raschung des Monats ist das kurzweilige Die by the Sword. In Sachen witzige Einfélle
pro Minute halten nur wenige Titel mit diesem Fantasy-Ritterspektakel mit. Auch fiir
Priigelspieler gébe es mit Fighting Force ein richtig gutes Programm—wenn man nicht
gerade mal ein paar Stunden brauchen wiirde, um es komplett durchzuspielen.

Action-Charts

In der GameStar-Redaktion stand diesen Monat das Duell
der Grafik-Giganten Forsaken und Incoming an. Aus allen
Raumen drang dumpfes Hallen von Laser-Feuer und der
helle Schein explodierender Roboter-Drohnen. Mit den
lieben Kollegen konnte man sich tagelang nur iiber Flug-
taktiken, Alien-Raumschiffe, Bildwiederholraten und 3D-
Effekte unterhalten. Die Ergebnisse der durchwachten
Nachte lesen Sie auf den folgenden Seiten.
Action-Freunde schopfen diesmal aus dem Vollen. Uber-

Platz Spiel Genre Testin Wertung
1 Jedi Knight 3D-Action 12/97 90%
2 Indiziertes Spiel 3D-Action - 87%
3 Indiziertes Spiel 3D-Action = 86%
4 Hexen 2 3D-Action 10/97 85%
5 Turok: Dinosaur Hunter ~ 3D-Action 1/97 84%
6 Forsaken 3D-Action @ 84%
7 Uprising Actionspiel 01/98 83%
8 G-Police Actionspiel 12/97 83%
9 Sub Culture U-Boot-Sim. 12/97 82%
10  Nuclear Strike Actionspiel 01/98 82%
1 Pandemonium! Jump-and-run = 82%
12 Virtua Fighter 2 Priigelspiel 1/97 81%
13 Descent 2 3D-Action = 81%
14  Indiziertes Spiel 3D-Action - 81%
15 Pandemonium 2 Jump-and-run  03/98 80%
16 Incoming Actionspiel @ 80%
17  MDK Actionspiel - 80%
18  TheReap Actionspiel 01/98 80%
19 Die by the Sword Action-Adventure (D 9%
20  Overboard Actionspiel 12/97 79%
21 Shadows of the Empire  Actionspiel 1/97 79%
22  EarthwormJim Jump-and-run - 77%
23  Extreme Assault Actionspiel - 77%
24  LlastBronx Priigelspiel 03/98 7%
25  Grand Theft Auto Actionspiel 01/97 5%

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

GameStar Mai 98
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esondere Grafikpracht«

Incoming

Alienjagd als Grafikfeuerwerk

Incoming

Bombastische Explosionen, herrliche 3D-Grafik und satter Surround-

Sound heben ein schlichtes Spielprinzip in den'Action-Adelsstand.

GameStar Mai 98



s ist schon ein Kreuz mit

den Aliens: Sie kommen
mit ihren Untertassen im-
mer genau dann zum Kaffee-
krinzchen auf die Erde,
wenn man sie am wenigsten
brauchen kann. Nicht anders
sieht es bei Incoming aus:
Als zum Jahrtausendwech-
sel angebliche UFO-Sichtun-
gen schlagartig zunehmen,
macht sich die NASA grofle

Sorgen. Sie nimmt die
Raumschiff-Beobachtungen
sehr ernst und pumpt des-
halb eine Menge Geld in die
Errichtung einer sogenann-
ten MEUA. Hinter dieser
kryptischen  Bezeichnung
steckt die Matrix zur Uberwa-
chung und Erfassung von
Anomalien, ein gewaltiger
Anlagenkomplex in Afrika.
Gerade als die ersten Testldu-

Farbenpréchtig: Explosionen zeigen sich von Ihrer buntesten Seite.

fe zur Messung auferirdi-
scher Intelligenz anlaufen,
schauen die Besucher aus
dem All auch schon persén-
lich vorbei. Die haben nim-
lich wenig Lust, sich ausspio-
nieren zu lassen und sind
dementsprechend iibel drauf.

Viel Feind, viel
Kriegsgerat

Die Hintergrundgeschichte
dient einzig als Vorwand, um
ein gewaltiges Actionspekta-
kel zu entfachen. Als Kom-
mandant der Erdlings-Trup-
pen leiten Sie die Auseinan-
dersetzung mit den an-
riickenden Alienscharen. Das
lduft in iiber 60 Missionen
gleiche
Grundprinzip »Eliminiere al-
les, was sich bewegt und
nicht zu Dir gehort« hinaus,
bietet aber innerhalb des vor-
gegebenen Schemas eine
Menge Abwechslung. Die
Kampfeinsitze beschrinken

auf das immer

GameStar Mai 98

Action Test

Im Florida-
Szenario
miissen Sie die
| startbereiten

o Mondlande-

4 Shuttles vor den
heranstiirzenden
Aliengleitern
verteidigen.

sich bei weitem nicht aufeine -
Waffengat-tung; im Verlauf /
des Feldzugs besteigen Sie
den Sitz von iiber einem Dut-
zend verschiedener Unter-
sitze. Das Spektrum reicht
von stationiren Flak- und Fla-
rak-Geschiitzen iiber Kampf-
panzer bis hin zu Cobra- und
Comanche-Helikoptern. Be-
reits im Verlauf des Aftrika-
Einsatzes konnen Sie zudem

\
\

Auf CD: Spielbare
Exklusiv-Demo

einen flinken feindlichen

Raumgleiter erbeuten, der

Ihnen daraufhin — repariert

und frisch ge- m——————
waschen — fiir

etliche Missio- FGCtS

nen zur Verfii- *6 Szenarios

gung  steht. .ca, 120 Missionen
Aussuchendiir- . 16 steyerbare
fen Sie sich Ihr Fahrzeuge
Material ibri- | 13 Waffentypen

gens nicht: So-
wohl Einheit
als auch deren Bewaffnung
sind fiir jeden Auftrag fest
vorgegeben und dem Gegner

« Pentium-II-optimiert




Action

angepafdt. Im Hubschrauber
haben Sie es demnach vor-
wiegend mit Luftzielen zu
tun, wihrend Sie in der
Panzerluke hauptsichlich
auf entsprechende AlienPen-
dants treffen.

