Adventures = °
Martin Deppe T

Wir haben einen neuen Spitzenreiter in unseren Adventure-

Charts! And the winner is: (Trommelwirbel, dramatische Pause)

Guybrush Threepwood. Das neueste Abenteuer des sympathischen ADVE N
Piraten-Azubis in Curse of Monkey Island setzt die Kultserie RO T
von Lucas Arts genial fort und ergattert deswegen den Ehren- ‘
platz als Titelstory dieser Ausgabe.

AuBerdem haben wir Hellfire fiir Sie getestet, die Mis-
sions-CD zum Kultspiel Diablo (heute geht’s ziemlich kultig
zu). Das heiB ersehnte Add-On landete nicht in unseren
Charts. Nicht, weil es zu schlecht ist, sondern weil wir hier nur die Hauptprogramme
auffiihren—und keine Mission-CDs. Bevor Sie vor Neugierde platzen: Jorg hat Hellfire
mit 88 Prozent bewertet. Blade Runner, das Adventure zum gleichnamigen Kultfilm
(da war’s wieder!), besticht durch seine stimmungsvolle Atmosphére. Die verregnet-
diisteren Science-Fiction-Schauplatze lassen schnell vergessen, daBB man vor einem
Computerspiel sitzt und nicht im Kino. Natiirlich setzen wir auch unser Tagebuch
zu Ultima Online fort. Diesmal erfahren Sie, wie unsere Heldin Belle Star
stolz ihr erstes Geld verdient und ganz nebenbei Zeugin eines Mordes wird.

Adventure-Charts

Platz Spiel Genre Testin  Wertung \

1 Curse of Monkey Island Adventure @ 92%

2 Tomb Raider 2 Action-Adventure 12/97 89% ‘ /
3 Diablo Rollenspiel - 88%

4 Floyd Adventure 12/97 86%

5 Fallout Rollenspiel 12/97 85%

6 Lands of Lore 2 Rollenspiel 1/97 85%

7 Little Big Adventure 2 Action-Adventure 10/97 85%

8  BaphometsFluch2  Adventure 1/97 84%

9 Blade Runner Adventure @ 82%

10  Toonstruck Adventure = 81%

1 Dark Earth Action-Adventure 10/97 8%

12 Leisure Suit Larry 7 Adventure - 8%

13 Zork: GroRinquisitor ~ Adventure 12/97 7% m

14  Shannara Adventure - 11%

15  Réatsel des Master Lu  Adventure - 7% Tests

16 The Dig Adventure ; 76% Blade Runner...... 156
[ Spaccll Adun 1e/a7 Jox Diablo: Hellfire......... 162
18 Oddworld Adventure D@ % Pilgrim 164
19  Last Express Adventure - 5% Oueen — the Eye _________________ 166
R a0t L : % Oddworld ... 168

Die 20 besten Adventures, Action-Adventures und Rollenspiele. Ultima Online
Zusammengestellt von der Redaktion nach den GameStar-Wertungen. Tag ebuch 170
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Westwoods Action-Adventure glanzt mit Bombastgrafik

AN

) Blade Runner

GarFe/Star

»fiir besondere Grafikpracht«

Blade Runner

. -

Is 1981 der Sciencefic-
tion-Film Blade Runner
in die Kinos kam, erwies er
sich als finanzieller Flop.
Doch im Laufe der Jahre
mauserte sich Ridley Scotts

Geschichte um eiskalte Blade
Runner und fithlende Kunst-
wesen zum Kult. Stolze an-
derthalb Jahrzehnte spiter
kommt die Computerspiel-
Adaption von Westwood auf

McCoy ist der Explosion entkommen, doch der NPC fliegt durch die Luft.

die PC-Leinwinde. Als Mit-
glied einer speziellen Poli-
zeitruppe im Los Angeles des
Jahres 2019 ist es Thre Auf-
gabe, untergetauchte Repli-
kanten aufzuspiiren und »in
den Ruhestand zu versetzenc.

Mehr als im Film

Im Gegensatz zu vielen ande-
ren Filmumsetzungen wurde
nicht einfach das Szenario
lieblos  kaputtkonvertiert.
Westwoods Action-Adventu-
re benutzt zwar viele Schau-
plitze und die allgemeine
Diisterstimmung der Vorla-
ge, strickt aber um die Ori-
ginalhandlung herum eine
ganz eigene Geschichte.
Oder sogar mehrere Ge-
schichten, glaubt man den
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Von genialer Grafik, intelligenten Charakteren, ja gar einem »Story-

Simulator« war die Rede. Was ist wirklich dran an der Film-Adaption?

Designern. Denn laut Her-
steller soll man Blade Runner
mehrmals durchspielen kén-
nen und dabei immer wieder
neue Wendungen erleben —
dazu spiter mehr. Sie iiber-
nehmen nicht die Rolle des
Blade Runners Deckard (im
Film von Harrison Ford ver-
kérpert), sondern einen ziem-

Gefundene Indizien (hier: DNA-Daten)
wirbeln kurz in der Bildschirmmitte herum,
bevor sie im Handheld gespeichert werden.



Blade Runner wartet mit einer Vielzahl von Licht-, Nebel-, Regen- und
Spiegeleffekten auf; die Szenerie ist fast immer in Bewegung.

lich unerfahrenen Neuling

Zum Auftakt Mord

Alles beginnt mit einem bru-

namens McCoy. Parallel zur
Filmhandlung {ibernehmen
Sie Thren eigenen Fall. talen Mord — an Tieren. Dazu
mufl man wissen, dafd nach
dem dritten Weltkrieg die
Fauna fast ausgestorben ist.
Viele Firmen bauen zwar
Nachbildungen, doch wer es
sich leisten kann, besitzt ein
echtes Tier. Nach einem lan-
gen, spannenden Intro mit
superb gezeichneten Perso-
nen landet Thr Gleiter vor
dem Zoo-Fachgeschift. Oh-

Wir schieRen auf einen Geiselnehmer.
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ne jedes merkliche Umschal-
ten zwischen gerenderter Se-
quenz und Spielgrafik (eine
der Hauptstirken des Pro-
gramms) wird’s dann inter-
aktiv — McCoy sammelt erste
Spuren und betritt das Ge-
schift, wo er den verzweifel-
ten Besitzer verhort.

