Was unterscheidet ein gutes von einem schlechten Actionspiel -
neue Ideen, Grafik, Sound oder die Menge der Monster? Alles schon
und gut, aber leider auch vergeblich, wenn die Basics nicht stim-
men. Werfen Sie beispielsweise einen Blick auf Meat Puppet: So
einen schonen Isometrie-Shooter gab es schon lange nicht mehr,
aber wegen der vergeigten Steuerung hat das Programm keine
Chance auf eine Plazierung in unserer Bestenliste. Meat Puppet
steht damit nicht alleine, eine ganze Armada sonst ordentlicher

Spiele nervt mit vermeidbaren Kinderkrankheiten.
Ganz anders unser Titelthema Hexen 2. Die Programmierer feilten so lange an der Steue-
rung, daB3 gute Spieler nun mit der Prazision einer Schweizer Eieruhr durch feindliche
Magierhorden wiiten. Dank detaillierter 3D-Grafik, abwechslungsreicher Multiplayer-Modi
und vor allem jeder Menge SpielspaB erreicht es eine der Spitzenpositionen.

Wundern Sie sich bitte nicht, wenn in meiner Top 20 mehrmals ein »indiziertes Spiel«
steht. Ich wiirde Ihnen gerne genau sagen, welche beiden 3D-Shooter das Genre zur

Zeit anfiihren—doch das konnte uns als Werbung fiir jugendgefahrdende Software
ausgelegt werden und mit der Beschlagnahmung unseres Hefts enden.

Action-Charts

Platz Spiel Genre Testin  Wertung

1 Indiziertes Spiel 3D-Action - 88%

2 Indiziertes Spiel 3D-Action 86%

3 Hexen 2 3D-Action @ 85%

4 Tomb Raider 3D-Action - 84%

5 Magic Carpet 2 Actionspiel - 83%

6 Pandemonium! Jump-and-run > 82%

7 Descent 2 3D-Action - 81%

8 Indiziertes Spiel 3D-Action - 81% m

9 MDK Actionspiel - 80%

10  EarthwormJim Jump-and-run - 71% Titel-Feature

1 Extreme Assault Actionspiel 2 1% HEXEN 2 56

I TR FRelp B 6% Hexen 2 — Helden........60

13  Sonic-Collection Jump-and-run = 76% Hexen 2 — Monster

14 Death Rally Actionspiel = 75%

15  Pitfall 2 Actionspiel = 5% Tests

16 Mass Destruction  Actionspiel @ 3% Mass Destruction ... 68

17 TimeCommando Actionspiel 5 3% Perfect Weapon..... 70

18  Outlaws 3D-Action : n% Team 47 Goman..... 73

19  Ecstatica2 Actionspiel 70% Atomic Bomberman__ 74

20 Sonic3D Jump-and-un @D 67% Sonic3D . 76
Die 20 besten Action-, 3D-Action-, Priigelspiele und Jump-and-runs. Meat Puppet....... 78
Zusammengestellt von der Redaktion nach den GameStar-Wertungen. Strike Point_____ 30
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Action

Massiv destruktiv fiir Fortgeschrittene

ass Destruction

Als Panzerfahrer sollen Sie mitten im Feindesland gegnerische

Gebaude zerstoren — wer nicht schnell genug ballert, verliert.

s gibt Spiele, da komman-

dieren Sie ganze Einsatz-
kommandos, Soéldnergrup-
pen oder Truppenverbinde —
und machen trotzdem weni-
ger kaputt als in der action-
lastigen Isometrie-Ballerei
Mass Destruction mit einem
einzigen Panzer. Bevor Sie in
die Gefechte ziehen, suchen
Sie das schnuckeligste aus
drei verfiigbaren Kampfvehi-

Peter Steinlechner

Ein Kano-
nenrohr
voller
SpielspaR3.

‘ %2 Das nenne ich hinterli-
stig: Auf den ersten Blick wirkt Mass
Destruction wegen des simplen Spielprin-
zips wie eine harmlose Fingeriibung fiir
zwischendurch. Bis man nach einer halb
durchwachten Nacht feststellt, daB in dem
Isometrie-Shooter eine groBere Portion
Suchtfaktor steckt: So schwierig kann es
doch nicht sein, dieses doofe Kraftwerk in
die Luft zu jagen—und schon ist die Missi-
on neu gestartet und die Morgensonne
ddmmert. Ohne ein paar taktische Uberle-
gungen bekommen Sie nach den ersten
Einfiihrungsmissionen nie das befriedi-
gende »Primarziele erfiillt« zu Gesicht.

Prasentation hinkt hinterher

Schade, daB die Prasentation dem Spiel-
prinzip nicht ebenbiirtig ist. Sieht man
mal von einigen makabren Sterbeszenen
der Gegner sowie den wuchtigen Explosio-
nen ab, fehlt mir einfach der notige Eye-
Candy. Grafisch wirkt Mass Destruction
veraltet und sorgt nie so richtig fiir
gepflegten Kampfgeist. Panzerknacker-
Puristen finden aber genug Unterhaltung.

