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Im Flammensaal muss Lara punktgenau zwischen Feuersdulen springen und klettern.

FACTS

Der Besuch der alten Dame

Die Schalter sind zu hoch oben, um sie von Hand zu driicken. Deshalb schieBen wir darauf.

TOMB RAIDER ANNIVERSARY

Normalerweise bricht sie in Graber ein, diesmal kehrt sie selbst aus der Gruft zurtick: Die Action-Archa-
ologin Lara Croft durchlebt emeut ihr erstes Abenteuer, das vor tiber zehn Jahren auf den Markt kam.

A |m 31 Oktober 1996

feierte Bundeskanzler
Helmut Kohl sein Amtsjubi-
laum — mit 5.145 Tagen war er
langer im Amt als jeder seiner

» L Schauplatze

> 17 Levels

» 12 Gegnertypen

> 4 Waffen

> L4 neue Bewegungen

D

Vorganger. Just an jenem Tag
erblickte eine erwachsene Da-
me das Licht der Welt, die 4.016
Tage spater ebenfalls ein Jubi-
laum begeht: Lara Croft wird
zehn. Schon, wie exemplarisch
die adrette Archdologin selbst
inihren Jahrestagen fiir die ge-
samte Spielebranche
steht, denn an sich
war das Zehnjahrige ja
bereits letztes Jahr. Weil
) sich das Programm zum
Jubelereignis aber (ty-
pisch!) mehrmals
verschoben hat,
kommt der Ehren-
rlickblick Tomb Raider
Anniversary eben erst am
1. Juni dieses Jahres in die La-
den. Welchen Unterschied mehr
als zehn Jahre machen, das
zeigt die zeitgemafie Neuaufla-
ge des ersten Tomb Raider-Teils
genauso wie ein heutiger Blick
ins Gesicht von Helmut Kohl.

Th

Ab zu den Toten

Tomb Raider war 1996 ein Mei-
lenstein fiir das Genre der Ac-
tion-Adventures, beeindruckte
mit detailreicher 3D-Grafik und
erschuf die Medienikone Lara
Croft. Die englische Adels-Ar-
chaologin, quasi das weibliche

Gegenstiick zu Indiana Jones,
sucht in IThrem Auftakt-Aben-
teuer nach einem aufderirdi-
schen Artefakt, dem Scion, das
in drei Teile zersprungen ist. Der
Grund: Lara erhofft sich Auf-
schluss iiber den Verbleib ihrer
Mutter, die vor vielen Jahren
verschwunden ist. Diese Ereig-
nisse kennen Tomb Raider-Spie-
ler aus dem siebten Serienteil
Legend. Die Scion-Stoberei fithrt
Lara Croft zu vier Schauplatzen
mit je vier Levels: Peru, Grie-
chenland, Agypten und Atlan-
tis. Dort geht’s jeweils unter die
Erde, denn die Artefaktsplitter
liegen in den gut verborgenen
Grabkammern langst verstor-
bener Antikenherrscher. So lei-
tet sich auch der Name des
Spiels ab — Tomb Raider bedeu-
tet tibersetzt »Grabrauber«.

Was alles neu ist

Tomb Raider Anniversary er-
weckt den Klassiker zu neuem
Leben. Die technologische Basis
dafiir sind die Grafik und die
Steuerung aus Legend, dagegen
stammen die Handlung, Levels
und Ratsel weitgehend aus dem
Original von 1996. Allerdings
erlaubt sich der Entwickler
Crystal Dynamics verniinftige

Lara Croft sollte urspriinglich Laura Cruz heifSen.

Freiheiten. Weil Lara seit Legend
wesentlich flissiger springt
und klettert als in den Vorgan-
gern, sind die meisten Action-
passagen umgestaltet und an
die neue Technik angepasst. Die
Saulenhalle im Foyer des Grie-
chenklosters St. Francis’ Folly
besteht im Original zum Bei-
spiel aus viereckigen Pfeilern
von unterschiedlicher Hohe, auf
deren Lara herumspringt. In der
Neuauflage stehen in der Ein-
gangshalle nun wirkliche Rund-
sdulen, und Miss Croft hangelt
sich vornehmlich an Rissen in
deren Auflenhaut entlang. Im
Palast von Konig Midas muss-
ten Tomb Raider-Spieler 1996 im
bertichtigten Feuerraum iiber
eine langgezogene Reihe von
Podesten federn, aus denen
Flammen schossen. In Anniver-
sary ist schlichtes Springen in-
zwischen zu einfach, deshalb
klettert Lara zusatzlich zwi-
schen feuerspuckenden Stein-
gesichtern und 16st Schalterrét-
sel. Als grofiten Unterschied
zum Original hat Lara ihren
magnetischen Greifhaken da-
bei, der in Legend eingefiihrt
wurde. Mit dem vielseitigen In-
strument schwingt die Action-
heldin iiber Abgriinde, zieht
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metallische Gegenstidnde zu
sich heran oder lauft neuer-
dings auch an Wanden entlang.
Klar, dass sich Greifhaken-Pas-
sagen besonders deutlich vom
Ur-Tomb Raider absetzen.