Grafik vom
anderen Stern

Der heroische Einsatz zur
Rettung der Menschheit lebt
vor allem von der Bombast-
grafik. Schon erste fliichtige
Blicke auf die Screenshots

Michael Galuschka

Ein Fest fiir
die Augen

Selten zuvor war unse-
re Redaktion so ein-
trachtig um den Test-

; / rechner versammelt,
um dem prachtigen Treiben auf dem Bild-
schirm mit aufgerissenen Augen und
offenstehenden Miindern beizuwohnen.
Incoming sieht in der Tat verdammt gut
aus und begeistert mit den aufwendigsten
Explosionseffekten, die ich bislang gese-
hen habe. Und davon gibt “s genug, denn
als Spielprinzip hat sich Rage Action der
geradlinigen Art auf die Programmier-Fah-
ne geschrieben. Das wurde manchen Kolle-
gen nach einigen Minuten prompt zu lang-
weilig. Wahrend andere jetzt auf einen P II
sparen, wandten sie sich enttduscht ab,
nachdem sie sich an den Specialeffects
sattgesehen hatten.

Mehr Waffen, bitte!

Hat man erstmal selbst ein paar UFOs zu
Klump geschossen, hélt einen die Dauer-
ballerei langer von anderer Tatigkeit ab,
als man aufgrund des oberschlichten
Spielprinzips glauben mag. Das ewig glei-
che Grundthema wird namlich in den zahl-
reichen Missionen geschickt variiert. Die
Vehikel und Waffensysteme steuern sich
auBerdem alle recht unterschiedlich, sind
aber durchwegs einfach zu beherrschen.
Schwach finde ich die Waffenbestiickung:
Gerade mal zwei Varianten pro Fahr- oder
Flugzeug lassen nur wenig taktischen
Spielraum beim Alienrdsten zu. Vollig in die
Hose ging der Strategieteil, den Rage bes-
ser ganz weggelassen hétte, zumal Inco-
ming solche Gimmicks gar nicht nétig hat.
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zeigen den immens hohen
»Ich will auch noch die nich-
ste Welt sehen«-Faktor. Ge-
waltige Explosionen be-
decken oft den ganzen Bild-
schirm und tauchen die Sze-
nerie in schillernde Farben.
Landschaften, Gebidude und
die meisten Vehikel (mit
Ausnahme der Menschen-
panzer) sind sehr detailliert
gestaltet und halten mit enor-
men Polygonzahlen die zwin-
gend erforderliche 3D-Karte
auf Trab. Nicht nur die Au-
gen, auch die Hororgane ver-
nehmen Erfreuliches: Die
Musik ist abwechslungsreich
und fetzig, die Schufk- und
Explosionsgerdusche verset-
zen mit einem baflstarken
Subwoofer-System  gleich
den ganzen Raum in Wal-
lung. Wer das dafiir notwen-
dige Equipment hat, kann
der Gerduschkulisse sogar in
Surround-Qualitit lauschen.
Fast schon obligatorisch ist
inzwischen die Force-Feed-
back-Unterstiitzung. Dank
der relativ starken Wirkkrifte
und dem Dauergeballere ist
mit dem Microsoft-Stick eine
gut durchgeschiittelte Hand
garantiert.

Krieg der Welten

Das Szenario Thres Himmel-
bleibt
nicht auf den schwarzen
Kontinent beschriankt: Nach-
dem Sie die Auferirdischen

fahrtskommandos

mit viel Einsatz erstmal er-
folgreich abgewehrt haben,
entdeckt die NASA, dafl sich
die extraterrestrischen Ein-
dringlinge bereits in der Ark-
tis hauslich eingerichtet ha-
ben. Also werden Sie vom
heiffen Afrika ins ewige Eis
beordert, um dort den Kampf
fortzufithren. Doch auch
nach der Vernichtung des
Alienstiitzpunktes ist der
Friede nur von kurzer Dauer,
denn so schnell gibt der
Feind nicht auf. Ein wahrhaft
globaler Krieg entbrennt, der

Die optionalen Strategieeinlagen werden schnell langweilig.

Sie rund um die Erde, auf
den Mond und schlieflich
sogar zum Heimatplanet der
Aliens fiihrt. Ist die Schlacht
siegreich geschlagen, diirfen
Sie die Rollen tauschen. Als
boser Fiihrer der Auferirdi-
schen gilt es nun, sich in wei-
teren 60 Leveln die Erde Un-
tertan zu machen.

Lizenz zum Ballern

Jedes der insgesamt sechs op-
tisch vollig unterschiedlichen
Szenarien besteht aus zehn
Phasen. Innerhalb einer be-
stimmten Phase haben Sie
Auftrige zu erfiillen, die sich
im Laufe des Spiels nicht
groRartig indern. Neben rei-

Ein detailiert gestalteter Alienpanzer in GroRaufnahme.
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nen Angriffs- oder Verteidi-
gungsmissionen miissen Sie
ab und an auch Begleitschutz
spielen, fiir Nachschub sor-
gen oder schwer beschidigte
Einheiten retten. In einem
Szenario ist zum Beispiel ein
Quartett Shuttles zu verteidi-
gen, mit deren Hilfe auf dem
Mond ein Aliennest ausgeho-
ben werden soll. Dabei wer-
den Sie keine Sekunde in Ru-
he gelassen. Auch bei Logi-
stik- oder Bergungsauftrigen
sind Sie die meiste Zeit da-
mit beschiftigt, sich die auf-
dringlichen Auferirdischen
vom Leib zu halten bezie-
hungsweise sie in die ewigen
Jagdgriinde zu beférdern.