68

keln aus. Bietet der Viper das
insgesamt ausgewogenste
Verhiltnis von Geschwindig-
keit zu Auflenhaut, ist der
Kobra zwar deutlich langsa-
mer, dafiir aber so aufknack-
sicher wie ein teurer Tresor.
Der Gepard schliellich bret-
tert am schnellsten tiber das
Erdreich, ist aber schlecht ge-
panzert und hilt lingerem
Dauerfeuer nicht stand. Ha-
ben Sie sich fuir das Ketten-
fahrzeug Threr Wahl ent-
schieden, klirt ein kurzes
Briefing tiber Sinn und
Zweck der Mission sowie
tiber alle wichtigen Ziele auf
—und schon sehen Sie Thren
Tank im Geldnde stehen und
rumpeln durch die feind-
lichen Linien, um Ihre Missi-
onsaufgaben zu erledigen.

Mission Impossible?

In den 24 Leveln miissen Sie
die Primirziele erfiillen,
wihrend die Sekundiraufga-
ben vor allem fiir ein gut ge-
fulltes Punktekonto und so-

mit fiir eine hohe Plazierung
in der Highscore-Tabelle sor-
gen. Per »Tab«-Taste rufen
Sie eine Ubersichtskarte des

Feindliche Hubschrauber Iassenn

g

icht von lhnen ab.

Mit weitem Feuerschweif rostet der Flammenwerfer Ihre Gegner.

Gelidndes mit allen Zielen auf,
die je nach Wichtigkeit rot
oder gelb markiert sind. Dabei
handelt es sich meist um
groflere Gebiude wie Satelli-
tenanlagen, Kraftwerke oder
kleine Dorfer mit vier bis fiinf
Hiusern, die Sie dem Erdbo-
den gleichmachen sollen.
Manchmal gilt es auch, Agen-
ten oder Diplomaten einzu-
sammeln. Dann schieflen Sie
beispielsweise ein Gefingnis
an, warten, bis der Spion das
Gebdude verlifdt, sammeln
den guten Mann ein und ge-
ben dem Knast erst dann den
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Rest. Die Bauwerke brechen
in mehreren Stufen zusam-
men, was kleine Risse und
Einschuflocher  verdeutli-
chen. Sobald das Gebiude
wirklich kaputt ist, entfliegt
der Punktestand dem Haus
und Sie konnen sich dem
nichsten zuwenden. Sind al-
le Pflicht-Missionsziele er-
reicht, markiert ein Kreis auf
der Karte den Fluchtweg.

Feuer frei

Wihrend der Missionen ste-
hen Sie stindig unter dem
Beschufl der gegnerischen

HeiRe Actiongefechte mitten in der Stadt.



Action

Ein Hochhaus kurz vor dem Einsturz.

Einheiten. Kleine FuRsolda-
ten werfen Granaten und
feuern Raketen ab, feindliche
Panzerfahrzeuge ballern aus
allen Kanonenrohren und
Selbstschuflanlagen erdffnen
das Feuer, sobald Sie vor-
beirumpeln. riesiger
Schatten kiindigt gegneri-
sche Grofflugzeuge an, we-
nig spiter regnen die Bom-
ben auf Sie nieder, Diisenja-
ger im Formationsflug behar-
ken Sie mit zielsuchenden
Raketen.

Der geballten Wut des Geg-
ners stehen Sie nicht schutz-
los gegeniiber. Jeder Panzer

Ein

mit hoher Frequenz. In den
Missionen finden sich neben
Minen, Raketen oder einer
stirkeren Version der norma-
len Granaten auch ein Flam-
menwerfer sowie ein Morser,
bei dem man die Wurfstirke
vor Abschuf festlegt. Cluster-
bomben zerstoren alles in der
unmittelbaren Umgebung.

Stadt, Land, Flu3

Gespielt wird in vier verschie-
denen Szenarien: In arkti-
schen Eislandschaften rut-
schen Sie iiber Schnee und
zugefrorene Gewisser, in
Stadten scheppert IThr Panzer

Die Polygon-Satellitenschiissel geht in Flammen auf.

hat zwei Arten von Standard-
Kriegsgerit mit unbegrenzter
Munition. Die normale Bord-
kanone schiefit nur langsam,
dafiir aber prizise und mit
groflerer Reichweite als die
meisten Gegner. Sie emp-
fiehlt sich am ehesten fiir
feindliche Panzer, Raketen-
Das
MG reicht zwar nicht weit

werfer oder Gebiude.

und streut stark, feuert aber

durch Hochhausschluchten
und auf dem flachen Land
durch Morast. Einige Levels
spielen in der Wiiste, dann
wehen kleine Polygon-Pal-
men im Wind. Je nach Unter-
grund rumpelt der Blechklotz
unterschiedlich schnell: Auf
ausgebauten Straflen geht es
relativ flott voran, wihrend ei-
ne Fahrt durch Dickicht,
Schlamm oder Sand eher zdh

GameStar

Gehaude werden transparent und sorgen so fiir Ubersicht.

verlduft. Kleinere Tumpel
durchkreuzt der Panzer pro-
blemlos. Wer sich in tieferes
Gewisser wagt, siuft nach
wenigen Metern ab und muf
die Mission von vorne begin-
nen. Sobald ein Gebdude den
Blick auf Thr Gefihrt zu ver-
decken droht, wird es transpa-
rent und sorgt so fiir klare
Sicht.

