Peter Steinlechmer _[|I[[}INIAMINGINEY

So viel Abwechslung gibt’s selten: Von den fiinf Testkandidaten

diesen Monat gleicht keiner den anderen auch nur entfernt.
Vom Kriegsspiel Missing in Action iiber die Iso-Rennerei
Vangers bis hin zum 3D-Actiontitel Adrenix gabe es eigent-
lich fiir jeden Geschmack etwas—wiirde die Qualitét stimmen.
Als »Warnendes Beispiel des Monats« empfehle ich einigen
Herstellern Adrenix. Da merkt man, wie abhangig Action-
spiele von der Technik sein konnen. Schicke Grafik ist nicht
alles, aber die 3D-Actionproduzenten miissen aufpassen, den
Zug der Zeit nicht zu verpassen. Half-Life oder Daikatana etwa haben absolutes Hit-
Potential, sollten aber endlich das Licht der Spielewelt erblicken. Ich bin der Meinung, daB
die von beiden eingesetzte Quake 2-Grafikengine noch aktuell ist—aber immerhin hat 3D
Realms fiir das nachste Duke Nukem-Spiel schon auf die Unreal-Software umgesattelt.

Action-Charts

Platz Spiel Genre Testin Wertung
1 Unreal 3D-Action 7/98 91%
2 Jedi Knight 3D-Action 12/97 90%
3 Indiziertes Spiel 3D-Action = 87%
4 Hexen 2 3D-Action 10/97 85%
5 Turok: Dinosaur Hunter ~ 3D-Action 1/97 84%
6 Forsaken 3D-Action 5/98 84%
7 Gex 3D: Enter the Gecko  Jump-and-run 7/98 83%
8  Uprising Actionspiel 1/98 83%
9 G-Police Actionspiel 12/97 83%
10 Sub Culture Actionspiel 12/97 82%
1 Nuclear Strike Actionspiel 1/98 82%
12 Pandemonium! Jump-and-run - 82%
13 Virtua Fighter 2 Prugelspiel 1/97 81%
14  Pandemonium 2 Jump-and-run  3/98 80%
15 Incoming Actionspiel 5/98 80%
16 MDK Actionspiel - 80%
17  TheReap Actionspiel 1/98 80%
18  Die by the Sword Actionspiel 5/98 19%
19  Overboard Actionspiel 12/97 79%
20  Shadows of the Empire  Actionspiel 1/97 19%
21 Missing in Action Actionspiel @ 71%
22  EarthwormJim Jump-and-run - 77%
23  Extreme Assault Actionspiel - 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

Kampfeinsatz in Vietham

Missing

in Action

Am Flugknuppel eines Kampfhub-

schraubers stiirzen Sie sich fiir

Uncle Sam in einen verlorenen Krieg.

Peter Steinlechner

Schicker
3D-Krieg

Missing in Action lebt
in erster Linie von der
stilvollen Grafik. Wenn

. ich mit meinem Heli
liber Berg und Tal flitze, bei tiefster Fin-
sternis grelle Signalfeuer abwerfe oder in
feindlichen Dorfern winzige Details erken-
ne, kommt jede Menge Stimmung auf. Die
Steuerung ist den Entwicklern perfekt
gelungen, sogar meine automatischen Sei-
tenschiitzen verrichten ihren Job mit
makabrer Prazision. Bereits nach ein paar
Minuten Eingewdhnung kriege ich locker
gewagtere Mandver hin und weiche
gekonnt den feindlichen Geschossen aus.

Diistere Stimmung

Die Missionen sind mir einen Tick zu
geradlinig. Sobald die spannende Haupt-
aufgabe erledigt ist, geht’s gleich wieder
Richtung Heimatbasis. Pl6tzliche Wendun-
gen oder liberraschende Ereignisse sind
Mangelware. Ich darf gar nicht daran den-
ken, was mit mehr Phantasie mdglich
gewesen ware. Etwas eigenartig wirkt die
Atmosphare. In den Missionen ist haupt-
sachlich frohliches Drauflosballern
gefragt, wahrend die Stimmung in den
Zwischensequenzen ziemlich triibselig
wirkt. Wer mit diesem Kontrast leben
kann, bekommt ein Actionspiel, das dank
der soliden Machart lange motiviert.