Hardware-Hunger

Incoming wird man auf De-
morechnern von Hardware-
Hindlern besonders hiufig
zu sehen bekommen: Ein
besseres Argument fiir den
Kauf eines P-II-Systems diirf-
te nur schwer zu finden sein.
Auf Rechnern der MMX-
Klasse geht in komplexen
Szenen die Framrate trotz
3Dfx-Karte teilweise ziemlich
in die Knie. Immerhin lif3t
sich in einem Extra-Menii
der Grafiklevel sehr detailliert
einstellen. Unter anderem
konnen Sie den Rechner da-
zu anweisen, die Geschwin-
digkeit der 3D-Grafik kon-
stant zu halten. Im Zweifels-
fall 14Rt der Prozessor dann

Mit der Sekundarwaffe ist das Ziel meist nach einem Treffer vernichtet.

Eine getroffene Untertasse schmiert brennend ab. Wie der Architekturstil zeigt, haben die Aliens ein Faible fiir das alte Agypten.

einfach einige Bilder weg,
was zu teilweise sehr ruckar-
tigen Bewegungsabliufen
fithrt. Eher als Gag am Rande
ist dagegen die getrennte
Farbkalibrierung zu sehen,
mit der Sie die Rot-, Griin-
und Blau-Werte auf Thren be-
vorzugten Geschmack ab-
stimmen kénnen.

Pseudo-Strategie

In der normalen Variante be-
geben Sie sich vom Piloten-
sitz ab und zu zuriick in den
Kommandostand. In bester
Echtzeit-Manier steuern Sie
dann Thre Einheiten aus ei-
ner frei dreh- und zoomba-
ren Vogelperspektive und

Action

weisen Thnen Angriffsziele
oder Einrichtungen zu, die
dann selbstindig bekimpft
oder verteidigt werden. Lei-
der sind diese Parts nicht nur
recht 6de geworden, sondern
leiden auch unter einem Bug.
Wenn Sie eine halbe Stunde
einfach nur zusehen, pas-
siert Thren alleingelassenen

Ein Rudel UFOs greift im Sturzflug eine Radarbasis der Menschen an.
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Action

Die Mondoberflache wird oft nur vom Licht der Explosionen erhellt.

Truppen dennoch fast nichts:
Die Aliens drehen meist
schon vor Erreichen der
Schuflweite wieder ab oder
kurven einfach sinnlos in
der Gegend herum.

Upgrades statt
Missionen

Als dritte Spielart fiir Einzel-
kampfer hilt Incoming den
reinen Actionmodus bereit,

Peter Steinlechner

Fast schon
kinoreif

Incoming ist sowas wie
Independence Day (der
Film!) unter den PC-
Spielen: Schnell und
grafisch beeindruckend —aber besonders
tiefgriindig geht es nicht zu. Dank der
grandiosen Prasentation stort mich das
allerdings nicht die Bohne. Ich lasse mich
gerne auf eine »Hau in moglichst kurzer
Zeit moglichst viele Alien-Schiffe kaputt«-
Orgie ein. In Sachen Grafik hatte ich mir
lediglich gewiinscht, daB die Landschaft
auBerhalb der Siedlungen ein biBchen
mebhr fiirs Auge bietet.

Fiir mich ist Incoming kein wochenlanges
Suchtmittel fiir durchwachte Nachte, son-
dern die Highend-Version der typischen
Mittagspausen-Daddler —mal schnell ein
halbes Stiindchen lang die Menschheit vor
AuBerirdischen retten, dann reicht es auch
wieder. DaB in dem Ding nicht besonders
viel Abwechslung steckt, kann ich deshalb
problemlos verschmerzen.
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der ohne Hintergrundstory,
Missionsrahmen und Strate-
gie-Intermezzo auskommt.
Statt dessen feuern Sie bar ei-
nes bestimmten Auftrages
auf riesige Feindesscharen,
die aus allen Richtungen auf
Sie heranstiirmen. Im Ge-
gensatz zur Kampagne koén-
nen Sie hierbei vor Spielstart
aus den verschiedenen Pan-
zern, Helikoptern, UFOs und
Hovercrafts Thren Favoriten
frei auswihlen. Periodisch
tauchen in der Landschaft zu-
dem schimmernde Polygon-
rhomben auf, deren bunte
Farben jeweils fiir ein be-
stimmtes Upgrade stehen.
Die umfassen vom Auffiillen
der Schildenergie tiber stir-
kere und schnellere Waffen
bis hin zu Extraleben und
zeitbegrenzter Unverwund-
barkeit allerlei Niitzliches.

Comanche vs. UFO

Ein ausgefeilter Multiplayer-
Modus ist fiir moderne High-
End-Action inzwischen fast
unverzichtbar. Rage will da
nicht hintanstehen und bie-
tet dem Spieler eine Fiille
an Mehrspieler-Variationen.
Zwei Kampfpiloten kénnen
sich nicht nur tiber Modem
oder serielles Kabel zusam-
menschlieflen, sondern per
Splitscreen auch an einem
Rechner antreten — dann ist
ein Pentium II aber endgtil-

Diese Schlachtschiffe sind von beeindruckender GroRe.

tig Pflicht. Per Netzwerk oder
Internet diirfen sich gar bis
zu acht Alienjiger zusam-
menkoppeln. Thnen bleibt es
dabei tiberlassen, im Death-
match tibereinander herzu-
fallen — hierbei machen den
Kontrahenten auf Wunsch
noch zusitzliche Computer-
gegner das Leben schwer —
oder Seite an Seite gegen den
Feind anzukidmpfen. Ahnlich
dem Actionmodus tauchen
Upgrades auf, und die Wahl
des Kampfgerites ist unter
bestimmten Einschrinkun-
gen frei. So konnen Sie zum
Beispiel auf dem Mond
nattirlich nur zu weltraum-
tauglichen Fahrzeugen grei-
fen, und ein Hovercraft macht
in der Sandwiiste des Alien-

planeten wenig Sinn.