Grul} von C&C

Mass Destruction ist zwar ein
DOS-Programm, verfiigt aber
tiber einen Windows-95-In-
staller und liuft auch unter
diesem Betriebssystem. Ge-
spielt wird nur in VGA - ein
hoch aufgeléster Modus
fehlt, dafiir kommen auch
moderat ausgestattete Rech-
ner kaum ins Ruckeln. Gele-
gentlich erinnern Einheiten
wie die FuRsoldaten entfernt
an den von Command &
Conquer bekannten Look.
Wer mag, spielt mit bis zu

Mass De

Genre:  Action
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Deutsch

Jorg Langer

Bewegen
3 bringt
» Segen

Ich finde die Grafik von
Mass Destruction kei-
nesfalls stimmungsto-
tend: DaB die Panzer nur krude Kasten
sind, fallt bei der Daueraction mitsamt
angriffslustigen Helikoptern gar nicht auf.
Zum Frustabbau nach der Mittagspause
(wenn mal wieder das einzige leckere
Gericht aus war) ist Mass Destruction
ideal, wenngleich ich nicht kapiere, wieso
ich bei all dem StreB auch noch den Turm
drehen kann. Die ersten drei Kampagnen
sind fast zu schnell geschafft, und danach
wird’s hollisch schwer. Kurzum: Nach einer
Weile sinkt die Motivation merklich ab.

vier Kontrahenten im lokalen
Netzwerk. Eine echte Beson-
derheit: Wer bestimmte Spe-
zialwaffen nicht braucht,
reicht sie an verbiindete Mit-
streiter weiter.

Diese Rakete steigt nie ins All — wenn die

Basis rechtzeitig zerstort wird.

uction

Hersteller: BMG Interactive
System:  DOS
Anleitung: Deutsch

Preis:  ca. 100 Mark Festplatte: 35MByte
Spieler:  Einer bis vier (Netzwerk)
Standard Optimum
Pentium 75 Pentium 100 Pentium 133
8 MByte RAM 8 MByte RAM 16 MByte RAM
2fach CD 2fach CD 4fach CD

Grafik Befriedigend
Sound "'
Bedienung
Spieltiefe 3% .
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Multiplayer Befnedlgend Sy
Nicht schon, aber spaRig. ‘l‘.
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Martial-Arts auf vorgerenderten Welten

Perfect
Weapon

Als Polygon-Spion treten, kicken und

schlagen Sie sich durch fiinf Alien-Monde.

Die auBerirdischen Welten wirken vertraut:
Japanische Bauten und Samurais.

Spannend
wie eine
Schlaf-
tablette

Was Perfect Weapon
fehlt, sind spielerische Hohepunkte. Wer
nach einer durchschnittlichen Derrick-Fol-
ge ruhig schlafen kann, langweilt sich hier
erst recht in ein Nickerchen hinein.
Irgendwann stellen Sie fest, daB Hunter
den allermeisten Kédmpfen leicht aus dem
Weg geht, weil die Gegner nur bis zu
bestimmten Gebietsgrenzen folgen. Die
Special-moves sind liberfliissig, selbst im
letzten Level kam ich mit den Standardbe-
wegungen zurecht. Grafisch ist das Pro-
gramm durchwachsen. Sehen Wald- und
SchluBmond stellenweise beeindruckend
aus, prasentiert die Samuraiwelt doch nur
altbekannte Versatzstiicke, und der
Wiistenplanet wirkt so 6de wie sein Name.
Mit Perlen wie Time Commando kann es
Perfect Weapon nicht aufnehmen, bietet
Fans des Genres aber gerade noch ein paar
Stunden ausreichende Unterhaltung.
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lake Hunter ist Agent der

irdischen Verteidigungs-
Armee und kundschaftet ge-
wohnlich fremde Alienkultu-
ren aus. Von gemdiitlichen
Feierabenden hilt der Top-
Spion allerdings nichts. Er
front lieber den Kampfkiin-
sten und hat es sogar zum
amtierenden Weltmeister al-
ler Klassen gebracht. Irgend
jemand miflgénnt ihm den
Erfolg, und so findet Blake
sich eines Tages plétzlich in
den frostigen Eiswiisten ei-
nes fremden Mondes wieder.
Das Action-Adventure Per-
fect Weapon erinnert deut-
lich an Spiele wie Time Com-
mando oder Ecstatica 2. Sie
steuern den Echtzeit-berech-
neten Polygonhelden Blake
Hunter durch vorgerenderte
Landschaften, wihrend die
imagindre Kamera je nach
Aufenthaltsort in einen ande-
ren Blickwinkel umschaltet.