E rist seit gut 30 Jahren be-
endet, trotzdem gilt der
Krieg in Vietnam immer
noch als das amerikanische
Trauma. Es war der erste
grofRe bewaffnete Konflikt,
dessen bunte Bilder jeden
Tag tiber die US-Fernseher
flimmerten. Seitdem haben
sich unzihlige Filme und
Biicher auf vielfiltigste Weise
des Themas angenommen.
Missing in Action (kurz
M.I.A)) steht im amerikani-
schen Sprachgebrauch fiir
das Schicksal jener verschol-
lenen Soldaten, deren Los —
Tod oder Kriegsgefangen-
schaft — ungeklirt ist. Das
gleichnamige  Actionspiel

nig

Die einfachen Zwischensequenzen sind ziemlich grimmig gehalten.

schickt Sie als jungen Heli-
kopterpiloten John Mann an-
no ‘64 in den Himmel tiber
Vietnam. Mit einem von drei
(weitgehend gleichen) Hub-
schraubern flattern Sie in der
Vogelperspektive iiber Reis-

felder und idyllische Fluf-
landschaften, schneiden grim-
migen Vietcong-Soldaten die
Nachschublinien ab oder be-
harken kommunistisch infil-
trierte Dérfer mit Raketen.

Seitenschiitzen
mit M-16

Je nach Einsatz kimpfen Sie
mit leicht unterschiedlicher
Waffenbestiickung. Damit
die Flanken Thres Helis ge-
schiitzt sind, stehtin den Sei-
tentiiren meist ein Soldat mit
M-16 im Anschlag. Sein ak-
tuelles Ziel markiert ein Fa-
denkreuz, das sich auch ohne
Thr Zutun immer den nich-
sten Gegner in Reichweite
herauspickt. Einzelne Geg-
ner erledigen bereits ein paar

Schiisse, fiir grofere Ziele

In zwei Missionen ballern Sie sich durch die Stadt Saigon.
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Getarnte Guerillas

Der Vietcong schlift nicht.
Diese Erfahrung machte
nicht nur die Groffmacht
Amerika; auch Thnen bleibt
sie nicht erspart. Stindig
rumpeln Thnen Panzer ent-
gegen, jede feindliche Station
ist bis unter die Dachgiebel
mit Kriegsgerit vollgestopft.
Wie im richtigen Leben greift
der Feind gerne auf Guerilla-
Taktiken zuriick und ver-
steckt Boden-Luft-Geschiitze
unter Biumen oder verbud-
delt Einzelkimpfer im Bo-
den. Auf dem Radar sehen
Sie zwar jeden Gegner farb-
markiert die Station als Bomberziel. lich markiert, wissen aber nie
genau, was hinter den bun-
ten Punkten steckt. So ent-

greifen Sie zu den eigentli- puppt sich manche schein-
chen Bordwaffen. Meist ha- bar harmlose Siedlung als
ben Sie die Wahl zwischen ei-  Hauptstiitzpunkt mit gewal-
nem MG, groferen Mengen  tiger Feuerkraft. Die drei
an ungenauen Granaten oder ~ Schwierigkeitsgrade unter-
einigen Raketen, die zielsi- scheiden sich tibrigens nur in
cher selbst Panzer mitnurei- Bezug auf die feindliche
nem Treffer ausschalten. So- ~ Schufifrequenz voneinander.
bald Sie mit den Waffensy-
stemen vertraut sind, steht
der Karriere als Kriegsheld
nichts mehr im Wege. Der
Hubschrauber steuert sich
vollkommen unkompliziert.
Nicht einmal auf Héhenun-
terschiede miissen Sie ach-
ten, der Heli hilt stets den

gleichen Abstand zum Boden
— auch am Ruicken der steil-  Details wie sporttreibende
sten Berghinge. Soldaten gibt’s jede Menge.

RE
FLARE GUN

Nachts Uber dem Mekong — das idyllische FluRtal ist heif umkampft.
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Die verbiindeten Hovercrafts geleiten Sie mdglichst sicher durch feindliches Gebiet.

Nachschub stoppen

Bevor Sie in den Kampfhub-
schrauber klettern, klirt ein
detailliertes Briefing genau
iiber den Einsatz auf. Die 26
Missionen sind sehr unter-
schiedlich, reine »zerstére al-
les«-Auftrige eher die Aus-
nahme. Mal sollen Sie Thren
Truppen den Weg frei-
schiefen, mal einen gegneri-
schen Nachschubzug stop-

Rudiger Steidle

funktion angetan, die selbst in hitzigen
Gefechten noch punktgenaues Feuern

Dschungel-
krieg leicht
gemacht

Bei Missing in Action
hat es mir besonders
die automatische Ziel-

erlaubt. Geiibte Piloten weichen geschickt
versteckten Flak-Geschiitzen mit wilden
Flugmandvern aus, ohne dabei das Ziel aus
dem Fadenkreuz zu verlieren.