Mit der hachsten Grafikqualitét schreit
Incoming nach einem starken Pentium II...

... wahrend die niedrigste Detailstufe schon
auf einem 166er Pentium fliissig l&uft.

Incoming

Genre:  Action

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch

Multiplayer

Hersteller: Rage
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 70 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 Il 266 MHz
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 80% .‘

Fulminant prasentierte, ballerlastige Action.
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Im Vergleich: Forsaken und Incoming

Action-Gladiatoren

Forsaken wie Incoming basieren auf einer 3D-Grafik-Engine modernster

Pragung — aber wer von beiden hat in welchen Punkten die Nase vorn?

Incoming Forsaken

Technik

Die Freiluft-Szenarien von Incoming sind aus enorm
vielen Polygonen aufgebaut. Dafiir wird allerdings
zwingend eine gute 3D-Karte bendtigt, die fiir letzte
Perfektion in einem Pentium-I1-System stecken sollte.
Forsakens superfliissige Indoor-Engine besteht aus
wenig Polygonen und eher kleinen Rdumen, macht aber
auch auf schwécheren Systemen noch einiges her.

Missionen

Neben reinen Verteidigungs- und Angriffsmissionen
sind in Incoming immer wieder (ebenfalls sehr baller-
lastige) Spezialauftrage wie das Bergen von Fahrzeu-
gen eingestreut. Forsaken bietet klassische 3D-
Actionkost, hauptsachlich kdmpfen Sie gegen Horden
von Roboter-Drohnen, gelegentlich losen Sie mit der
Laser-Wumme auch kleinere Schalter-Rétsel.

Gegner

In Incoming treffen Sie vornehmlich auf auBerirdische
Panzer und UFOs. Die wurden zwar zumeist sehr auf-
wendig gestaltet, allerdings gibt es nicht allzu viele
verschiedene. Unter einem &hnlichen Manko leidet
auch Forsaken — die Blechkameraden bieten kaum
Abwechslung. Ganz anders als in Incoming sind sie
zudem recht schlicht und lieblos designt.

Waffen

Der Schwachpunkt bei Incoming: Nur wenige Waffen-
arten ohne groRe Abwechslung, deren Einsatz pro
Gefahrt zudem auf zwei Typen beschrénkt ist. Hier
trumpft Forsaken auf: Die sechs Laser ballern nicht
nur sehr farbenfroh in die Gegend, sondern verlan-
gen wegen ihren unterschiedlichen Funktionsweisen
neben prézisem Ballern auch taktisches Vorgehen.

Multiplayer

Incoming bietet vom Splitscreen-Modus bis hin zur
Internetverbindung ein breites Spektrum an Verbin-
dungsmdglichkeiten. An Spielmodi stehen Deathmatch
und Teamplay zur Auswahl. Forsaken IaRt Sie in zehn
exzellenten Mehrspieler-Karten gegen bis zu 16 Kon-
kurrenten antreten — neben Deathmatch-Standardkost
gibt’s auch einen Teammodus und Capture-the-Flag.

Fazit:

Incoming ist der ideale Ballersnack fiir zwischendurch und fasziniert auf schnellen Rechnern mit beeindruckender 3D-Grafik. Die kann aber
auch bei Forsaken iiberzeugen und ist schon auf Mittelklasse-Pentiums schon fliissig. Taktisch ist es zudem deutlich anspruchsvoller.
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Auf CD:
Spielbare Demo

Action

Gar\n_e/Star

»fiir besondere Grafikpracht«

Forsaken

Abheben in Descent-Manier

Forsaken

Prachtige Grafik und umwerfende Spezialeffekte — ein

3D-Actionspiel hebt ab und ergibt sich dem Rausch der Farben.

D rei Dimensionen geho-
ren im Action-Genre
schon lingst zum guten Ton.
Aber wieviele Titel nutzen
wirklich aus, daf3 es nicht nur
vorwirts und seitwirts, son-
dern auch in die Héhe geht?

—— |1 praktisch allen

Facts

+ 16 Solo-Levels
+ 10 Multiplayer-Levels :

« 16 Figuren
6 Laser

« 5 Raketen-Typen
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i 3D-Programmen
von Hexen 2 bis
Jedi Knight mar-
schiert der Spie-
iler stur iber
Plattformen und

Schrigen. Aus-

nahme war bis-
lang das kultige Descent,
durch dessen diistere Minen
man sich in einem Miniatur-

Raumgleiter kimpfte. Forsa-
ken schldgt genau in diese
Kerbe: Mit fliegenden Hover-
Bikes flitzen Sie durch gewal-
tige Hohlensysteme, Welt-

Mit dem Flammenwerfer rosten Sie auch groRere Feinde.

raumbasen und Kraftwerke,
schwingen sich an die Decke
von Riumen und stiirzen sich
todesverachtend in scheinbar
endlos tiefe Schichte.
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16 gewaltige Levels

Nachdem Wissenschaftler
leichtfertig mit Atomkernen
experimentierten, wurde die

Hier sehen Sie das einzige organische Monster in Forsaken.



Erde aus ihrer Bahn gewor-
fen und ist nur noch ein trau-
riges Triimmerfeld. Von ei-
ner galaxisweiten Machtzen-
trale ausgesandte Drohnen
sollen die Reste der alten Zi-
vilisation vor streunenden
Grabridubern schiitzen. Sie
schliipfen in die Rolle eines
dieser Haudegen und kdmp-
fen sich auf der Suche nach
Gold und wertvollen Kristal-
len durch 16 riesige Levels.