Mann auf dem
Mond

Blake Hunter wird auf fiinf
Monde gebeamt. Damit er die
Trabanten verlassen kann,
mufl er vier Funkfeuer fin-
den, die weitere Teile der Kar-
te erschlieffen. Erst wenn er
die ganze Umgebung er-
forscht hat, kann er sich in ei-
nen gut versteckten Telepor-
ter stellen und wird dann vom
omindsen Obergegner wei-
terversetzt. Auf jedem der

Im Wald von Castillo trifft Blake auf kleine 3D-Affchen.

Himmelskorper trifft er drei
bis vier verschiedene Gegner.
Auf dem Eismond schlagt er
sich durch Horden kampf-
lustiger Yetis und bissiger
Wolfe, in einer »japanischen«
Welt trifft er auf wiitende
Samurais und verpriigelt
Kampfkatzen. Der riesige
Waldmond wartet mit Affen
auf, der Wiistenmond mit
kleinen Dinos. Auf der letzten
Station schlieflich, einer
Endzeit-Welt im Aliens-Stil,
bekommt es Hunter mit
gentechnisch manipulierten
Kampfschimpansen sowie

Perfect Weapon

Humanoiden zu tun. Auf je-
dem Mond lernt Blake eine
neue Spezialbewegung und
beherrscht zum Finale rund
20 verschiedene Kick- und
Schlagtechniken. [ ps |

Der letzte Level erinnert deutlich
an Aliens.

Genre:  Action Hersteller. ASC Games
Anspruch: Anfénger System: ~ Windows 95
Sprache:  Deutsch Anleitung: Deutsch
Preis: ca. 100 Mark Festplatte: 1 MByte
Spieler:  Einer

Pentium 120 Pentium 133 Pentium 166

8 MByte RAM 16 MByte RAM 16 MByte RAM

4fach CD 4fach CD 8fach CD

Grafik Befriedigend
Sound Gut "'
Bedienung Gut ‘
Spieltiefe Mangellhaft 52 % ‘
Multiplayer | Nicht verhanden

Unspektakularer Actionprugler. l‘

GameStar Oktober 97



Action

Team 47 Goman

Retten Sie die Erde mit Mechs made in Japan!

etallene Kampfkolosse

haben ihre Wurzeln
im fernen Nippon. Deshalb
ist es kein Wunder, daf} sich
die japanischen Designer von
47-Tek fiir Team 47 Goman
ebenfalls dieses Szenario aus-
gesucht haben. Allerdings
nicht fiir ein Mech-, sondern
ein simples Actionspiel. Zu
jedem anstdndigen »Die Erde

ist in Gefahr«-Spiel gehoren

ein paar fiese Aliens. Diesmal ~ sechs Regionen unserer Welt ~ Unter Direct3D
stammen sie vom Asteroiden  her. Dabei machen sie weder ~ gldnzen die
Nemesis und fallen mitihren vor den Rocky Mountains Goman-Krieger
Raumschiffen gleich iiber noch New York oder gar Tokio ~ Mit Trans-
halt. Doch fiinf Helden wollen ~ parenzeffekten.

dem {iblen Treiben Einhalt
gebieten. Unter der Kontrolle
des Spielers und aus ihrem
Mech heraus schieflen sie auf
alles, was sich bewegt. Gelingt
es den Auferirdischen, zu
viele Gebidude zu zerstéren,
ist der Level verloren.

Michael Schnelle
Miide
Mechkrieger

Sind Sie auf der Suche nach bieder-
ster (Unter-) Durchschnittskost mit
ein wenig asiatischem Flair? Dann
gehoren Sie vermutlich zu den weni-
gen Kéufern, die Team 47 Goman fin-
den wird. Gelangweilt stapfen Sie
auf der Suche nach dem Spielwitz
durch die Gegend und schieBen per
Dauerfeuer auf gleichférmig anflie-
gende riesige Gegnerscharen. Da
dient selbst die verschonerte
Direct3D-Version bestenfalls als
japanische Einschlafhilfe.

|
Die Verteidigung
Team 47 Goman von San Franzisko
steht sicher.

Hersteller: 47-Tek

Genre:  Actionspiel
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Englisch

System:  Windows 95
Anleitung: Englisch

Preis:  ca.89Mark Festplatte: 2 bis 160 MByte
Spieler.  Einer
Minimum Standard Optimum
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 200 MMX
16 MByte 32 MByte 32 MByte
4fach CD 4fach CD 6fach CD
DirectX Rendition 3Dfx
Grafik Ausreichend
Sound Ausreichend "'
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Ausreichend 35% =
Multiplayer | Nicht vorhanden

By S
“IEL 5PN

Grafisch nett, aber langweilig.
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In einem Spiel vor unserer Zeit

Atomic Bomberman

Er ist klein und hochexplosiv.

Hudson-Softs Bomber-
man auf diversen Konsolen
sein Unwesen. Auf dem PC
absolvierte er vor ein paar

Den Leveleditor
erreichen Sie
nur {iber eine

kryptische
Tastenkom-
bination.

oo A LT T AT

Jahren nur ein kurzes Gast-
spiel in Dynablaster. Inter-
play verhilft dem explosiven
Knilch in Atomic Bomber-
man zu einem Comeback.