Leider haben die Entwickler einige Tugen-
den aus dem Simulations-Bereich verges-
sen. So vermisse ich eine Mdglichkeit, die
Bewaffnung meiner Helikopter zu andern,
und auch das Flugverhalten der einzelnen
Hubschrauber konnte differenzierter sein.
Action-Fans greifen zu, sofern sie sich
nicht am geschmacklosen Szenario stdren.

80

pen oder die Heimatbasis vor
wild anstiirmenden Kommu-
nisten schiitzen. Gelegent-
lich miissen Sie auch auf
Waffengewalt verzichten. Thr
Kommandant schickt Sie bei-
spielsweise los, eine Reihe
verdichtiger Dorfer auf Fein-
desspuren hin zu untersu-
chen. Wenn Sie in den Sied-
lungen Transportwagen aus-
machen, markieren Sie das
Gebiet mit einer farbigen Sig-
nallampe. Insgesamt sind die
Einsitze sehr kompakt gehal-
ten — auf plotzliche Wendun-
gen oder unerwartete Grof3an-
griffe warten Sie in Missing
in Action vergebens.

Peace not war

Vor jedem Auftrag gibt’s eine
kurze Zwischensequenz. Ei-
ne richtige Handlung baut
das Programm nicht auf, viel-
mebhr folgen die Videos ohne
durchgehende Story gleich-
zeitig dem allgemeinen
Kriegsverlauf wie dem Schick-
sal von Captain Mann. Auf
Trommelwirbel haben die
Entwickler verzichtet. Statt
Marschmusik untermalen dii-
stere Tone das Spiel. Insge-
samt erinnert die Stimmung
eher an Filme wie Apocalypse
Now als an Rambo. Das Pro-
gramm kommt trotz des hei-

klen Themas weitgehend oh-
ne explizite Gewaltdarstellung
aus. Gegnerische Soldaten ver-
schwinden bei Treffern ein-
fach. Wer die Zivilbevilke-
rung angreift, mufl die Missi-
on ab einer gewissen Zahl von
Toten nochmals fliegen.

Grafikpower
fiir GroBkampfe

Im Verlauf der Handlung
kimpfen Sie in vier verschie-
denen Gebieten, die sich op-
tisch nur leicht unterschei-
den. Mal gibt’s ein paar Berge
mehr, dafiir fliegen Sie woan-
ders stindig durch Nebel. Fiir
mehr Abwechslung sorgen
Nachtmissionen, in denen
die grundsitzlich verwendete
Leuchtspurmunition erst so
richtig zur Geltung kommt.
Wer eine 3D-Karte im Rech-
ner stecken hat, bekommt je

ED DOOR
RE GUN

Auf der jederzeit zuganglichen Karte sehen
Sie alle bewéltigten Ziele farblich markiert.

nach Modell sehr unter-
schiedliche Resultate. Bereits
die Software-Variante kann
sich sehen lassen, farbige
Lichteffekte per Direct 3D
gibt’s schon mit schwicheren
Modellen wie der ATI Rage
Pro. Simtliche Features (et-
wa fein aufgeléste Wolken
am Himmel und aufwendige
Explosionen) zeigen aber erst
richtig schnelle Chipsitze

wie jene von 3Dfx.

Aus einem Nachschubzug des Vietcong ballern Gegner aus Fenstern.

Missing in Action

Genre:
Anspruch: Fortgeschrittene

Actionspiel

Hersteller:  GT Interactive
System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Anleitung:  Englisch (Deutschin Vorb.)
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 150 ader 430 MByte
Spieler:  Einer bis acht (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition
Minimum Standard Optimum
Pentium 120 Pentium 166 Pentium 200
16 MByte RAM, 4fach CD 32 MB, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte 3Dfx-Karte
Grafik
Sound "'
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer
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Autorennen fiir Aliens

Vangers

Als AuBerirdischer sausen Sie auf der Jagd nach Reichtum uiber

ausgefallene Planetenoberflachen.