Was alles alt bleibt

Trotz aller Veranderungen -
Kenner des Originals schwel-
gen in Anniversary alle Nase
lang in Erinnerungen. Denn
Crystal Dynamics hat die Kern-
elemente mit viel Sorgfalt in die
Gegenwart libertragen, im Klei-

07/2007 GameStar

nen wie im Grof3en. Nattirlich
tragt Lara ihr unverwechselba-
res turkises Top, nattrlich er-
tént im Meni die elegische
Hauptmelodie, und wie damals
fischt Lara Gegenstinde aus
dem rotierenden 3D-Inventar,
das zwar aus Effizienzgriinden
(zu recht) langst abgeschafft
war, aber eben ein Markenzei-
chen des Originals ist. Das Spiel
beginnt mit der Ankunft am
Hoéhlentor in den Anden, und
was 1996 als Rendersequenz er-
zahlt wird, durfen Sie in der

Iwei Spiele, eine Szene: Die Begegnung zwischen Larson und Lara in Original (links) uhd in
der Neuauflage zehn Jahre spiter (rechts). Vor allem die Figuren haben sich stark verbessert.

Neuauflage nun als knappes
Tutorial selbst spielen. Alle we-
sentlichen Raume und Rétsel
aus dem Vorbild sind in Anni-
versary enthalten, auch wenn
sich hdufig die Losungen gean-
dert haben —die Atlaskugel und
der Elektroraum in St. Francis’
Folly, das Kolosseum, die Midas-
Statue, auf deren Hand unvor-
sichtige Archédologinnen zu
Gold erstarren, das grofie Was-
serbecken der Zisterne, in dem
Sie den Wasserstand regulieren,
um nur einige zu nennen. Aber
keine Sorge — Anniversary ist
auch ohne Vorkenntnisse ein
schliissiges Action-Adventure.
Von Raum zu Raum halt das
Spiel eine gesunde Balance aus
Reaktionstests (Springen, Klet-
tern, Ballern) und Nachdenken.
Denn oft miissen Sie erst ein-
mal griibeln, wie das aktuelle
Problem zu lésen ist. Im Posei-
don-Rétsel schlief}en und off-
nen Sie zum Beispiel durch das
Verschieben von Steinblocken
Quellen und regulieren so den

Test

-

Vor der Statue von Kdnig Midas greift eine Schar von Affen an, Lara verteidigt sich mit der Schrotflinte. Sie zielt dabei automatisch, Sie miissen lediglich feuern und ausweichen.

Wasserstand in einem Turm-
raum. Damit manovrieren Sie
ein Holzflof$ nach oben, uber
das Sie eine Nische mit dem ge-
suchten Schliissel erreichen.

Ist Anniversary langer als das kurze Legend?
Ja. Wahrend Legend nach acht Stunden vorbei
war, spielen Sie an Anniversary rund 16 Stunden.

Laufen die Next-Gen-Effekte diesmal fliissig?
Es gibt keine Next-Gen-Effekte mehr. Crystal Dy-
namics hat die optionalen Grafikoptionen, die das
PC-Legend auf das optische Niveau der Xbox-360-
Version hoben, in Anniversary entfernt. Die P(-
Version basiert auf der Playstation-2-Version.

Ist die deutsche Fassung geschnitten?
Nein. Wie Legend hat Anniversary von Haus aus kei-
ne Bluteffekte — im Gegensatz zum Ur-Tomb Raider.

Welche Sprachen befinden sich auf der DVD?
Deutsch, Englisch, Franzosisch, Spanisch, Italie-
nisch (jeweils Sprachausgabe und Text).

Gibt es eine Special Edition?

Tomb Raider Anniversary ist von Haus aus eine
Special Edition. Die Packung enthdlt eine zweite
DVD mit einer halbstiindigen Filmdokumentation
liber die Seriengeschichte, einer Bildergalerie,
Trailern zu allen Tomb Raider-Teilen und neu ab-
gemischten Soundtracks aus Legend und Anniver-
sary. Das Spiel kostet 40 Euro.