Michael Schnelle

Bomberman
umgeht
geschickt
alle
PC-Starken

Als ich die Testphase von Bomberman star-
tete, glaubte ich noch an einen verspate-
ten Aprilscherz meiner werten Kollegen.
Tatsdchlich hatte ich die Redaktionsbande
stark in Verdacht, iiber Nacht meinen flot-
ten Pentium 200 MMX gegen einen alten
386er ausgetauscht zu haben. Doch ein
panischer Blick ins Gehduse belehrte mich
eines besseren.

Ungeachtet der mageren Prasentation
macht Bomberman mit mindestens drei
Mitspielern immer noch einigen SpaB.
Allerdings schwingt dabei auch noch ein
GroBteil nostalgischer Verklarung mit.
Fans aus alten Tagen werden dem PC-Bom-
ber vielleicht ein Heim auf ihrer Festplatte
einrichten. Spater geborenen Spielefans
ist er keinen zweiten Blick wert.

ereits seit 1989 treibt

Bomberman will es nun endlich

auch auf PCs krachen lassen.

Zu einer Zeit, als Multiplay-
er-Spiele bestenfalls auf dem
Brett
Bomberman seine Bliite. Die

stattfanden, erlebte
Grundidee war einfach: Ver-
nichten Sie alle gegnerischen
Spielfiguren, indem Sie ih-
nen Bomben in den Weg le-
gen. Das klingt simpel, spielt
sich aber erstaunlich kom-
plex. Spitestens wenn mehr
als drei Konkurrenten iiber
das Spielfeld huschen, stellt
sich hektischer Verfolgungs-
wahn ein, gepaart mit einer
himischen Schadenfreude,
wenn ein Sprengkdrper mal
wieder im rechten Moment
detoniert. Unter weggebomb-
ten Steinen finden sich Ex-
tras, wie Explosionsverstirker
oder Stiefel, mit denen sich
die Knallfrésche durch die
Gegend kicken lassen.

Der Zahn der Zeit

Anno 89 war das Explosions-
spektakel wirklich eine spaRi-
ge Angelegenheit, inzwi-
schen sind wir erheblich
spannendere und hiibschere
Programme (mit Multiplay-
ermodi) gewohnt. Doch ein
Blick auf den Monitor macht
schnell klar, daf} sich diese
Tatsache noch nicht bis zu
den Entwicklern herumge-
sprochen hat. Klstzchenlook
und Wackelsprites sind nach
wie vor angesagt. Die be-
schiftigen unseren armen
Rechner derart, dal er zwi-
schendurch immer wieder
verschnaufen muf.
Wihrend dieser (kurzen)
Spanne bewegt sich nichts

mal

Die Hintergrundgrafik hat keine Auswirkung auf den Spielverlauf.

mehr. Das merken erst recht
die bis zu neun Mitspieler,
wenn sie iiber Modem oder
Netzwerk an der Bomben-
hatz teilnehmen. Der um-
stindliche Leveleditor dage-

gen war den Programmie-
rern selbst wohl ein wenig
peinlich. Weshalb sonst sollte
man ihn nur durch fiinfmali-
ges (!) Driicken von »STRG

E«anwihlen konnen?

Atomic Bomberman

Genre:  Action
Anspruch: Fortgeschrittene
Sprache:  Englisch

Preis:  ca. 70 Mark Festplatte: 10 bis 500 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (an einem PC), bis 10 (Netzwerk)
Standard Optimum
Pentium 90 Pentium166 Pentium 200 MMX
16 MByte 32 MByte 32 MByte
2fach CD 4fach CD 4fach CD
DirectX DirectX DirectX
Grafik
Sound Ausreichend "'
I
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Befriedligend 51 oo ‘
Multiplayer Befriedigend

Viel Rechenpower fir wenig Grafik.
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Hersteller: Interplay
System:  Windows 95
Anleitung: Deutsch

By )
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Einen Zacken zugelegt

onic 3D

Sonic zum Dritten: In einer

neuen Dimension 13Rt Sega sein

Maskottchen auf PCs los.

> 't b o

Im Pinball-Level ist der Igel nur schwer unter Kontrolle zu halten.

in erstaunlich langes Le-
ben ist Kugelblitz Sonic,
nach Mario wohl die bekann-
teste Videospielfigur, auch

— 4 il

Boni erreicht Sonic oft tber Sprungfedern.

Eine stach-
lige Ange-
legenheit

Ich bin nicht gerade ein
Jump-and-run-Crack,
doch mit Sonic 3D habe
ich mich fast so gefiihlt. Nach anfanglichem
Stréuben folgt der blaue Igel brav jedem
Steuerkreuztapser. Statt einem vorzeitigen
»Game Over« erreichen die Lebensvorrate
so recht schnell ungeahnte Hohen. Die
Motivation bleibt eher in Bodennéhe, da es
Sega doch tatsachlich fertiggebracht hat,
den rasanten Vierbeiner mit gahnend lang-
weiligem Leveldesign auszubremsen.