Lichtkonzerte

In bislang unbekannter Qua-
litdt simuliert das Spiel Ne-
bel, Sprithregen und andere
Umweltbedingungen. Kaum
ein Schauplatz, der nicht in
verschiedenfarbiges Licht ge-
taucht wire. Ventilatoren
schicken wandernde Schat-
ten iiber die Szenerie, Pfiit-
zen spiegeln bunte Leucht-
schrift wider. Die Soundku-
lisse scheint Sie mitten in ei-
ne Grofistadt zu versetzen.
Vorbeirauschende Schwebe-
gleiter, Lautsprecherdurchsa-
gen, Stimmengemurmel und
das stidndige Regenprasseln
lassen die Szenerien noch
realer wirken. Unansehnlich
wird’s nur, wenn eine Person
grofd im Vordergrund zu se-
hen ist, da sie sich dann in
grobe Pixel auflést. Doch
dafiir kénnen Sie relativ frei
in den Bildern herumrennen,
auch nach hinten.
Schauplatz zu Schauplatz ge-
langen Sie, indem Sie zum

Von

Bildschirmrand wandern —
sofern ein blauer Pfeil einen
Ausgang andeutet. Netter-
weise rennt McCoy in drei
Geschwindigkeitsstufen iiber
die Straflen. Manche Orte er-
reichen Sie nur per Schwebe-
gleiter, ein Klick auf die
Straflenkarte (die sich im
Laufe des Spiels mit immer
mebhr Zielen fiillt) gentigt.

Ubermenschliche
Replikanten

Schon nach kurzer Zeit stellt
sich heraus, dafl hinter dem
Tiergemetzel
stecken. Das sind tduschend
echte Nachbauten von Men-

Replikanten
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Martin Deppe

Atmos-
phidre pur

Blade Runner bringt
die Atmosphare des
Vorbilds voll riiber. Der
e standige Regen schlagt
mir aufs Gemiit, die passende Gerauschku-
lisse tut ihr tibriges. Dazu noch die stellen-
weise aufflackernde Musik im Vangelis-Stil
—nach ein paar Stunden Detektiv-Arbeit
sehne ich mich glatt nach der Sonne! Doch
das Spurensammeln ist ziemlicher Selbst-
zweck. Zwar muB ich bestimmte Indizien
finden, um die Handlung voranzutreiben.
Es macht aber keinen Unterschied, ob ich
die vielen Hinweise im KIA zu kombinieren
versuche oder einfach alle Locations und
Personen abklappere. Echte Ratsel gibt es
kaum. Doch die Absicht von Westwood war
wohl eher, einen »Film zum Mitspielen« zu
entwickeln. Und das ist gelungen.

Zweimal durchgespielt

Die Idee mit der Neuverteilung der Repli-
kanten-Rollen bei jedem Spielstart ist toll,
auch wenn sich nur das Verhalten von
Schliisselpersonen andert. Wir haben zum
Testen Blade Runner zweimal durch- und
mehrmals angespielt —groBe Unterschiede
im Spielverlauf waren nicht zu entdecken.
Trotzdem konnen die verschiedenen End-
sequenzen das abermalige Durchspielen
interessant machen: SchieBe ich jeden
Replikanten erbarmungslos nieder; oder
entpuppe ich mich als »Rep Symp«? Viel-
leicht ergeht es dem Spiel ja wie dem Film:
Zunachst verkannt, nach einigen Jahren
Kult. Vielleicht ist es aber auch einfach ein
(gutes) Spiel wie viele andere: Es macht eine
ganze Weile SpaB. Doch dann vergit man es.



schen, die auf fernen Plane-
ten als Sklaven eingesetzt
werden. Da die Kunstwesen
ihren Erbauern mental eben-
buirtig und physisch tiberle-
gen sind, ist es ihnen verbo-
ten, die Erde zu betreten. Tun
sie es doch, riicken ihnen die

Blade Runner mit detektivi-

Jorg Langer

So prachtig
wie im Film
Ich habe Blade Runner
fast 20 Mal gesehen
(darunter einmal im
Freiluftkino bei stro-
mendem Regen!). Jeden Morgen begriiBt
mich beim Booten Replikant Roy Batty mit
Bild und Sprachausgabe. Daher weil3 ich zu
schatzen, wie genau Westwood die Stim-
mung der Vorlage eingefangen hat. Die im-
posante Grafik bietet die typischen Elemen-
te: In Neonlicht getauchte Hauserschluch-
ten, Lichtstrahlen, die Streifen in wabern-
den Nebel schneiden. Sogar der standige
Regen klingt je nach Schauplatz anders. Und
die Story ist so diister wie im Vorbild.

Westwoods neuer Streich bietet immer
wieder spannende Momente. Doch die
wechseln sich mit 6den Phasen ab, in denen
man gelangweilt von Ort zu Ort rennt. Viel
Glaubwiirdigkeit zerflieBt »wie eine Trane
im Regen«, wenn ich nur die Szene verlas-
sen muB, um wiitende Verfolger abzuschiit-
teln—die konnen mir ndmlich nicht iiber
den Bildrand hinweg folgen. Absolut sauer
war ich, als mich mehrmals beim Betreten
verschiedener Szenen ein unsichtbarer
Heckenschiitze abknallte. Passanten neh-
men von SchuBwechseln keinerlei Notiz;
dem Chef des Sushi-Stands ist es piepegal,
daB ich gerade seinen Koch erledigt habe.