Strahlende
Hohlensysteme

Schon die ersten Spielsekun-
den bieten Farben satt —ein al-
ter Vulkan will ausgepliindert
werden. Bedrohlich gliiht La-
va im engen Felsbett, Stein-
brocken plumpsen krachend
von der Decke. Spiter fliegen
Sie durch eine dunkelblau
schimmernde Raumstation,
erforschen versunkene Schif-
fe und bewegen sich auch
schwimmend fort. In einem
Asteroiden kimpfen Sie zwi-
schen blau glithenden Schutz-
schilden, in einer gewaltigen
Halle, ferner in langen Stahl-
rohren sowie verschlungenen,
moosbewachsenen Gingen.
Im grofien Finale schlieflich
ballern Sie sich durch einen
gewaltigen Azteken-Tempel.

Laser lost Ratsel

Die meisten Levels orientie-
ren sich zwar an echten Vor-
bildern wie dem Tempel, al-
lerdings wirkt die Umgebung
eher abgehoben denn real.

Transparente St

itzpfeiler verschonern eine dunkle Hohle.

Dafiir sind die Einsitze clever
konstruiert und nutzen die
dritte Dimension voll aus.

Gigantische Rohrensysteme

Ein Zwischengegner verfolgt Sie mit dem Laser.

mit riesigen Ventilatoren sau-
gen Sie unvermutet in ihren
Schlund, Teile des Levels
sind verstrahlt. Dadurch wer-
den Sie gezwungen, unter

Wasser zu kimpfen. Gele-
gentlich miissen Sie kleinere
Ritseleinlagen l6sen. So sind
die Schalter fiir bestimmte
Tiiren in Wandmo-
saiken versteckt und
geben den Weg erst
frei, wenn Sie sie
mit dem richtigen
Laser beschiefen.
Schilde 6ffnen sich
erst, wenn Sie vor-
sichtig einem lan-
gen Energie-Pfad
folgen und sich
nicht von Gegnern
abdringen lassen. Insgesamt
betont Forsaken aber trotz der
Puzzles klar die Action — die
grofite Gefahr droht von den
feindlichen Kampfroboten.

Die Gegner bestehen nur aus wenigen Polygonen.

GameStar Mai 98

Action

Feuer frei —in
dem gewaltigen
Lava-Maschi-
nenraum greifen
plétzlich Dutzen-
de von Wach-
Drohnen an.

Ich fliege
auf
Forsaken

Mit Forsaken ist den
Entwicklern ein techni-
sches Meisterwerk
gelungen. Derzeit gibt es kein 3D-Action-
spiel mit derart spektakularen Farb- und
Lichteffekten und trotzdem absolut fliissi-
ger Darstellung. Spielerisch hat der Des-
cent-Killer mehr als nur Dauerfeuer auf
dem Kasten. Zwar wirken die Levels fiir
meinen Geschmack teilweise etwas zu
steril, aber sie sind geradezu vollgestopft
mit originellen Ideen. Die Waffen sehen
nicht nur préchtig aus, sondern verlangen
auch taktisch geschickten Einsatz. Beson-
ders mit dem schicken Transpulse-Laser
macht es einen HeidenspaB, die lastigen
Stahl-Drohnen zu verschrotten.

Gegner zum Gahnen

Diese Drohnen sind mein einziger echter
Kritikpunkt: Der groBe Preis fiir die lang-
weiligsten Gegner in einem Actionspiel
geht leider an Forsaken. Insbesondere die
feindlichen Flieger wirken auf Dauer dde.
Da sorgt auch der skurrilste Obermotz
nicht wirklich fiir Abwechslung, weil er in
der schieren Masse der Durchschnitts-
Priigelknaben schlicht untergeht. Davon
abgesehen, konnen Actionfans zuschlagen.




Action

Wer dem blauen Energieband bis zum Ende folgt, findet sich in einer Falle wieder.

Monstrose
Metall-Kreaturen

Ganze Hundertschaften von
Blechdrohnen ziehen durch
die farbenfrohen Hallen und
Ginge. Flache Flieger und
schwere Stahlkrieger flitzen
in Verbinden leise sum-
mend durch die Liifte, auf
dem Boden drehen Panzer-
Wigelchen ihre Runden. An
Winden und Decken hingen
schwere Kanonen und feuern

Michael Galuschka

Superim
Deathmatch

Alle verzweifelten Ma-
nover niitzen nichts
mehr: Mit meinem ein-
3 zigartigen Galuschka-

Loopmg setze lCh mich hinter Peter und pul-
verisiere ihn mit einem gezielten Trojax-
SchuB.Im Deathmatch hat Forsaken echte
Siegerqualitaten. Doch als ich dann alleine
durch die Hohlensysteme streifte, machte
sich doch etwas Enttauschung breit.

Besonders Aufregendes hat Forsaken ein-
fach nicht zu bieten. Zudem erscheint die
3D-Grafik durch die Farbspiele in sprich-
wortlich falschem Licht: Die Texturen sind
oft lieblos auf die Polygone gepflastert
und die perspektivischen Verzerrungen
lassen die Wande wie aus Gummi wirken.
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grell strahlende Energieku-
geln ab, die sich unter schril-
lem Pfeifen unerbittlich an
Thre Fersen heften. In jedem
Level finden Sie neben den
reichlich vorhandenen Stan-
dard-Blechkriegern minde-
stens einen Obermotz. Gele-
gentlich sind das ebenfalls
Hover fliegende Berufskolle-
gen. Meist miissen Sie aller-
dings ein besonders kriftiges
Metallmonster verkloppen,
das fortgeschrittene Kampf-

techniken einsetzt und Sie et-
wa mit speziellen Raketen an
einer Position festnagelt.