Erstin der dritten der sieben umfangrei-
chen Welten legt Sonic richtig los, doch
wird’s dann ziemlich hektisch. Alleine die
Neugier auf den néchsten Level hielt mich
erstaunlich lange bei der Stange. Erstaun-
lich deshalb, weil Grafik und Sound fast
schon nostalgisches Flair verbreiten. Der
mit mehr Charme und Spielwitz gesegnete
Kollege Earthworm Jim ist jedenfalls um
eine Wurmlange voraus.

76

auf PCs nun schon beschie-
den. Damit das ewige Gezan-
ke mit Erzbésewicht Dr. Ro-
botnik nicht zu sehr in Routi-
ne ausartet, haben die Sega-
Designer dem Kult-Igel in
Sonic 3D ein neues grafi-
sches Gewand verpafit. Statt
in der klassischen Seitenan-
sicht klaubt Sonic seine gol-
denen Ringe nun in einer iso-
metrischen Perspektive zu-
sammen. Das sieht besser
aus als bisher und erlaubt
dem Spieler, sich relativ frei
in den nicht-linear angelegten
Spielabschnitten zu bewegen.

Vogelfrei

Sonic hat eine ganz bestimm-
te Aufgabe: Er soll die putzi-
gen Flickies befreien, die be-
sagter Dr. Robotnik in seine
fiesen Roboterkreationen ge-
sperrt hat. Pro Abschnitt
miissen finf Piepmaitze aus
den Blechgehiusen geschalt
und zu einem Dimen-
sionstor gebracht werden. Da
der friedliebende Sonic aus
Prinzip ohne Waffen unter-
wegs ist, bleiben ihm dazu
zwei Moglichkeiten. Er kann
auf Feinde draufhtipfen, was
in der isometrischen Per-
spektive viel Zielwasser erfor-
dert, oder zu seiner berithm-
ten Turbo-Igel-Rolle anset-
zen. Die Ideen der Program-
mierer waren damit aber
nicht erschopft. Im Verlauf
der sieben thematisch hochst

unterschiedlichen Welten

kreiselt der stachelige Geselle
wie eine Primaballerina, wird
zur lebenden Flipperkugel
und weicht Dutzenden von
Robtniks Fallen aus.

Freunde fiirs Leben

Sonic ist nicht auf sich allein
gestellt: Ab und zu wartet ei-
ner seiner Freunde im Level,
die ihm beim Zusammen-
treffen zu einer 3D-Bonusse-
quenz verhelfen. Sammelt er
eine bestimmte Anzahl von
Ringen auf, belohnen seine
Kumpels ihn mit Extraleben,

Die spartanische Levelmap ist

wenig hilfreich.

Sonic 3D

Genre:  Jump-and-run
Anspruch: Fortgeschrittene

Sprache:  Englisch Anleitung: Deutsch
Preis:  ca. 70 Mark Festplatte: 5MByte
Spieler.  Einer
Standard Optimum
Pentium 75 Pentium 100 Pentium 166
8 MByte RAM 16 MByte RAM 16 MByte RAM
2fach CD 4fach CD 8fach CD
Direct X Direct X Direct X
Grafik Ausreichend
Sound Befriedigend "'
Bedienung Gut ‘
Spieltiefe Befriedigend 67% =
Multiplayer | Nicht vorhanden | o

Sonic wird langsam alt.

GameStar Oktober 97

Boni oder Continues. So ge-
diegen-unauffillig sich Sonic
3D letztendlich gibt, in einem

Flickie Island in der Ubersicht.

nicht unwesentlichen Punkt
stellt es einen einsamen Re-
kord auf. Aufler einem Start-
bildschirm, in dem Sie die
schwere Entscheidung zwi-
schen »Spiel starten« und
»Zuriick zu Windows« zu
treffen haben, gibt es im
ganzen Programm keinen
einzigen Meniiscreen oder
Optionsbildschirm.

Hersteller: Sega
System:  Windows 95

By
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Peter Steinlechner

Schon, aber
schwierig
zu steuern

Verdammt, schon wie-
der hat sich Lotos mit-
ten im Gefecht am Biir-
gersteig festgehakt! Leider ist das kein Ein-
zelfall, die unprazise Steuerung sorgt immer
wieder fiir gereizte Nerven und ist das
groBte Argernis in Meat Puppet. In einem
Actionspiel darf es einfach nicht vorkom-
men, daB die Hauptfigur den Mausbefehlen
derart unwillig gehorcht. AuBerdem lassen
die knappen Zeitlimits leichten Unmut auf-
kommen: Teilweise muB Lotos so hektisch
durch die Missionen hetzen wie verschlafene
GameStar-Redakteure jeden Morgen zur U-
Bahn. Davon abgesehen iiberzeugt mich die
Mutantenjagd: Klever designte Missionen,
Grafiken wie aus dem Alien-Bilderbuch sowie
liebevoll animierte Gegner-Sprites vermit-
teln eine glaubwiirdige Endzeit-Atmosphare.

Crusader-Clone fiir schwarze Seelen

Meat Puppet

Stellen Sie sich vor, in lhrem Kopf tickt eine Bombe.

Und wer nicht zum Mord bereit ist, Iost die Explosion aus.