LESER-TEST: TOMB RAIDER ANNIVERSARY

Drei Leser haben in der Redaktion Tomb Raider Anniversary anspielen kdnnen. Hier ihre Meinungen.

Gelungene Wiedergeburt

Das finde ich gut: Story und Aufbau des Origi-
nals wurden modern umgesetzt und erzeugen
Déja-vu-Erlebnisse am laufenden Band. Trotz-
dem kein lauer Aufguss, sondern dank neuer
Spielelemente und Ratsel immer spannend.
Das finde ich weniger gut: Speichern ist nur
an Kontrollpunkten
maglich, und der
Schwierigkeitsgrad ist
teilweise happig. In
der Testversion blie-
ben Gegner an Tex-
turkanten hangen,
und die Verfolgerka-

Da bin ich wieder Lara

Das finde ich gut: Wer Legend gespielt hat,
fiihlt sich sofort wie zuhause. Die angenehme
Steuerung und die tollen Kletter-Herausforde-
rungen wurden ibernommen, dazu kommen
ein paar Elemente der alten Tomb-Raider-
Spiele wie das rotierende Inventar. Da kommen
Erinnerungen hoch!
Das finde ich weni-
ger gut: Manches aus
Legend wurde ge-
kiirzt. Die netten und
auflockernden Unter-
haltungen mit Zip
fehlen, es ist so still.

Back to the Ruins

Das finde ich gut: Man nehme das kongeniale
Tomb Raider: Legend und kombiniere es mit
dem Klassiker. Als das erste Mal »Ping« beim
Finden eines Artefaktes ertonte, war es wieder
da, das gute alte Tomb-Raider-Gefiihl!

Das finde ich weniger gut: Die teils uniiber-
sichtliche Kamerafiih-
rung bei engen Klet-
terpartien und beim
Kdmpfen. Wobei Letz-
teres weniger ein Pro-
blem darstellt, wenn
die Tiere mal wieder
an Tirrahmen hdn-

mera wird in engen Die Speicherpunkte gen bleiben und man
Daniel Rutte, 31, Levelpassagen un- Florian Lindner, 19, sind nicht so gut wie Torsten Hiihner, 34 sie bequem aus der
selbstdndig tibersichtlich. Student im Vorgdnger gesetzt. Entfernung abknallt.
Kopftreffer in Zeitlupe Alle gréfieren Gegner konnen  nalspiel von 1996 trat Lara zu- Klettern fiir Kénner

Im Vergleich zum direkten Vor-
ginger Legend hat Lara in Tomb
Raider Anniversary ein paar
neue Tricks gelernt. Das Klet-
tern und Balancieren auf Pfah-
len sowie der Wandlauf mit
dem Greifhaken erfordern kei-
ne neuen Kenntnisse an Tasta-
tur und Maus, weil sie in erster
Linie Varianten von Laras be-
wahrtem Bewegungsrepertoire
sind. Etwas kniffliger sieht’s mit
dem neuen Kampftalent aus.

> Auf einem Testrechner funktionierte &_/7¢
die Auflsung 1280 x 1024 nicht, das o
Spiel stiirzte kommentarlos ab. Das Gleiche pas-
siert, wenn Sie die Antialiasing-Einstellungen im
Spiel hoher stellen, als lhre Grafikkarte erlaubt.

» Die Tier-KI stellt sich teilweise dumm an, beilt
daneben oder lauft dauerhaft im Kreis.

» Die zweiten Endgegner (Griechenland) frieren ein,
wenn man sie ofter mit dem Greifhaken bewirft.

» Bei den Schatten vor allem von Lara kann es zu
Verzerrungen und Bildflattern kommen.

\

nun durch Dauerbeschuss wii-
tend werden; dann rumpeln sie
direkt auf Lara zu, um sie
niederzuwerfen. Bei dieser At-
tacke verschwimmt fiir zwei Se-
kunden der Bildschirm als Zei-
chen dafiir, dass Sie mit der Rol-
len-Taste ausweichen sollten.
Dann hechtet Lara in Zeitlupe
zur Seite. Damit nicht genug:
Bei diesem Sprung wandern
zwei Fadenkreuze Uber dem
Kopf des Feindes zusammen.
Driicken Sie im rechten Mo-
ment die Schusstaste, streckt
Lara den Gegner mit einem ein-
zigen Treffer nieder. Das im Ge-
fecht koordiniert hinzukriegen,
benstigt Ubung. Die miissen Sie
spatestens bei den Bosskamp-
fen haben, denn die erfordern
zwingend die Beherrschung des
Manovers. Endgegner wie ein
riesiger T-Rex oder Pferdemen-
schen sind durch normale Tref-
fer kaum zu verwunden; statt-
dessen miissen Sie die richtige
Taktik herausfinden. Im Origi-