Gefahr im Riicken

Die Designer bewiesen bei
der Plazierung der Feinde ei-
nen gewissen Hang zur Nie-
dertracht. Sobald Sie ein

[NLUHH\H HI_Q(LC

6
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-

Ein Minenleger
verteilt seine
todliche Fracht.

Im Maschinenraum
miissen Sie recht-

zeitig die Aggregate
ausschalten.

wichtiges Objekt einsacken,
teleportieren sich fast immer
hinterriicks frische Blech-
krieger herbei. In schwer ein-
sehbaren Nischen kénnen
Sie grundsitzlich mit Geg-
nern rechnen. Meist kimp-
fen Sie gegen bis zu funf Ro-
boter gleichzeitig, in groRe-

Scharfe Gefechte im alten Tempel der Azteken; hinten sehen Sie transparente Lichtstrahlen.
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Halt wacker mit: Oben die VGA-Version
ohne Details, unten die 3Dfx-Variante.

ren Hallen beamt sich lau-
fend frischer Nachschub vor

Thre Laserwummen.

Roboter rosten

Mit einer Palette aus sechs
Geschiitzen kimpfen Sie sich
durch Forsaken. Das mag
nicht nach viel klin-
gen, doch das halbe
Dutzend ist in der
Wirkungweise sehr
vielfiltig. Standard-
waffe ist zunichst
der  schwichliche
grine Pulsar, bald
finden Sie allerdings
die aufladbare und
kriftige Trojax oder
(besonders effektiv
aus kurzer Distanz) einen
handlichen Flammenwerfer.
Erst im weiteren Spielverlauf
bekommen Sie den Trans-
pulse-Laser, dessen tiefrote
Strahlen sich vorziiglich zum

Die Transpulse-Waffe schieft »iiber Bande«.

Feuern iiber Bande eignen.
Sie prallen an Winden ab und
suchen dann selbstindig das
nichstgelegene Ziel.

Riskante Raketen

Funf Typen von Raketen so-
wie drei unterschiedliche Mi-
nen runden das Waffenarse-
nal ab. Neben Standard-Ge-
schossen wie den stur gera-
deaus fliegenden Mugs oder
hitzesuchenden Solaris gibt’s
auch Spezialititen wie die Ti-
tan-Missile. Dieser Mehr-
fach-Sprengkopf prallt ein-
mal mit Wucht an Winden
oder Feinden ab und verteilt
seine explosiven neun Einzel-
projektile anschlieend im
ganzen Raum. Hauptsich-
lich fiir Mehrspieler-Partien
ist die Gravgon-Rakete ge-
dacht, die als blau schim-
mernde Falle jeden festhilt,
der in ihren Wirkungskreis
gerit. Fast noch gemeiner
sind die Scatter-Projektile, die
zwar nur leichten Schaden

verursachen, beim Einschlag
aber samtliches Kriegsgerat
vom Gegner entfernen.

Automatische
Bodenhaftung

In Sachen Steuerung haben
die Forsaken-Entwickler aus
den wenigen Schwichen von
Descent gelernt: Beim Vor-
bild von Parallax hatten viele
Spieler Schwierigkeiten, sich
zum Boden auszurichten. In
Forsaken hat jeder Raum ei-
ne Fliche, die programmin-
tern als »unten« definiert ist
und nach der sich die Flitzer

selbstidndig ausrichten. Teil-
weise nutzen die Designer
diesen Effekt fiir halsbreche-
rische Fahrten durch spiral-
férmige Tunnel. Wer lieber
vollig frei fliegt, kann dieses
Auto-Leveling deaktivieren.

Fliegen im Netz

In die zehn Mehrspieler-Le-
vels passen bis zu 16 mensch-
liche Mitstreiter. Sobald einer
der Teilnehmer das Pro-
gramm gestartet hat, konnen
die anderen nach Belieben
ein- und aussteigen. Neben
dem klassischen Deathmatch
sowie einem Team-Modus
bietet Forsaken vom Start weg
auch Capture-the-Flag.

Kampfstarkes Duo — neben dem Panzer beschieft uns ein weiterer Schatzjager.

Forsaken

Genre:  3D-Action
Anspruch: Fortgeschrittene

Sprache:  Englisch (DeutschinVorb.)  Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.)
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 140 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis 16 (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx @ Power VR @ Rendition
Pentium 100 Pentium 166 Pentium 166
16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD
3D-Karte
Grafik Sehr gut
Sound "'
Bedienung Sehr gut ~ ‘
Spieltiefe = 84% =
Multiplayer Sehr gut ~
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Gelungene 3D-Action fiir Uberflieger.

Action

Fliissig ohne
Hardware-Hunger

Forsaken glinzt mit Grafik-
Effekten, die manches Kon-
kurrenz-Spiel erst ankiindigt.
Da schwappt Wasser bei Be-
schufl im Becken, und aus
Druckventilen entweicht gift-
griiner 3D-Rauch. Die spek-
takuldren Effekte gibt’s auch
in der Software-Version —
und zwar beeindruckend
fliissig. Wihrend Forsaken
auf 3Dfx-Karten durchge-
hend mit etwa 50 Bildern/Se-
kunde liuft, schafft ein Penti-
um 166 ohne Beschleuniger
immer noch butterweiche
30 Bilder/Sekunde.

Hersteller: Acclaim
System:  Windows 95




Action

Geheimtip fir Fantasy-Helden

Die by the Sword

Klirrende Schwerter und wiitende Monster - ein tapferer Ritter

kampft sich durch orkische Horden und diistere Dungeons.