Vorbildliche Synchronisation

Ausgesprochen gut gefallt mir der
erwachsene Ton des Spiels: Die Texte kdnn-
ten direkt aus einem Film noir stammen
und wirken nie aufgesetzt. Ein dickes Lob
gebiihrt Virgin Deutschland fiir die fast
perfekte Ubersetzung; Blade Runner Iést
meinen bisherigen Synchronisations-Favo-
riten Wing Commander 3 ab. Kurzum: In
Sachen Prasentation und Atmosphare ist
Blade Runner ein echtes Highlight. Grafik-
fetischisten und Filmfans konnen beden-
kenlos zugreifen und spater sagen: »I've
seen things you people wouldn’t believe«.
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schem Gesplir, einer Testap-
paratur und schwerem Colt zu
Leibe. Die Apparatur nennt
sich »Voigt-Kampft« und mifdt
die emotionellen Reaktionen
der Testperson auf Fragen 4 la
»Sie weinen. Warum?« oder
»Was fillt Thnen beim Gedan-
ken an Thre Mutter ein?«. Im
Spiel stellen Sie mittels dreier
Knopfe Fragen in drei Inten-
sitdtsstufen; Sie diirfen jedoch
nur daftir vorgesehene Cha-
raktere befragen.

Variabler Spielablauf

Bei jeder neuen Partie ent-
scheidet das Programm, wel-
che der rund 70 Personen (di-
verse »Nebendarsteller« und
reine Statisten mitgezihlt)
Replikanten sind. Man weif3
also nie ganz genau, ob eine
Person nun Mensch oder
Maschine ist. Die meisten
Charaktere verhalten sich je-
doch immer gleich, und
simtliche Schauplitze und

Objekte bleiben haargenau
dieselben. Vor allem durch
das Verhalten des Spielers
(Replikanten laufen lassen
oder erschieffen?) andern
sich Nuancen. Sie konnen
das Abenteuer entweder als
Replikantenfreund beenden,
mit einer Dame das Weite su-
chen oder als cooler Killer
Ruhm einheimsen. Diese
Enden gibt es in verschiede-

Nur selten konnen Sie jemanden zu so vielen Themen befragen.

Per ESPER zoomen Sie in die sechs im Spiel enthaltenen Fotos hinein. Wenn Sie dadurch ein Indiz ent-
decken, wird dieser Ausschnitt »ausgedruckt«. In fast jedem Bild sind mehrere Hinweise versteckt.

Fiir Insider: Film und Spiel im Vergleich

Wer den Film Blade Runner
in- und auswendig kennt,
interessiert sich natiir-
lich besonders fiir Ge-
meinsamkeiten in der PC-
Umsetzung.

Die Personen: Deckard
wird nur beildufig er-
wahnt. AuBerdem ist er
Letzter (!) in der Trai-
nings-AbschuBliste. Die
Replikanten des Films tau-
chen nicht auf, mit einer
Ausnahme: Einmal trifft
McCoy auf Leon, erkennt
ihn aber nicht. Dr. Tyrell

ist in zwei Szenen zu
bewundern, Rachel in
einer. Sebastian und seine
beiden Spielzeugfreunde
kommen ebenso vor, wie
Abdul Hassan, Augen-
Designer Chu, die Zier-
fisch-Handlerin und die
Alkoholverkauferin. Auch
Blade Runner Gaff hat
zwei Auftritte, die stark
an den Film erinnern.

Die Schauplatze: Sie besu-
chen die Tyrell-Pyramide,
die Tierhandler-Gasse, das
Augenlabor, das Bradbury
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Building samt Dach, die
Polizei-Halle, den Sushi-
Stand, das Yukon-Hotel
sowie Taffy Lewis’ schnie-
ke Yuppie-Bar.

Anflug auf die Tyrell-Pyramide im Film.

Der KIA speichert Hinweise, Fotos und Indi-
zien. Ein echtes Inventar gibt es nicht.



nen Variationen. Zum Bei-
spiel sind Ihre Optionen ein-
geschrinkt, wenn Sie im
Lauf des Spiels einen Men-
schen erschossen haben.
Laut Hersteller verfiigt Blade
Runner {iber mindestens
neun Endsequenzen; wir ha-
ben davon zwei gesehen.

Zwische den fiinf Kapiteln sehen Sie

duBerst spannende Zwischensequenzen.

Die Stimmung: Ganz wie
in der Vorlage gibt es
kaum eine Szene, in der
es nicht regnet, tropfelt
oder aufs Dach trommelt.
Die meisten Schauplatze

Die Umsetzung der Szene im Spiel.

Was genial klingt, ist in der
Praxis nicht ganz so toll: Thre
Handlungsmoglichkeiten sind
recht beschrankt.

Detektiv-Zubehor

Drei Utensilien helfen Thnen
bei der Arbeit: Der KIA ge-
nannte Handheld-Computer
speichert alle gefunden Hin-
weise und sortiert sie nach
bestimmten Kriterien, etwa
Person oder Verbrechen.
Auflerdem kénnen Sie Fotos
per ESPER-Maschine ver-
grofern und nach Hinwei-
sen absuchen. Drittens ist da
natiirlich Ihre Pistole, die Sie
per Rechtsklick ziehen. Das
Fadenkreuz kénnen Sie aber
nur auf Personen richten, die
vom Programm als Ziele ak-
zeptiert werden. Im Polizei-
Hauptquartier trainieren Sie
beliebig oft Thre Schiefkiin-
ste an Attrappen. Je mehr Ab-
schiisse Sie pro Durchgang
schaffen, desto besser treffen
Sie und desto weniger wird
das Fadenkreuz bei jedem
Schufd nach oben gerissen.

Fragen und
Antworten

Das Wichtigste ist das Aus-
fragen von Leuten. Dies ge-
schieht durch  simples
Anklicken der Person, das Ge-
sprich liuft von allein ab. Der

sind sehr diister gehal-
ten, stdndige Werbe-
durchsagen konnten di-
rekt aus den Kino-Laut-
sprechern stammen. Auch
im PC-Spiel geht es
darum, ob der Held nicht
selbst ein Replikant ist.
Diese Szenen erinnern
aber mehr an die Buch-
vorlage zum Film, »Trau-
men Roboter von elektri-
schen Schafen« (Philip K.
Dick). Auch die starke
Betonung der Kost-
barkeit echter Tiere
stammt aus dem Buch.
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Alle Orte, die man in den Zwischensequenzen sieht, existieren auch im e|gentl|chen Spiel.