D as Actionspiel Vangers
versetzt Sie in die Rolle

eines aufderirdischen Renn-
piloten und Transport-Unter-

nehmers. Sie brettern in der

Vogelperspektive iiber selt-

Peter Steinlechner

Zu abge-
fahren

Wenn sogar die Compu-
terautos mit der Pra-
zision von besoffenen
Leichtmatrosen durch
die Landschaft eiern, dann stimmt irgend
etwas nicht. Die Programmierer von Van-
gers werfen Ihnen vor allem durch die
abgefahren-schragen Planetenoberflachen
Kniippel zwischen die Rader. Ich kann nie
genau erkennen, ob beispielsweise der bei-
ge Knubbel rechts ein Hindernis ist oder
sich zwei Ebenen liber mir befindet.

Spielerisch brauchbar

Uberhaupt: An die schrullige Prasentation
will ich mich nicht so recht gewohnen.
Motivieren kann Vangers eigentlich nur
dank der klassischen »die nachste Waffe
noch«-Jagd. Wer sich dann erstmal an die
uniibersichtlichen Meniis gewohnt hat und
ungefahr weiB, wo er auf der riesigen
Karte was findet, bekommt ein insgesamt
brauchbares Actionspiel.

sam geformte Planetenober-
flichen und hiufen ein mog-
lichst grofles Vermégen an.
Damit legen Sie sich nach
und nach immer stirkere
Kampfvehikel und Waffen zu
— das Grundprinzip erinnert
entfernt an eine bizarre Mi-
schung aus Privateer und
Grand Theft Auto. Aufler-

82

dem erfahren Sie in ausfiihr-
lichen Multiplechoice-Dialo-
gen mit Threm ortlichen
Ober-Alien mehr tber die
Welt und bekommen neben-
bei handfeste Uberlebenstips.

Eine Handvoll Knete

Als armer Schlucker miissen
Sie moglichst schnell viele
Geldeinheiten einheimsen.
Zu Beginn des Spiels stehen
Thnen nur wenige Moglich-
keiten offen: Einfache und
ungefihrliche Transportauf-
gaben zwischen zwei unterir-
dischen Stadtteilen lassen
das mickrige Grundkapital
soweit anwachsen, dafl es zu
einer ordentlichen Laser-
wumme oder einer stabileren
Karre reicht. Im weiteren
Verlauf kénnen Sie andere
Vangers tiberfallen und de-
ren Waffen iibernehmen,
oder sogar auf riesigen Rund-
kursen gegen andere Fahrer
um die Wette flitzen. Um zur
nichsten der insgesamt zehn
Karten zu gelangen, miissen
Sie Aufgaben erfiillen, etwa
einen besonderen Gegen-
stand einsammeln.

Fliegende Vehikel

Vangers basiert auf einer Vo-
xel-Engine. Die Landschaft
laf3t sich je nach Bedarf in
verschiedenste Richtungen
kippen oder zoomen. Bei be-
stimmten Aktionen (Sie fin-
den beispielsweise ein Extra)
verandert sich urplétzlich die
Farbe von hellbraun zu griin,
fir optische Effekte sorgt

3 e S

auflerdem ein Tag- und
Nachtzyklus. Thr Wagen
kann kurze Zeit tauchen oder
sogar per Sprungtaste durch
die Liifte segeln. Um Sonder-
Objekte einzusacken oder
Gegner zu verfolgen, verlas-
sen Sie regelmif3ig die ausge-
bauten Strafien und brettern

uiber Stock und Stein.

s QO Q'

Ob der orangerote Kreis schadet oder hilft, wissen Sie erst nach einem Versuch.

Im Meni kaufen Sie neue Kampfkarren.

Vangers

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

Actionspiel

Hersteller: - Interactive Magic
System:  Windows 95

Anleitung:  Englisch (Deutschiin Vorb.)

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 210 oder 380 MByte
Spieler:  Einer bis 8 (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: O Direct3D ©O 3Dfx O PowerVR O Rendition

Pentium 166 Pentium 200 Pentium 233

16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik Ausreichend
Sound Ausreilchend
Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

32 MByte RAM, 4fach CD

64 MByte RAM, 8fach CD
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Luftkampfe im Fantasy-Ambiente

ratosphere

Als Burgherr mit Pilotenschein ist

Ihnen die Physik egal: Mit Ihrer

Festung greifen Sie aus der Luft an.