\
In Ihrem Fall kostet er Sie beide Teile des Scion.
Nein, das werde ich nicht zulassen.

dem gegen menschliche Wider-
sacher an, die mit ihr um die
Wette nach dem Scion jagten.
Die sind zwar auch in Anniver-
sary wieder dabei und liefern
sich in Zwischensequenzen bis-
sig-witzige Rededuelle mit der
Englanderin. Die eher unlogi-
schen Ballereien des Klassikers
ersetzt die Neuauflage aller-
dings durch automatische,
schick animierte Priigeleien, in
denen Sie lediglich im rechten
Moment eine Taste driicken.

Der Schwierigkeitsgrad von An-
niversary zieht kontinuierlich
an und erreicht schnell an-
spruchsvolles Niveau. Miss
Croft muss teilweise unter kna-
ckigem Zeitdruck genau getim-
te Sprung- und Kletterpassagen
absolvieren oder punktgenau
von Seilen und Kanten absprin-
gen. An gelegentlichen tod-
lichen Abstiirzen ist auch die
Kamerafiihrung nicht ganz un-
schuldig. Die riickt zwar die

>

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS

» Iwar tragen die Schatten viel
zur Atmosphdre bei, kosten aber
auch am meisten Performance.

» Ab einer Geforce 7600 oder Ra-
deon X1600 kdnnen Sie ohne
Leistungsverlust niedrige Kan-
tengldttungsmodi aktivieren.

» Tomb Raider passt die Grafikop-

tionen teilweise automatisch an
die Grafikkarte an.

CHECKLISTE
+ 3,9 GByte Speicherplatz
+ 2,0 GHz Prozessor
* 512 GByte RAM
« Shader-2.0-Karte
« DirectX 9.¢

SO LAUFT TOMB RAIDER ANNIVERSARY AUF IHREM PC

So geht's: Suchen Sie lhre Grafikkarte [iJ, lhre CPU 2] und lhre Speichermenge 31 heraus.
Die fiir Ihr System geeignete Einstellung finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen
Komponenten in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

[T] radeon 9000 9250
Geforce 6 6200

9600 Pro 9800 XT,

6600 GT_ 6800 GS 6800 Ultra,

Radeon X100 X300

X600 Pro X700 Pro X800 XL X850 XT

g Geforce 7 7300 6§

7600 GT

=
= Radeon X1000 X1300

X1600 XT_ X1800 XL

g Geforce 8

[2] Athlon xp

Pentium &4

1800+ 2600+ 3200+,
2,0GHz 2,4 GHz 3,0 GHz

Athlon 64

'5 Pentium D

"‘ Athlon 64 X2

E Core 2 Duo
-

icher in MB

technisch
unmdglich

lauft so fliissig:
1024x768
maximale Details

lauft so fliissig:
1280x1024
maximale Einstellungen

Als Extra kénnen Sie in Anniversary das kantige Originalmodell von Lara freischalten.
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Die Bossgegner bendtigen spezielle Taktiken, um sie zu besiegen.

schlanke Heldin immer gut ins
Bild, zeigt aber oft nicht, wohin
sie springen kann, etwa wenn
Lara an Winden hangt. Von
Hand speichern diirfen Sie
nicht; nach dem Ableben startet
Lara von automatischen Spei-
cherpunkten neu. Die sind weit-
gehend fair verteilt. Die Kdmp-
fe werden spatestens in der
zweiten Spielhalfte heftig—und
das, obwohl die kiinstliche In-
telligenz der tierischen Gegner
zu wiinschen librig ldsst. Woélfe
bleiben an Tiirkanten hangen,
Krokodile schwimmen im Kreis,
Béren schnappen in die Luft
statt nach dem Schenkel.

