktober 98

24 MByte RAM, 8fach CD

32 MByte RAM, 8fach CD

Gut

Gut "'
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Ultima Online

Tagebuch

UO Gold heifRt ab sofort The Second

Der flotte Helm gehért zur Héhlenausstattung.

D ie zunichst als UO Gold
angekiindigte CD-Erwei-
terung zu Ultima Online soll
diesen Herbst unter dem Titel
The Second Age erscheinen.
Das Addon wird nicht nur ei-
nen zusitzlichen Kontinent
samt neuer Monster bringen,
sondern das Hauptprogramm
auch um ein Chat-System und
einige Komfortfunktionen im
Interface erweitern. Die ersten
Screenshots, weitere
Informationen
und ein kurzes

dltfmd onine: T
b COnG’

“SECONRD AGE"

Denn es heifdt zwar: »Aus
Schaden wird man klug,
doch man sagt auch: »Neugier
ist der Katze Tod.« Da mir die
verdammte Truhe gerade erst
um die Ohren geflogen war,
hielt ich einen zweiten Ver-
such flir ungefihrlich. Weit
gefehlt! Mit woméglich noch
lauterem Krachen bef6rderte
sie mich abermals ins Jenseits.
.~ Die Richtung zum Hei-
ler kannte ich ja bereits,
und auf dem ganzen Weg
murmelte ich: »Ich werde heu-
te keine Kiste mehr 6ffnen.«

Bundesgenossen

Als ich diesmal zu Lady Co-
rinna zuriickkam, fand ich in
ihrer Nihe inzwischen auch
Sascha vor. Wihrend ich

Age - sonst dndert sich nix.

expedition  Rea about the latest discovenies in the new land. i . .
T S S mich wieder riistete, stellte
UPPNGRR | S s Vst ks 2ad e ich beide einander vor, und
SCREENS  See game scueens from the e lands. . K .
A R zu dritt erwiesen wir uns als ‘ ) .
recht schlagkriftige Jagdge- Willkommene Abwechslung: ein Schlangenbarbecue in Covetous.
Nunistes sind bereits auf der Origin- sellschaft. Wir befreiten Bri- Heldenallta g mit einem kleinen Pickchen
offiziell. Die  Website zu sehen — darin fin-  tannia von etlichen Orcs an zum Treffpunkt: Er hatte ei-
Erweiterung  det sich tibrigens erstmals die ~ diesem Tag und verabredeten =~ Nach etwa einer Woche klim-  ne Rune ergattert, die uns di-
zuUO kommt  definitve Ankiindigung eines  uns auch fiir den nichsten. perten in meinem Bankfach rekt in die tiefsten Gewdlbe
im Herbst.
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europiischen Servers.
O www.owo.com/t2a/

Belle Star’s Diary
Neugierde

Nun konnte mancher meinen,
solch explosiver Tod wiirde
meinen Drang, in Kisten zu
stébern, ein fiir allemal geheilt

Bald war unsere Gruppe in
Orc Valley ein gewohnter An-
blick, wie auch andere Edle
diese reichen Jagdgriinde zu
bevorzugen schienen. So lern-
ten wir den Lord Nassl hier
kennen, der ein Reiseunter-
nehmen fiir unliebsame Mon-
ster unterhielt, oder die Ladies
Alita und Jaana, deren Heil-

in der Empath Abbey einige
Tausend Goldstiicke. Die
Landbevélkerung rund um
Yew begegnete uns mit
groflem Respekt, hielten wir
doch die Orcs und wilden
Rattenminner davon ab,
tiber ihre Hiitten und Felder
herzufallen. Als die tigliche
Monsterschlacht gerade zur

des Dungeons von Covetous
versetzen wiirde, so dafd wir
den weiten Weg ebenso wie
die Meute der Strauchdiebe
vor dem Eingang vermeiden
konnten. Da ich inzwischen
auch gelernt hatte, mich mit-
tels Zauberkraft und Runen
zu bewegen, kam mir die
Aussicht auf ein neues Aben-

haben. Aber wer so denkt, kiinste mir mehr als einmal Routine zu werden drohte, teuer gerade recht.
kennt Belle Star schlecht. ausder Patsche halfen. kam Sascha eines Abends (wird fortgesetzt)

GameStar Oktober 98



