Aktuell

Ob wir den
Zeppelin noch
rechtzeitig
erreichen?
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Preview

Verbrecherhatz

Metro-Police

Als Detektiv der Zukunft in einer unterirdischen Stadt voller Krimineller -

da spiirt man schon fast das kalte Metall einer Laserwumme im Riicken...

er geniale Stummfilm-

Klassiker Metropolis lie-
fert nicht nur den Namen fiir
das Action-Adventure Metro-
Police: Auch die utopische
Spielwelt ist an Fritz Langs
Schwarzweifs-Werk ange-
lehnt. Als tapferer Detektiv
marschieren Sie durch eine
dreidimensionale Stadt, die
sieben Ebenen tiefin die Erde
reicht. Thre Karriere beginnt
auf der untersten Etage, wo im
wahrsten Sinne des Wortes
die Unterschicht haust. Aufje-
dem Level miissen Sie Verbre-
cher aufspiiren und hopsneh-
men, um die nichsthéhere
Ebene zu erreichen.

Zieh, Schurke!

Auf der Jagd nach Mérdern,
Riubern und anderen netten
Zeitgenossen interviewen Sie
Informanten und Augenzeu-
gen. Mit deren Hilfe und Po-
lizeiakten wissen Sie bald,
wie die gesuchte Person aus-
sieht und wo sie sich mei-
stens herumtreibt. Auf An-
frage schickt Thnen das Poli-
zei-Hauptquartier Verstir-
kung, die Fluchtwege abrie-
gelt. Wenn der Ubeltiter auf-
gesplirt ist, nehmen Sie ihn
mit geziicktem Schiefleisen
fest — in der Hoffnung, daf
er keine Sperenzchen macht.

Sonst heiflt es nimlich »LaRt
die Waffen sprechen.

Falls Thnen eine Festnahme
zu heikel erscheint (etwa weil
der Bosewicht ein paar Kum-
pels dabei hat), kénnen Sie
auch ein Uberfallkommando
anrollen lassen. Dummerwei-
se merken viele Schurken,
daR man Thnen auf den Fer-
sen ist und drehen den Spiefd
um. Stralenhindler verkau-
fen bessere Wummen, die oft
illegal sind. Wenn Sie trotz-
dem zugreifen, stehen Sie Th-
rerseits auf der Fahndungs-
liste der Ex-Polizeikollegen.

Spielwelt Marke
ngefiihlsecht«

Die futuristische Stadt kénnte
direkt aus Jules Vernes Phan-
tasien stammen: Uber tiefen
Hiuserschluchten schweben
majestitische Zeppeline, Auf-

Informanten helfen bei der Fahndung.

zlige fithren zu Stationen, an
denen die Lufttaxis ablegen
und Sie zum nichsten Tatort
bringen. Metro-Police wirkt
unglaublich realistisch, weil
Autoscheinwerfer gespensti-
sche Schatten auf Winde wer-
fen, rotierende Ventilatoren
Dunstschwaden verwirbeln
und Reklameleuchten sich in
Fenstern spiegeln. Verschie-
dene Kameraperspektiven ver-
stirken zudem das Gefiihl,
Film-noir-artig durch diistere
Gassen zu schleichen.

Martin Deppe

Genre: Action-Adventure Hersteller: Virtual X-citement

Termin: 4. Quartal ‘98

Ersteindruck: Gut

Martin Deppe:»Die 3D-Welt wirkt, als sei man mitten im
Geschehen. Als Fan von Jules Verne und Bogart-Krimis
freue ich mich auf die utopischen Polizeieinsatze.«
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