E s war einmal ein interes-
santer Genremix aus Auf-
baustrategie und Actionsimu-
lation namens Stratosphere.
Wegen zu grofler Abgedreht-

P I N N BTN

|

Die griinen Markierungen zeigen Ihnen auf einen
Blick den Feuerbereich all lhrer Waffen.

Kein
Hohenflug

Stratosphere konnte
glatt als Lehrbeispiel
dafiir dienen, wie man
eine gute Idee griind-
lich verhunzen kann. So ist es mir ratsel-
haft, wieso ich in der Kampagne mein
erfolgreiches Schiff nicht in die nachste
Schlacht tibernehmen darf. Warum 1aBt
sich die Flughdhe nicht variieren, und wie-
so muB ich immer umstandlich (und meist
todbringend) zwischen Luft- und Bodenan-
griffsmodus umschalten? Die vollig veral-
tete Polygon-Grafik steigert die Attrakti-
vitat von Stratosphere auch nicht gerade.
Lediglich im Multiplayermodus kommt
kurzfristig ein wenig SpaB auf.

84

heit wurde das Projekt von
seinem damaligen Publisher
Acclaim gecancelt und geriet
in Vergessenheit. Jetzt findet
das verlorene Spiel, auf Ac-
tion optimiert, iiber Ripcord
Games doch noch den Weg
in die Handlerregale.

Fliegen mit
Windenergie

Vor jeder der 24 in eine Kam-
pagne eingebetteten Schlach-
ten basteln Sie sich Ihr indivi-
duelles Luftschl6fchen zu-
sammen. Dazu plazieren Sie
Antriebe, Rammdorne, Kano-
nen, Katapulte und Strahlen-
waffen um Thren Kom-
mandoturm. Die einzelnen
Segmente finanzieren Sie
mit einem begrenzten Vorrat
an Stein, Erz und Kristall, der
durch die Zerstérung von
Gegnern aufgestockt wird.
Windmdiihlen versorgen alle
Strom.
Griine Linien zwischen den

Bauelemente mit

einzelnen Systemen weisen
auf eine gute Energievernet-
zung hin. Bei Gelb oder gar
Rot sollten Sie lieber ein paar
Miihlen nachriisten.

Knackig schwere
Kontrahenten

Gut gewappnet teleportieren
Sie ins Einsatzgebiet, wo Sie
mehrere Wegpunkte, extrem
stark bewaffnete Gegner und
zu allem UberfluR auch noch
heftige Seitenwinde erwar-
ten. Auflerdem steht der
Kampf gegen die fummelige

== Mo s |N] a0c Jo] o [ =—_1%

SELF DESTRUCE

Mineralien sammeln Sie vollautomatisch ein.

Steuerung an. Per Mauscur-
sor nehmen Sie Gegner ins
Visier, wahrend Sie gleichzei-
tig die Festung mit der Tasta-
tur auf Kurs halten. Freund
und Feind sind dabei kaum
noch unterscheidbar. Um l4-
stige Bodenziele anzugreifen,
miissen Sie umstindlich auf
eine spezielle Zielansicht um-
schalten. Dabei verlieren Sie
samtliche fliegenden Gegner
aus den Augen und bilden
ein leichtes Ziel fiir die treff-
sicheren Kontrahenten.

SpaR im Quartett

Mit den gleichen Problemen
haben Sie in den zwo6lf ultra-
schweren Einzelmissionen
zu kiampfen, die sich auch
mit bis zu drei Mitspielern
tiber Modem oder Netzwerk
bestreiten lassen. Einziger
Vorteil hierbei: Sie diirfen Ih-
re Lieblingsfestung abspei-
chern und in spiteren Ge-
fechten wiederverwenden.
Hilfreich zur Seite steht Ih-

nen dabei ein Editor.

Stratosphere

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)

Preis:  ca. 120 Mark Festplatte: ca. 170 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition

Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200 MMX
16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 6fachCD 32 MByte RAM, 6fach CD

3D-Karte 3D-Karte

Grafik Mangelhaft |
Sound Ausreichend "'
Bedienung Mangelhaft | ‘
Spieltiefe Ausrelichend 39 % =
Multiplayer Ausreichend ~

Zu schwierig, zu stupide und zu héaglich.
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Hersteller: Ripcord Games
System:  Windows 95
Anleitung: - Englisch (Deutschin Vorb.)
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Adrenix

Langeweile in tiefen Tunnels.