Hoflichkeitsgrad Ihres Alter
Egos wird im Optionsmentii
auf eine von drei Stufen ge-
stellt; auf Wunsch wihlen Sie
»manuell« und diirfen ab und
zu das nichste Thema aus-
wihlen. Im schwersten von
drei Schwierigkeitsgraden ha-
ben Sie begrenzte Finanzmit-
tel, was aber nie wirklich ein
Problem darstellt — und zu

Beste Ergebnisse
McCoy 2
Steele
Gaff
Holden
Bryant
Guzza
Deckard

Letzter Durchgang
McCoy 82

kaufen gibt es auch fast
nichts. Zwei im Laufe des
Spiel zu findende Muniti-
onstypen geben Threr anfing-
lich recht schwachen Wum-
me mehr Durchschlagskraft.
Einen neuen Rekord stellt
Blade Runner in Sachen Fest-
plattenplatz auf: Satte 1.530
MByte verschlingt die (un-
notige) Vollinstallation.

Je besser Ihre Punktzahl beim UbungsschieBen (links oben von uns
eingeblendet), desto zielgenauer schiefen Sie im echten Einsatz.

Blade Runner

Genre:  Action-Adventure
Anspruch: Fortgeschrittene

Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis: ca. 100DM Festplatte: 180, 340, 1530 MByte
Spieler:  Einer

Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166

16 MByte RAM 32 MByte RAM 32 MByte RAM
4fach CD 8fach CD 8fach CD
DirectX 3Dfx-Grafikkarte

Grafik Sehr gut
Sound Sehr gut "'
Bedienung ‘
Spieltiefe Befrledlgend . 82% .

Hersteller: Westwood
System:  Windows 95

Nicht vorhand
Multiplayer icht vorhanden p/ﬂm&
Prachtvolle Umsetzung eines Kultfilms. ‘l‘
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Frischer Wind in alten Diister-Dungeons

Diablo:

Das offizielle Diablo-
Add-on bietet neues Futter
fiir Hunderttausende
Krieger, Bogenschitzen,

Magier — und Monche.

lizzard kupferte kraftig

bei Zeichensatz-Rollen-
spielen 4 la Rogue und Hack
ab, verbesserte die Bedie-
nung dramatisch und ver-
packte alles in butterweich
animierte Isometrie-Grafik.
Dann noch schnell eine Story
vom bosen Dimonen dazu-

Jorg Langer

Diablo
N Del
< eluxe

Hellfire bietet nicht
nur ein paar Zusatz-
levels oder kleinere
Bugfixes, sondern
eine ganze Reihe von Neuerungen — vor-
neweg natiirlich die vierte Charakter-
klasse. Aber Vorsicht: Sollten Sie nur die
acht neuen Stockwerke mit Inhrem Stufe-
30-Veteranen im normalen Schwierig-
keitsgrad durchspielen wollen, werden Sie
an einem langen Nachmittag durch sein.

In den ganzen GenuB kommen Sie hinge-
gen, wenn Sie Hellfire zum AnlaB nehmen,
mit einem neuen Charakter (vorzugsweise
natiirlich dem Ménch) noch mal von vor-
ne anzufangen. Dann bekommen Sie die
ganzen zusatzlichen Waffen, Objekte und
Quests mit, beherrschen einige der neuen
Zauberspriiche in hohen Ausbaustufen
und genieBen das nach wie vor geniale Dia-
blo in einer Art Deluxe-Fassung. Ich kann
Hellfire warmstens empfehlen, zumal es
die lange Wartezeit bis Diablo 2 verkiirzt.
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gestrickt, und fertig war der
Kassenschlager Diablo. Auch
ein knappes Jahr spiter hat
das geniale Action-Rollen-
spiel nichts von seiner Attrak-
tivitit eingebiifdt. Mit Hellfire
erscheint nun ein Add-on
speziell fiir Solospieler. Ob-
wohl es nicht von Blizzard
selbst, sondern der Sierra-
Tochter Synergist Software
stammt, fiigt es sich nahtlos
in das Originalprogramm
ein. Neben dem bosen Diablo
bekommen Sie es jetzt auch
noch mit Na-Krul zu tun, ei-
nem seiner Chef-Didmonen.

Der Kampfmonch

Zu den bisherigen vier Dun-
geons mit je vier Levels kom-
men zwei neue Grafiksets
mit insgesamt acht Stock-
werken dazu. Zuginglich wer-
den die neuen Abschnitte
erst, wenn Thr Charakter eine
gewisse Erfahrung erreicht

Im unheimlichen Nest scheinen manche Pyrotechnik-Orgien de

hat. Falls Sie keinen alten
Spielstand mehr besitzen (es
werden nur die Charakter-
werte und 15.000 Gold tiber-
nommen), finden Sie auf un-
serer 2. CD einen Stufe-26-
Krieger und einen ausbau-
fahigen Ménch. Letzterer stellt
den neuen Heldentypen dar,
der Kung-Fu-Tritte anwendet
oder per Kampfstab mehrere
Gegner gleichzeitig versem-

NECROMORE
TOTAL KILLS :
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P or er e

ellfire

Dieser Horde von Arch Liches ist nur mit dem Holy-Bolt-Spruch beizukommen.

melt. Der streitbare Geselle
darf aber auch alle anderen
Waffen und Riistungen ein-
setzen. Als Spezialfihigkeit be-
herrscht er den »Search«Zau-
berspruch, der herumliegende
Objekte mit einer blauen Linie
umgibt. Die sonstigen Unter-
schiede zu den bisherigen drei
Charakteren sind marginal
und lassen sich innerhalb kiir-
zester Zeit ausgleichen.

n Bildschirm zu sprengen.