D as unbeschwerte Leben
ist fiir Lotos Abstraction
vorbei: Die gruftige Schon-
heit, sonst ein flottes Partyle-
ben im Los Angeles des Jah-
res 2026 gewdhnt, erwacht
nach einer langen Nacht als
Marionette des bésen Marti-
net. Mit Lotos als todbringen-
der Mordmaschine, gefiigig
gemacht durch ein Gehirn-
implantat, will sich der Psy-
chopath zum Herrscher der
Erde aufschwingen. In sei-
nem Auftrag muf sie sechs
Konzernzentralen durchkim-
men und die kybernetisch
aufgemotzten Oberbosse eli-
minieren. Nur ein virtuelles
Kunstwesen steht ihr zur
» Seite, das die Befehle des
r"‘ Martinet per Funk

S8 (ibermittelt und acht-
gibt, daf} die Mérderin
wider Willen nicht desertiert.
Langsam aber verbiindet sich
Lotos mit ihrem Aufpasser
und gemeinsam versucht das
Duo, Martinet auf die Schli-
che zu kommen.

Scharfe Schiitzin

Wer Origins Crusader-Reihe
durchgespielt hat, findet sich
in der Meat-Puppet-Welt leicht
zurecht: Die Heldin kimpft

BERLTH I EHCRGY I

Lotos fackelt nicht lange mit ihrem Raketenwerfer.

sich durch sechs isometrische
Welten voller Selbstschuf3-
anlagen, Fallen und boser
Mutantenwesen, die ihr an
den schénen Kragen wollen.
Zur Wehr setzt sich Lotos mit
MPs, Flammen- und Rake-
tenwerfern sowie Nervengas.
Bis sie die Industriekapitine

aufgespiirt und liquidiert hat,
lduft ein knapp bemessenes
Zeitlimit. Sobald es verstri-
chen ist, segnet sie vorzeitig
das Zeitliche. Hat Lotos Er-
folg, darf sie in Ruhe die
Festungen durchstébern und
nach Extrawaffen, verbesser-
ten Schutzanziigen oder Infos

HE B LT NI

11 0000
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Kampf mit einem Endgegner in dessen Luxus-Biro.

FRERGY

iiber Martinet suchen. Die
meisten Gefahren kann der
Spieler schon frithzeitig aus
der Distanz ausschalten, in-
dem er Lotos in sicherer Posi-
tion stehen liflt und den
sichtbaren Bildausschnitt ver-
schiebt. So kann man auch

weit entfernte Gegner mit ge-

zielten Schiissen abmurksen.
Ein kleines Fadenkreuz ver-
firbt sich rot, sobald Lotos ei-
nen Gegenstand beschieRen
kann. Das sind nicht nur
Feinde oder Fallen, sondern
auch Kisten, Blumenkiibel
oder Aquarien, in denen sich
Energienachschub oder Mu-

=

o S DT A

Mordbuben stehen Schlange fir den Angriff.



Das Terminal zeigt eine Karte der Zentrale.

nition findet. Blinkt der Cur-
sor, kann die Heldin auf
Knopfe driicken und so
Alarmanlagen ausschalten
oder Tiiren 6ffnen.

Probleme hat Meat Puppet
leider mit der internen Kolli-
sionsabfrage: So kommt es
vor, dafl die Protagonistin
zappelnd an Vorspriingen
hingenbleibt oder in harmlo-
sen Ecken feststeckt; dann
hilft nur der Griff zum alten
Spielstand weiter.

Gut geklaut

Hintergrundgeschichte und
Hauptperson erinnern ent-
fernt an den franzésischen
Actionfilm Nikita, Grafiken
und optische Aufmachung an
H.R. Gigers Alien. Praktisch

das ganze Spiel ist in

dunklen Anthrazit-, Grau-
oder Schwarzténen gehalten,
nur einige der Endgegner
laufen in schrillen Knallfar-
ben umher. Obwohl Meat
Puppet optisch gegen Refe-
renzprogramme wie Diablo
klar verliert, haben die Ent-
wickler in ihre kleine Welt
sichtlich viel Detailarbeit ge-
steckt: Alle Figuren basieren
auf liebevoll animierten Bit-
maps, die sechs Firmenzen-
tralen bieten unterschiedliche
Grafiksets mit anderen Mu-
tanten, Fallen und Waffen.
Nicht nur wegen der diiste-
ren Atmosphire richtet sich
das
ein erwachsenes Publikum:

Programm eher an
Monster zerplatzen oder
verbrennen schreiend, Lotos
verwandelt sich nach Ablauf
ihres Zeitlimits in einen
groflen Berg Hackfleisch.

Technisches

VGA ist die niedrigste der
drei méglichen Auflosungen.
Wer eine schnelle Grafikkar-
te mit 4 MByte RAM im
Rechner stecken hat, kann
die Abenteuer von Lotos mit
einer maximalen Auflésung
von 1024 mal 768 verfolgen
— allerdings schrumpft das
Programm die vorhandenen
Grafikdaten nur zusammen,
so daR zwar alles deutlich
iibersichtlicher wird, aber
Einzelheiten schwierig zu er-

kennen sind.