Die 3D-Action Adrenix

schickt Sie mit einem
kleinen und wendigen Flug-
gleiter durch eine diistere

Peter Steinlechner

Adrenalin-nix

Adrenix hétte vor gut zwei Jahren
noch einen mittleren Kaufrausch
ausgelost, heute ist es spielerisch
und optisch veraltet. Die miide
Kampagne lockt niemanden mehr
hinter dem Monitor hervor.

Das Spiel sieht mit 3D-Karte noch
deutlich schlechter aus als Forsaken
ohne. Stellenweise ist das fatal—ein
grauer Gegner 1aBt sich vor
schwarz-grauem Hintergrund nam-
lich kaum rechtzeitig ausmachen.

Genre:  3D-Action
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Englisch
Preis:  ca. 100 Mark

Spieler:

Mit einer peinlichen Explosion verabschiedet sich ein Kampfjager.

Einer bis 8 (Netzwerk, Internet)

¥

Endzeitwelt. Gekdmpft wird
in 24 groflen, unterirdischen
Meist flitzen Sie
durch sumpfige Abwasser-

Levels.

kanile, verfallene Stidte oder
tiber heruntergekommene
Stralenabschnitte. An be-
stimmten Stellen bekommen
Sie von Threm Auftraggeber
per Sprachausgabe niitzliche
Hinweise. Der freundliche
Herr macht Sie zum Beispiel
darauf aufmerksam, daf
die Winde Raketentreffern
wohl kaum standhalten. Wie
in Descent oder Forsaken
kiampfen Sie gegen Roboter-
Drohnen und Selbstschuf-
anlagen. Im Spielverlauf
sammeln Sie neun unter-
schiedliche Waffen ein. B3

Hersteller: Playmates

System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Festplatte: ca. 40 oder 130 MByte

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

Pentium 90
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik Mangelhaft |

Sound Ausreichend
Bedienung Ausreilchend
Spieltiefe Ausrei:chend
Multiplayer Ausreichend

Pentium 133
16 MB, 4fach CD

Pentium 166
32 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte

Descent-Abklatsch der unbrauchbaren Art.

Action

Small Soldiers

Kunststoff-Krieg nach Filmvorlage.

S LTI L

. mmwe

Das ganze Sportgeschaft sehen Sie, wenn das Gebiet aufgeklart ist.

ilitarische Grofdtaten

mit Spielzeugsoldaten
vollbringen Sie in Small Sol-
diers. Der Mix aus Action
und Strategie basiert auf ei-
nem Film, der gegen Jahres-
ende in die hiesigen Kinos
kommen wird. Durchgeknall-
te Plastikmdnnchen wollen
keine Kinderherzen, sondern
gleich die ganze Welt er-
obern. Im Spiel scheuchen
Sie Soldaten oder Monster
per Maus durch gemiitliche
Villen. Thre Kunststoff-Trup-
pen besetzen heldenhaft das
Telefon oder erobern das 6rt-
liche Sportgeschift. Je nach
Einsatz kommandieren Sie
drei bis sechs Krieger gleich-
zeitig. Wandert einer der

Small Soldiers

Kimpfer in den Spielzeug-
Himmel, ersetzen Sie ihn aus
einem meist knapp bemesse-
nen Reservekontingent.

Peter Steinlechner

Vertane Chance

Small Soldiers bietet MittelmaB. Nette
Missionen, ordentlich animierte Figu-
ren, gefdllige Hintergriinde. Schade,
daB man mit den Umgebungen nicht
mehr anstellen kann. Der Gipfel an
Interaktion ist erreicht, wenn meine
Krieger eine Toilettenspiilung ziehen—
doch auch da passiert nichts Aufregen-
deres, als daB Wasser ablauft.

Small Soldiers richtet sich klar an Ein-
steiger. Fortgeschrittene haben es in
wenigen Stunden durchgespielt.

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Einsteiger
Sprache:  Englisch

Preis:  ca. 100 Mark

Spieler:  Einer

Hersteller: Dreamworks Interactive
System:
Anleitung: Englisch

Festplatte: ca. 110 MByte

Windows 95

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

Pentium 100
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik Ausreichend
Sound

Bedienung

Spieltiefe Ausreichend
Multiplayer | Nicht vorhanden

Brauchbares Actionspiel fiir Einsteiger.
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Pentium 133
32 MB, 8fach CD

Pentium 166
32 MByte RAM, 16fach CD
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