Durch Nest und Gruft

Sobald Sie erfahren genug
sind, gibt Thnen ein neu in
der Oberwelt plazierter Far-
mer den Auftrag, ein seltsa-
mes Gebilde am Rande sei-
ner Weide zu sprengen. Die
organische Masse entpuppt
sich als Zugang zu einem rie-
sigen Nest, dessen Monster-
Koénigin kurzerhand die ganze
Welt verschlingen maochte. Tii-
ren gibt es in dem alptraum-
haften Bienenstock keine,

statt Fissern zerdeppert man
auf der Suche nach Gold
schleimige Kapseln. Nach-

Der Mdnch steht vor dem Eingang zur Gruft,

dem zweiten neuen Schauplatz.

dem Sie sich in den vierten
Level vorgekdmpft und dabei
den Auftrag eines kleinen
Midchens erfiillt haben, tref-
fen Sie auf die Herrscherin

Warp:

Teleportiert Sie
zum néchstgelege-
nen Ausgang.
Search:

Hebt alle am
Boden liegenden
Objekte hervor.
Reflect:

Die Attacke eines
Gegners trifft ihn
selbst, nicht Sie.
Berserk:

Die verzauberte
Kreatur greift alles
in ihrer N&he an.
Wall of Lightning:
Eine Barriere

aus Blitzen
beschiitzt Sie.
Immolation:
Feuerbélle schiefen
ringférmig in

alle Richtungen.

des Nests. Von ihr erkimp-
fen Sie eine Karte, die Sie zu
einem weiteren Schauplatz
fithrt: den Crypts. Diese erin-
nern grafisch an die ersten
vier Stockwerke von Diablo,
sind aber mit oberfiesen
Monstern gespickt, die Sie
mit arkanen Sylvesterfeuer-
werken eindecken. Am Ende
wartet der Damon Na-Krul
auf Sie, der Sie mit jeder
Attacke mehrere Meter
zuriickwirft. Wenn Sie ihn
besiegen, erhalten Sie den ge-
heimen Superduper-Zauber-
spruch Apokalypse.

Neue Zauberspriiche

AuRer den rund 30 neuen
Monstern ist auch eine ganze
Reihe weiterer Gegenstinde
und Waffen eingebaut wor-
den. Da gibt es Bogen, die
Blitze, Flammenbille oder
drei Pfeile gleichzeitig ver-
schieflen, oder Runensteine,
die magische Fallen erschaf-
fen. Vor allem einer der sechs
neuen Zauberspriiche sorgt
fiir Freude: »Warp« tele-
portiert Sie in hochster Not
zum nichstgelegenen Aus-
gang — der kann aber durch-
aus auch nach unten, in
einen noch kniffligeren Ab-
schnitt fithren...

Beim Neustart eines (Solo-)
Spiels durfen Sie jetzt zwi-
schen drei Schwierigkeitsgra-
den wihlen; ein Held der
Stufe 25 hat beispielsweise in
der Hell-Stufe kaum Uberle-
benschancen. Weitere Ande-
rungen: In der Stadt laufen
Sie auf Wunsch doppelt so
schnell wie sonst umher, und
der Heiler fiillt Thre Lebens-
punkte automatisch auf. Alle
neuen Features sind auch in
den 16 bisherigen Levels und
fiir die drei alten Charakter-
klassen zuginglich. Einzige
Schwiche: Hellfire besitzt
keinen Multiplayer-Modus.
Dafiir erhalten Sie auch in
den »alten« 16 Levels ganz
neue Quests.
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Unser Held gegen 18 Monstertypen:

= \on links
nach rechts:
Arch Lich,
Lashworm,
Reaper.

Hellboar,
Devil Kin Brute,
Torchant.

Flesh Thing,
Arachnon,
Crypt Demon.

Necromorb,
Tomb Rat,
Horkdemon.

Satyr Lord,
Venomtail,
Skullwing.

e Felltwin,
Endgegner
Na-Krul,
Defiler.

Diablo: Hellfire

Genre:  Add-on Hersteller: Sierra
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis ~ System:  Windows 95
Sprache:  Englisch Anleitung:  Englisch
Preis:  ca.40Mark Festplatte: 150 MByte
Spieler:  Einer

Pentium 60 Pentium 133 Pentium 166

16 MByte RAM 32 MByte RAM 32 MByte RAM

2fach CD 4fach CD 8fach CD
Grafik
Sound Sehr gut ‘ "'
Bedienung Sehr gut ~ ‘
Spieltiefe = 88% .

Multiplayer | nicht vorhanden T s
Sehr gelungene Diablo-Erweiterung. ‘l“
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Reise durch Renderland

Pilgrim

Das Wandern ist des Pilgers Lust —

auf Sightseeing-Tour im Mittelalter.

H eutzutage wire die Ge-
schichte von Pilgrim ein
klarer Fall fiir die Talkshows:
Um den letzten Wunsch sei-
nes Vaters zu erfiillen, muf

Chance
vergeben

Es hatte so schon wer-
den konnen: Die Hand-
lung von Pilgrim ist
fast so spannend wie
ein gutes Buch. Authentisch wirkende Ge-
baude und stimmige Musikuntermalung
lassen mittelalterliches Flair entstehen.

Leider wird die schone Atmosphare durch
die veraltete Technik zunichte gemacht.
Ein umstandliches Interface macht das
Spiel unnétig kompliziert. Das Makrome-
dia-Tool ist eben nicht fiir Spiele konzi-
piert worden, sondern fiir Meniisysteme.
Die Stadte wirken steril und ausgestor-
ben, die wenigen Personen stehen leblos
und stupide in der Gegend herum. Die
Pilgerschaft kann neben hochkaratiger
Konkurrenz wie Riven oder Zork:
GroBinquisitor nicht lange bestehen.
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Simon de Lancrois einem Un-
bekannten ein geheimnisvol-
les Manuskript tiberbringen.
Nur den Aufenthaltsort von
»Petrus« kennt er: Toulouse.