Meat Puppet

Genre:  Action Hersteller: Playmates Interactive
Anspruch: Fortgeschrittene System: ~ Windows 95
Sprache:  Englisch Anlgitung: Deutsch
Preis:  ca.80 Mark Festplatte: 27 MByte
Spieler:  Einer
Standard Optimum
Pentium 100 Pentium 133 Pentium 133
16 MByte RAM 16 MByte RAM 16 MByte RAM
4fach CD 4fach CD 4fach CD
4 MByte Grafik-RAM
Grafik Gut
Sound Gut "'
Bedienung Ausreichend ‘
Spieltiefe Befriedigend 66% =
Multiplayer | Nicht vorhanden N

Isometrie-Shooter mit Bedienungsmangeln.

By
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Miider Rotorenrochler

Strikepoint

The Hex Missions

Hubschrauberspiele bleiben meist den

Simulationsfans vorbehalten. Mit »Strike-

point« versuchen die Entwickler von Elite

ie Erde steht mal wie-

der am Rande des Un-
tergangs. Zumindest, wenn
es nach dem Wil-
len der Hex-Or-
ganisation geht,
die in Strikepoint
die Bosewichter
stellt. Um die gan-
ze Welt ins unor-
ganisierte Chaos
zu stiirzen, haben

bei Actionfreunden Eindruck zu machen.

Anlagen installiert. Damit
soll die heimische Oko-
sphire endgiiltig vernichtet

+ P

herunter, wihrend Sie aus-
giebig Gebrauch von zielsu-
chenden Raketen und der
Autokanone machen. Waf-
fennachschub und Extra-
leben sind unterwegs in ver-
steckten Kisten zu finden.

Aus eins mach zwei

Wihrend Sie sich durch
die texturierte Polygonland-

Jede Menge hirnlos agierender Gegner verderben den SpielspaB.

schaft vorankidmpfen, dir-
fen Sie jederzeit zwischen
Aufenansicht und Cock-
pitperspektive umschalten.
Der Blick aufs Instrumen-
tenpanel nimmt aber viel
von der Ubersicht weg.
Ebenso eingeschrinkt ist die
Sicht bei geteiltem Bild-
schirm im 2-Spieler-Modus,
so Sie denn kein Null-
modem benut-

diese Spitzbuben S
rund um den Glo-  Ohne Modem miissen Sie im Zweispieler-
bus Druckwellen- Modus mit dem Splitscreen vorlieb nehmen.

Michael Schnelle

Der Tod
kommt
plotzlich

Lassen Sie sich von den
hiibschen Packungsfo-
tos nicht tauschen. Bei
naherem Betrachten hélt die Grafik nicht,
was sie auf den ersten Blick verspricht. So
ist das Gelande bis auf ein paar Baum-
gruppen weitgehend kahl, und die Objekte
strotzen beim Naherkommen von kleinen
Grafikfehlern.

Auch der Spielablauf kann nicht tiber-
zeugen. Die Gegner ballern wild und un-
koordiniert auf meinen armen Heli.

Da ist eins der drei Leben ruckzuck ver-
loren—in Kombination mit dem nervigen
Zeitlimit geht so ziemlich jeder SpielspaB
verloren. Die Mehrspieler-Modi sind
schon packender und lassen Strikepoint
wenigstens zu einem Fall fiir zwei werden.

80

werden. Doch zum Gliick
gibt es das krisenbewihr-
te Strikepoint-Team, dessen
bester Pilot selbstverstind-
lich Sie sind.

Einmal um die
ganze Welt

Die Vernichtungsmaschinen
sind iiber zehn Regionen
verteilt. Jedesmal erwartet
Sie ein Kontingent von drei
Kampfhubschraubern, die
sich in ihrer Panzerung und
Geschwindigkeit unterschei-
den. Mit einem der agilen
Drehfliigler starten Sie die
globale Rettungsaktion. Da-
zu kommen in jedem Ge-
biet mehrere Zusatzauf-
trige, wie etwa das Bombar-
dieren einer Briicke oder
Angriffe auf Konvois. Im
Hintergrund tickt gnaden-
los ein knappes Zeitlimit

zen. Dafiir kon-
nen Sie zu zweit
auch versuchen,
die zehn super-
schweren Levels
gemeinsam zu 16-
sen, oder aber den
anderen im heh-

ren Zweikampf

vom Himmel zu

holen.

Aus der Cockpitperspektive geht die Ubersicht
schnell verloren.

Strikepoint —The Hex Missions

Genre:  Action
Anspruch: Profis
Sprache:  Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark

Hersteller: Elite

System:  MS-DOS
Anleitung: Deutsch
Festplatte: 19 MByte

Spieler:  Einer, zwei (an einem PC, Nullmodem, Modem)
Standard Optimum
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166
8 MByte RAM 16 MByte RAM 16 MByte RAM
2fach CD 4fach CD 4fach CD
Grafik Ausreichend
I
Sound Ausreichend "'
Bedienung Befriedigend ‘
Spieltiefe 420 ‘
— (o] .
Multiplayer Befriedigend

2 s ~
Unfair und schwer. \
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