D as hatte der wackere Rit-
tersmann sich anders
vorgestellt: Da verabredet er
sich mit einer charmanten
Rittersfrau zum romanti-
schen Stelldichein am Lager-
feuer, und schon wird die
Schoénheit von wiisten Mon-
stern entfiithrt und als leben-
des Gotzenbild in unheimli-
chen Zauberritualen mif-
braucht. Entsetzt sieht der
tapfere Krieger sein Lebens-

Peter Steinlechner

Dalacht
mein
Ritterherz

Erster Eindruck: Ui, das
sieht ja nicht so toll
aus. Zweiter Eindruck:
Naja, die Animationen sind gelungen. Drit-
ter und bleibender Eindruck: Hey, da
steckt ja unglaublich viel drin! Lassen Sie
sich von den miBratenen Wandtexturen in
Die by the Sword nicht abschrecken, das
Programm hat innere Werte. Vor allem die
aberwitzigen und teils sehr makabren
Uberraschungen sind immer wieder fiir
gestrdaubtes Nackenhaar oder Gelachter
gut—kopfiiber am Seil hangend habe ich
Monster noch nie verpriigelt.

Schwert gut im Griff

Interessante Ideen bietet auch die Steue-
rung—obwohl der Simulations-Modus noch
nicht ganz ausgereift ist. Ich kenne nur
wenige Programme, die sich je nach
Schwierigkeitsgrad und Bedienung derart
unterschiedlich spielen. Der groBe Erfolg
wird Die by the Sword wohl verwehrt
bleiben, weil es zu wenig fiirs Auge bietet.
Wer sich aber fiir Action der anderen Art
begeistert, liegt goldrichtig.
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gliick fiir immer entschwin-
den. Also greift er beherzt
zum Schwert und steigt den
finsteren Gesellen in die Tie-
fen des ortlichen Dungeons
nach. Im Action-Abenteuer
Die by the Sword schliipfen
Sie in die Rolle des aufrech-
ten Haudegens und kimpfen
sich durch Horden priigel-
wiitiger Golems, Riesenspin-
nen und Kobolde.

Frohliches
Monsterjagen

Mit Schwert und Schild in
den kriftigen Heldenfiusten
erforschen Sie die diisteren
Felsgrotten und verkloppen
allerlei Fantasy-Monster. Die
Kampfe fallen je nach gewahl-
tem Schwierigkeitsgrad sehr
unterschiedlich aus. Auf dem
einfachsten Level bekommen
Sie einen simplen Actiontitel,
in dem Sie sich frohlich
durch die Hohlen metzeln.
Wenn Sie sich fiir einen der
deftigeren entscheiden, erin-

nert das Programm eher an

ein fortgeschrittenes Priigel-
spiel mit ausgefeilten Spezial-
bewegungen und -schldgen.

Bestien aus der
Grusel-Gruft

Die Monsterschaft von Die by
the Sword scheint geradewegs
einem gruftigen Schauerro-
man entsprungen. Unter an-
derem miissen Sie pferdekop-
fige Orks und jaulende Kobol-
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Die rasiermesserscharfen Klingen iberleben Sie nur durch prézise Spriinge.

de verkloppen, gewaltige Go-
lems bekriegen und sich mit
klapprigen Skelettkriegern
herumschlagen. In Lava-Um-
gebungen wollen Thnen Fels-
monster an den Heldenkra-
gen, gelegentlich bekommen
Sie es sogar mit unsichtbaren
Gegnern zu tun — aufler deren
Klinge sehen Sie nichts.

Kopfiiber kimpfen

Schwupps! Schon hingen Sie
kopfiiber in der Schlinge,
wihrend ein Scheusal sich
mit wildem Geschrei auf Sie
stuirzt. Gliicklicherweise hal-
ten Sie noch immer alle Waf-
fen in den Faust, und mit ein
paar kriftigen Schligen ist
der Unhold erledigt. Dies ist
nur eine der Uberraschun-
gen, auf die Sie in Die by the
Sword gefafdt sein miissen.
Die Entwickler lieRen sich
viel einfallen, um zwischen
den Standard-Kampfszenen
fur Abwechslung zu sorgen.



Kampf dem

Ork: In den
Monster-Baracken
geht es heil her.

So verdreschen Sie auf einem
treibenden Flof3 Froschmon-
ster oder setzen sich in seltsa-
men Nestern gegen Killer-In-
sekten zur Wehr. Gelegent-
lich sorgen liebevolle Details
fur weitere Kurzweil. Ein
Monster lduft erst zu seinem
frisch abgemurksten Kum-
pan, um sich dann um so
witender auf Sie zu stiirzen.
In einer Sequenz marschie-
ren Sie verkleidet als Scha-
mane durch die Baracken der
Orks — die Biester greifen ihr
scheinbares Oberhaupt nicht
an, sondern verneigen sich
demiitig. Schade, daf} die Tar-
nung kurz darauf auffliegt...

Tentakel-Weitwurf

Um weiterzukommen, miis-
sen Sie einige Ritseleinlagen
16sen. Die meisten sind sehr
einfach gehalten; normaler-
weise fehlt nur der Schliissel
fur die nichste Tir. Der fin-
det sich allerdings meist in
den Resten eines erledigten
Unholds. Gelegentlich wer-
den auch schwerere Puzzle-
Geschiitze aufgefahren. Um
etwa durch besonders enge

Ginge zu kommen, miissen

Im Trainings-Level hauen Sie zur Ubung

Strohpuppen die Ribe ab.

Auf dem schwimmenden FloR verkloppen
Sie den Froschmann und den Kobold.

Sie erst einen Schrumpf-Zau-
bertrank finden. Besonders
originell sind einige 3D-Kno-
beleien. So ist zwischen Ih-
nen und einem Hdéhlenaus-
gang ein breiter Felsspalt mit
bosartigen Tentakeln — unii-
berwindbar selbst fiir den
perfekten Spieler. Wer sich
allerdings von den Fangar-
men ergreifen und
durch die Liifte
schleudern lif3t, lan-
det mit Gliick an der
richtigen Stelle.