Reisen war im Mittelalter
nicht gerade ein erholsamer
Wochenendtrip, sondern ein
Abenteuer fiir Wagemutige.
Bis Sie als Pilger in die ferne
Grof3stadt gelangen, miissen
Sie eine Menge Hindernis-
se tiberwinden. Auch in Tou-
louse génnt man Thnen keine
Thre Pro-
bleme fangen dort erst richtig

Verschnaufpause —

an. Auf den Spuren eines my-
steriosen Geheimbundes wer-
den Sie vom Klerus gejagt
und geraten in die Finge des
Adels. Natiirlich darf auch
eine kleine Liebesgeschichte
nicht fehlen, um den Plot
komplett zu machen.

3D im Mittelalter

Wie Riven und Konsorten
spielt auch Pilgrim in einer ge-
renderten 3D-Umgebung, al-

Petius

Marc Diego

Renderschonheit: Isabeau ist Simons heimlicher Schwarm.

lerdings kann die Qualitit der
Grafiken mit den Genrekolle-
gen kaum mithalten. Der Spie-
ler bewegt sich ausschlieflich
blockweise durch die Land-
schaft, moderne Features wie
Kamerafahrten oder Rund-
umsicht fehlen véllig. Auch
sonst gibt sich Pilgrim sehr
konservativ: Mit dem intelli-
genten Mauszeiger kénnen
Sie interessante Gegenstin-
de betrachten oder automa-
tisch im Inventar verstauen.
Kommt es zu einem Dialog,

das Online-Lexikon in Auf-
machung und Inhalt recht
trocken geraten.

Die eingebaute Hint-Funk-
tion gibt Losungshinweise
zum aktuellen Ritsel, meist
jedoch von eher zweifelhaf-
tem Wert. Aber auch ohne
die Tips lassen sich die logi-
schen Aufgaben in relativ
kurzer Zeit 16sen. Durch den
episodenhaften Aufbau blei-
ben die Ortlichkeiten iiber-
schaubar. Zielloses Herumir-
ren kommt bei Pilgrim nicht

vor, Sie wissen immer, was

wihlen Sie das Gesprichs-
thema aus einer Liste bekann-  als nichstes zu tun ist.

ter Objekte und Personen aus.

Bildung inklusive

Bei manchen Unterhaltun-
gen erscheinen themenbezo-
gene Schliisselworter im Be-
dienungsfeld. Klicken Sie
darauf, wird Thnen zum Bei-
spiel beschrieben, wie es um
das mittelalterliche Liebes-

leben bestellt war. Leider ist  Hier sind Bibelkenntnisse auBerst hilfreich.

Pilgrim
Genre:
Anspruch: Einsteiger und Fortgeschrittene - System:

Hersteller: Bomico
ab Windows 3.1

Grafik-Adventure

Sprache:  Englisch (Deutschi. V) Anleitung: Englisch (Deutschi. Vi)
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: 50 MByte
Spieler:  Einer
Pentium 75 Pentium 90 Pentium 133
16 MByte RAM 16 MByte RAM 16 MByte RAM
4fach CD 4fach CD 6fach CD
Grafik Ausreichend
1
Sound Befriedigend "'
Bedienung Ausreichend |
Spieltiefe Befriedigend 58% .
Multiplayer | Nicht vorhanden o

T/ 501
Atmospharisches Render-Adventure. ‘l“
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Freddy Mercury rettet die Welt

Jueen - the Eye

Mit der Macht der Musik und begleitet von 56 Queen-Stiicken

besiegen Sie in diesem Action-Adventure ein totalitdres System.

D ie Zukunft. Unendliche
Kontrolle. Ein kyberneti-
sches Netzwerk,
»das Augex, versklavt die Ge-
sellschaft. Bestrebt, jegliches
kreative Denken der Mensch-
heit zu eliminieren, hat das

genannt

Fingerver-
renkung

Optisch und akustisch
ist Queen—the Eye ein
GenuB. Auch ohne 3D-

Beschleuniger ist die Grafik angenehm
fliissig und glanzt mit perfekt gerender-
ten Schauplatzen und realistischem
Motioncapturing. Die musikalische Beglei-
tung hat Kinoqualitat: Sechsundfiinfzig
Queen-Tracks fiillen die fiinf CDs.

Um so bedauerlicher, daB die Entwickler
dariiber das eigentliche Spiel vernachlassigt
ha ben: So mancher SchuB geht ins Leere,
weil sich Dubroc mit der unprazisen Steue-
rung partout nicht auf den Feind ausrichten
1aBt. Haufiges Wechseln der Perspektive
nervt bei Kdmpfen ungemein. Trotzdem eine
Alternative fiir Spieler, die eine Allergie
gegen wippende Zopfe entwickelt haben.
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Auge einen riesigen Uberwa-
chungsapparat geschaffen.
Ein Angehoériger der Gedan-
kenpolizei st6f3t bei einem
Wachgang auf einen Raum
voller Melodien. Doch bevor
er das Geheimnis der Phan-
tasie ergriinden kann, wird
Agent Dubroc ertappt und
dazu verurteilt, in einer sadi-
stischen Gameshow um sein
Leben zu kimpfen.

Viva la Musica

Die abstruse Handlung des
futuristischen Action-Adven-
tures Queen — the Eye kénnen
Sie getrost vergessen und sich
gleich ins Spiel stiirzen. Nach
dem Prozefs finden Sie sich in
Gestalt von Dubroc in einer
riesigen Arena wieder, die den
ersten Abschnitt des Spiels
bildet. Insgesamt priigeln und
puzzeln Sie sich durch funf
Welten. Sie durchqueren die
venezianisch anmutenden
»Works«, verbringen eine
Nacht in der Oper, erfor-
schen die Unbekannte Zo-
ne, und treten schlieflich in
der Letzen Domine dem
Auge gegen-tuiber. Jeder Le-
vel ist thematisch an Werke
der Rockband Queen ange-
lehnt, die neben dem Na-
men die Musik zu diesem
Spiel lieferte.

Perspekiven-Panik

Die gerenderte Spielumge-
bung und Thren Polygon-
Charakter sehen Sie dabei
aus den unterschiedlichsten
Perspektiven. Leider wird

— = SEAS A S

At & b f ey 7N

Den ersten Endgegner muB Dubroc im Schwertkampf bezwingen.

Dubroc oft von Gegenstin-
den verdeckt oder ist hinter
Feinden nicht zu erkennen.
Besonders bei Kimpfen sor-
gen die hdufigen Kamera-
wechsel fiir Irritationen,
schnell verliert man den Geg-
ner aus den Augen. Trotz
zahlreicher Special Moves
kommt Agent Dubroc ohne
Waffe nicht

eine weit.

Gliicklicherweise finden Sie
von Zeit zu Zeit wirksa-
mere Mordwerkzeuge, die
das Uberleben erleichtern.
Um einen Level siegreich zu
beenden, ist auch ein wenig
Kopfarbeit gefragt. Kom-
plexere Aufgaben als klassi-
sche »Welcher Hebel 6ffnet
die Tur«-Ritseleien finden

sich aber nur selten.

Queen — the Eye

Genre:  Action-Adventure

Anspruch: Fortgeschrittene und Profis

Sprache:  Englisch

Hersteller: Electronic Arts
System:  MS-DOS
Anleitung: Englisch

Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: 60 MByte
Spieler:  Einer
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166
16 MByte RAM 16 MByte RAM 16 MByte RAM
4fach CD 4fach CD Bfach CD

Grafik Gut
Sound Gut "'
Bedienung Ausreilchend ﬁ
Spieltiefe Ausreichend 64% .
Multiplayer | Nicht vorhanden

Prigel-Adventure mit nerviger Steuerung.
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Ein Alien als Fluchthelfer

Abe will einem Fast-Food-Schicksal entgehen.

D er Mudokaner Abe fiithrt
ein trauriges Dasein. Als
versklavte Putzkraft schrubbt
er ganztigig die schmutzigen
Flure einer verkommenen
Lebensmittelfabrik. Bis der
Auflerirdische mit den un-
schuldigen = Glubschaugen
entdeckt, dal er mitsamt sei-

nen Artgenossen die Zutat der

nichsten kulinarischen Sen-
sation werden soll. Zu Tode
erschrocken, beschlieRt Abe

zu fliehen. In der Mischung

Peter Steinlechner

Lust und
Frust

Was der Mudokaner
alles erlebt, besteht
dank erstklassiger Zwi-
. schensequenzen und
spannender Story fast schon den Vergleich
mit Leinwand-Epen. Die Spielgrafik selbst
kommt zwar ohne spektakuldre Effekte aus,
ist aber ungemein liebevoll gezeichnet.
Das gilt ganz besonders fiir Abe, der zusam-
men mit Floyd einer der originellsten PC-
Charakterkdpfe der letzten Monate ist.

0ddworld verkniipft geschickt Elemente
aus Adventure, Action und einem Schuf3
Denkspiel Marke »Lemmings«. Immer wie-
der lauern neue Herausforderungen auf
Abe, stiindig gibt es Uberraschungen. Aller-
dings verlangt Abe’s 0ddysee auch vom
Spieler iibermenschliche Fahigkeiten. Meist
geht es logisch zu, aber zwischendurch
stoppt immer wieder ein undurchschauba-
res Puzzle den SpielfluB. Und dann stecken
Sie leider dauerhaft fest, weil Sie wegen
des linearen Losungswegs nur selten woan-
ders weiterknobeln kénnen. 0ddworld ist
eine klare Empfehlung fiir echte Gehirn-
akrobaten, Normalsterbliche beien alle
halbe Stunde wiitend in die Tastatur.
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ddworld

Ein AuBerirdischer bricht aus: Der ausgemergelte

Haufen. Sobald das Opfer sei-
nen Zweck erfiillt hat, 16st sich
Abe aus der mentalen Koppe-
lung — was die Wachen in die
Luft sprengt.

Der Spielausgang richtet
sich danach, wie viele ver-
sklavte Artgenossen Abe be-

Ein energieblitzender Roboter stoppt den Einsatz von Abes Geisteskraften.

aus Adventure, Denk- und Ac-
tionspiel Oddworld: Abe’s Od-
dysee begleiten Sie das arme
Beinahe-Wiirstchen Abe auf
seiner Flucht tiber die Platt-
formen gewaltiger Fabrikhal-
len, diisterer Viehhofe und ei-
nes unheimlichen Urwaldes.

Wilde Wachen

Jeder Level ist in bildschirm-
grofle Abschnitte unterteilt.
In beinahe jedem lauern
neue Gefahren wie wild grun-
zende Wachposten oder tiefe
Abgriinde. Thre Aufgabe ist
es, Abe durch diese Hinder-
nisse in die rettende Freiheit
zu lenken. Mal ist prizises
Timing gefragt, damit Abe
den Aufsehern unbemerkt ei-
ne Bombe auf den Wachgang
legen kann. Dann wieder be-
dient er Schalter, die Bestien
tiber den Jordan befordern.

Kraft des Geistes

Abe ist kein Held mit ausge-
dehntem Waffenarsenal -
wehrlos ist der Mudokaner
deshalb aber noch lange nicht.

Er kann sich im Schatten ver-
stecken, gerduschlos schlei-
chen und ziemlich weit sprin-
gen. Seine wahren Krifte sind
allerdings geistiger Natur.
Nach einer kurzen Konzentra-
tionsphase erlangt Abe per
spiritueller Verbindung Kon-
trolle iiber die Standard-Auf-
seher. Dann marschieren Sie
als schwer bewaffnete Bestie
umher und ballern nichtsah-
nende Kollegen tiber den

freit. In der riesigen Spiele-
welt schuften 99 Mudokons,
ein Grofiteil davon in gut
verstecken Geheimlevels. Je
nachdem, wie viele Abe von
ihrem Schicksal erlost, fillt
die Schlufisequenz eher lau

oder glorreich aus.