Ritter unter
Kontrolle

Thren Protagonisten
steuern Sie mit ver-
schiedenen Kombi-
nationen aus Tasta-

tur, Maus und Joy-
stick. Die unter-
scheiden sich nicht
nur durch die Art
des Eingabegerits,
sondern auch durch
ihren Realititsgrad
voneinander. Im Ar-
cade-Modus macht
der Ritter kompli-
zierte Manover auf
Tastendruck weitge-
hend selbstindig, im soge-
nannten VSIM-Modus haben
Sie dagegen die volle Kontrolle
tiber simtliche Bewegungen.

Action

Die by the Sword enthilt ein
Zusatz-Programm namens
Move Editor, mit dem Sie
komplexe Schlag-Makros bis
ins Detail durchstylen und
im Spiel dann per Tasten-
druck abrufen kénnen.

Daff man ausschliefRlich
mit nacktem Stahl kimpft,
schldgt sich in den Animatio-
nen teils deutlich nieder — ge-
legentlich fliegen einzelne
Gliedmafden durch die Dun-
geons. Das Programm (engli-
sche Version) eignet sich des-
halb nicht fur Kinder.

Die by the Sword

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Englisch (Deutschin V)

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

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: ca. 115 bis 480 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk, Internet)
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 100 Pentium 166 Pentium 166
16 MByte RAM, 4fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte 3D-Karte
Grafik Befriedigend
Sound "'
Bedienung
Spieltiefe

Multiplayer

Spannendes Priigel-Abenteuer im Dungeon.
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Befriedigend




Action

Massen-Schlagerei in 3D

Fighting Force

Der Priigelspal’ aus der Tomb-Raider-Schmiede ist ebenso kurzweilig wie kurz.

Ein verriickter Wissen-
schaftler, der Untergang
der Welt und einige uner-
schrockene Teufelskerle sind
die Essenz vieler Computer-
spiele- und Filmstorys. Auch
Fighting Force von Core
macht da keine Ausnahme.
In dem 3D-Priigelspiel tritt

Heiko Hausler

Kurz und
knackig

Fighting Force ist ein
extrem unkomplizier-
tes Priigelvergniigen.
Die Kampfer beherr-
schen kaum Specialmoves: Sie hauen, tre-
ten, springen und rennen, viel mehr geht
nicht. Aber was soll’s, das Spiel macht
trotzdem SpaB. Gegen viele Gegner statt
immer nur gegen einen anzutreten ist
wesentlich lustiger; das »ich hab’ihn
umgehauen«-Erfolgserlebnis stellt sich
dadurch im Minutentakt ein.

Toll finde ich auch, daB ich zu allerlei Waf-
fen greifen kann, die das Kampfgeschehen
wesentlich abwechslungsreicher machen.
Das Hauptmanko stellt die Kiirze des Spiel-
vergniigens dar.Im einfachen Schwierig-
keitsgrad nimmt die Schldgerei weniger
als fiinf Stunden in Anspruch.

Mit dem Revolver besiegt Hawk die Wachen schnell.
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einer von vier Helden gegen
den durchgeknallten Dr.
Zeng an, der mittels Biowaf-
fen die gesamte Menschheit
vernichten will.

Priigeln und
Schief3en

Jeder der vier Kampfer hat
seine Vor- und Nachteile. Ex-
Hiftling Smasher ist riesen-
grof3, doof und langsam, ver-
fiigt dafiir aber tiber den krif-
tigsten Schlag. Sein exaktes
Gegenteil  stellt  Alana
McKendrick, Zengs Adoptiv-
tochter, dar. Sie ist gewandt
und schnell, muf dafiir aber
einige Male ofter treffen, um
einen Gegner zu Boden zu
schicken. Alle Charaktere ver-
fiigen nur iiber ein geringes
Schlag-Repertoire, was die
Steuerung sehr einfach
macht. Oft greifen die Geg-
ner mit verschiedenen Waf-
fen wie Revolvern oder
Brechstangen an. Ihr Alter
Ego darf solches Kriegsgerit
ebenfalls einsetzen, aber
auch schwere Gegenstinde
wie Kisten oder Fisser zum
Angriff miRbrauchen.

Alles zerstoren

Im Gegensatz zur Priigel-
spiel-Konkurrenz treten Sie
bei Fighting Force nicht in ty-
pischen Kampfarenen gegen
immer einen Gegner an.
Vielmehr hetzt der verriickte
Doktor unzihlige Schergen
auf Sie. Zuerst stiirmen Sie
sein imposantes Hochhaus
und bekommen es mit riesi-
gen Security-Guards und be-
waffneten Anzugtrigern zu

Auf dem Militérflughafen setzen die Soldaten der Heldin Alana McKendrick zu.

tun. Da sich der Bésewicht in
letzter Sekunde aus dem
Staub macht, fithrt der weite-
re Weg durch Einkaufszen-
tren und U-Bahnschichte zu
einem Miltirflughafen und
schlielich per Flugzeug in
Zengs Geheimversteck. An
einigen Stellen durfen Sie
selbst wihlen, wo Sie weiter-
kiampfen wollen. Die stellen-

weise recht groflen Schau-
plitze werden mit einer auf-
wendigen 3D-Engine darge-
stellt, die neben den Kiamp-
fern auch grofRe bewegte Ob-
jekte wie Lastwagen auf den
Bildschirm bringt. Nahezu al-
le sichtbaren Gegenstinde
lassen sich zerstoren, wobei
bisweilen Waffen oder Medi-
packs rausspringen.

Fighting Force

Genre:  Prilgelspiel

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene

Sprache:  Englisch

Hersteller: Core Design
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 1 MByte
Spieler:  Einer bis zwei
3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx © Power VR O Rendition
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166
16 MByte RAM, 4fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD
3D-Karte

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer
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