Die baumelnden Stachelkugeln drohen
Abe in die Tiefe zu stofen.

Oddworld: Abe’s Oddysee

Genre:  Action-Adventure Hersteller: GT Interactive
Anspruch: Profis System:  Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung:  Deutsch
Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: 1 oder 257 MByte
Spieler:  Einer

Pentium 120 Pentium 133 Pentium 166

16 MByte RAM 32 MByte RAM 32 MByte RAM

4fach CD 8fach CD 8fach CD

Grafik
Sound "'
Bedienung Sehr gut
Spieltiefe 75% .

Nicht vorhand
Multiplayer icht vorhanden ”/:"stv%
Intelligenter Genremix mit Frustmomenten. ‘l‘

GameStar Januar 98



S0P TIONS ¥

Belle Star jetzt in den GameStar-Farben.
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Adventures

There's 1\0{ 'e‘ilo\(gh wood fere to RNarvest:

Ein ganzer Wald und kein Holz? Getreu dem »Ok

s tut sich was in Ultima

Online. Neue Hilfe-Meniis
sind dem Ruf nach einem
Game-Master (GM) »vorge-
schaltet« und verzweigen teil-
weise auf die Ultima-Webpa-
ges. Auflerdem erfihrt man
seit kurzem auf Anklicken nur
noch den Namen eines Mit-

spielers, nicht mehr Beruf
oder Status. Da jede Anderung

f

o_

nomie-Prinzip« sind alle Rohstoffe begrenzt.
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am Server-Code die Gefahr
neuer Programmfehler mit
sich bringt, verlangen viele
Spieler, Origin solle erst ein-
mal die bestehenden Bugs
beseitigen. Als Hauptproble-
me gelten Server-Instabilitit,
Lag und gravierende Sicher-
heitsliicken, dazu kommen
Dutzende »kleinerer« Bugs
im eigentlichen Spiel. Eine
Petition der Ultima-Kritiker
kursiert unter www.dragonfi-
re.net/ “uoc/ im Web.

Belle Star’s Diary
Tag 3: In Trinsic

Die Nacht im Park von Trin-
sic war kithl. Doch in meinen
neuen Mantel gehiillt, tiber-
stand ich sie ohne Schaden.
Die Stadt selbst ist riesig,
schon jetzt habe ich mich et-
liche Male verlaufen, nur
beim Versuch, zuriick zum
Stadttor zu finden. Ich fertige
eine Karte an, vielleicht kann
ich sie spdter auch verkaufen.
Ein erster Erfolg! Ich habe ei-
nen Hindler gefunden, der
mir fiir die gefundene Arm-
brust, einen selbstgemachten
Bogen und meine Pfeile ein
hiibsches Stimmchen be-
zahlt hat. Er sagt auch, daf$ er
gern weitere Pfeile von mir
kaufen werde. Also will ich
daf’
Handwerkszeug zusammen-

zusehen, ich mein
bekomme. Damit mir nicht
wieder alles gestohlen wird,
bringe ich einen Grofiteil
meiner Barschaft auf die
Bank. Dort bekommt man
ohne Gebiihr ein SchlieR-
fach, in das man auch Wert-
gegenstinde einsperren kann.

Als nichstes begab ich
mich auf die Suche nach ei-
nem Werkzeugmacher. Als
ich bei einem Schneider vor-
beikam, konnte ich der Ver-
suchung nicht wiederstehen
und erwarb einen Firbebot-
tich und Farben. Nun er-

- Ultima Online

| | Tagebuch

DER ZWEITE MONAT

Unser monatlicher Tagebucheintrag hilt Sie

WYl scellaneous
Afcheray
Bfacksmithy
Boweraft/Fleteching
Carpentry
Cooking
Fishing

Mihsam néhrt sich das Eichhdrnche

auf dem laufenden liber Ultima Online und die

GameStar-Heldin »Belle Star«.

Pfeile spater hat Belle Star zwei Punkte »Bogenmachen« dazugelernt.

strahlen Kleid und Mantel im
feinsten Dunkelblau, unserer
Familienfarbe. Direkt vor der
Schneiderei tauschte ein
freundlicher ~ Zeitgenosse
sein Ubungsbeil gegen einen
meiner Bogen. So kostete
mich dieses Werkzeug kein
Geld. Von den gesparten
Groschen werde ich mir die-
se Nacht ein Bett im Travel-

ler’s Inn leisten.

Tag 4: Schufterei

O weh! Das Holzfillen ist gar
nicht so einfach, wie ich mir
das vorgestellt habe. Nicht je-
der Baum gibt tberhaupt
gutes Holz — und dann spal-
ten meine plumpen Schlige
meist nur Rinde und etwas
Feuerholz ab. Zuletzt hatte
ich dann doch genug zusam-
men, um wieder einige Pfeile

GameStar Januar 98

herstellen zu kénnen.

Auf dem Riuckweg zur
Stadt wurde ich Zeuge eines
grifilichen Vorfalls. Bei einer
kleinen Hiitte auf einer Lich-
tung beobachtete ich drei fin-
Ich hielt
mich hinter Biumen ver-

stere Gestalten.

steckt, da sie mir verdichtig
erschienen. Als ein Ritter des
Weges kam, zog einer der
drei einen Zauberstab und
richtete ihn auf den Neu-
ankémmling. Ein machtiger
weillblauer Blitz schof her-
aus und fillte das arme Opfer
auf der Stelle. Darauf fledder-
ten die drei Schufte den To-
ten. Ich aber machte mich lei-
se aus dem Staub und rann-
te, als wire der Teufel hinter
mir her, bis ich die rettenden
Stadttore erreichte.

(wird fortgesetzt)