Technik von gestern

Die abwechslungsreichen Schau-
platze aus Tomb Raider: Legend

PETRA SCHMITZ

ersetzt Anniversary notgedrun-
gen durch eher gleichférmige
Gemauer, denn das Abenteuer
spielt durchgehend im Inneren
von Ruinen. Fahrzeugsequen-
zen suchen Sie vergebens.
Immerhin ist auch das Croft’-
sche Herrenhaus wieder mit
von der Partie, in dem Lara
Gegenstidnde sammeln muss.
Tomb Raider Anniversary ist
Eidos’ Abschiedsgeschenk an
die Playstation 2. Entsprechend
basiert auch die PC-Version
technisch auf der Konsolenfas-
sung. Die erweiterten Grafikef-
fekte aus Legend gibt es in Anni-
versary nicht mehr, genausowe-
nig wie Surround-Sound. Das
Spiel sieht deshalb weitgehend
ansprechend, aber selten richtig
eindrucksvoll aus.

petra@gamestar.de

Wenn man das Original kennt, spielt sich Anniversary ungefdhr so: »Ah,
wie toll, das kenn' ich auch! Da musste man damals da riiber springen
und dann - moment! Die haben das und das und das auch

gedndert! Klassel« Klasse ist das tatsdchlich, denn so fordert
mich das Spiel und ldsst mich gleichzeitig in Nostalgie
schwelgen. Und das mit solcher Hingabe, dass mir gele-

gentlich eine wohlige Génsehaut der Riihrung lber den
Riicken kriecht. Aber ich bin auch Fangirl, hore ich doch
heute noch zum Vergniigen die Musik aus Teil 1und 2.

»Nostalgie zum Reinspringen«

CHRISTIAN SCHMIDT

christian@gamestar.de

Ein cleverer Schachzug von Eidos, den populdren Serienklassiker mit der Le-
gend-Technologie neu aufzugieRen - insbesondere, da keine Miihe in der
Technik steckt (Stichwort: fehlende Next-Gen-Effekte, Stereo-Sound). Dar-
iiber kann man sich drgern. Uber den Spielinhalt dagegen nicht, denn der
ist ausgezeichnet gelungen. Anniversary fiihrt vor, warum Llara vor zehn

Jahren zur Action-lkone wurde: Der Spielfluss und die eingan-
gigen Ratsel setzen MaRstdbe unter den Action-Adventures.
Kenner des Originals werden genauso gut bedient wie
Spateinsteiger, haben aber durch die Wiedererkennungs-
momente einen Tick mehr Freude. Wenn alle Klassiker-
Neuauflagen so aussehen, dann diirfen mich die Hersteller
schon mal anrufen - ich habe da eine Wunschliste...

»Die Frau altert nicht«

Helmut Kohl war 5.870

Im Kolloseum kampft Lara gegen eine Horde Affen und Lowen - knackig.

Angela Merkel miisste tibrigens
bis zum 18.12.2021 regieren, um
Helmut Kohls Amtszeit-Rekord
einzustellen - ein Jahr, in dem

auch die gute Miss Croft wieder
feiern kann. Dann nédmlich ihr
25jahriges Jubildum. A

> WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: E&E)

TOMB RAIDER ANNIVERSARY AcTION-ADVENTURE

ENTWICKLER  Crystal Dynamics (Tomb Raider: Legend, GS 05/06: 89 Punkte)
PUBLISHER  Eidos TERMIN (D) 1.6.2007
SPRACHE  Deutsch (plus & weitere) (A. PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 36. S., Bonus-DVD  USK ab 12 Jahren

{ GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT: 16 Stunden

> DVD:
Video-Special

(‘l\\’

(]

> GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie

ouickunk EXEH

GENRE: ACTION

SIENARIO  realistisch [ ]
FREIHEIT linear W
HANDLUNG einfach [ ]
GEWALT keine ==
SPIELABLAUF  Action | ]

fiktiv
offen Welt
komplex
brutal
Taktik

Fordert durchgehend
auf hohem Niveau.

=2
&

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

{ ANSPRUCH )

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI ERFORDERT
6 7 3 9 10 M Schnelle Reaktionen

M Orientierungsfahigkeit

I Logik & Uberlegung
Geduld

M Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement
Teamfahigkeit

> USK:

EINSTIEG ab 12 Jahren

SPIELMECHANIK
SPIELTEMPO

leicht ===
einfach [ |
langsam [ ]

schwierig
komplex
schnell

HILFEN Tutorial-Einblendungen, drei Schwierigkeitsgrade
SPEICHERSYSTEM Automatische Speicherpunkte

> WIN VISTA 32 BIT
{ TECHNIK | SR

FUR ALTERE PCs | FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
* 3 [ 9 10

2,0 GHz Intel 3,6 GHz Intel

XP 1800+ AMD A6k 3500+ AMD
512 MB RAM 1,0 GB RAM

3,9 GB Festplatte 3,9 GB Festplatte

3D-GRAFIKKARTEN

Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 GT
Radeon X600 / X700
Radeon 9700 / 9800
Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT
Radeon X1900 XT
Geforce 7900 GTX

3,0 GHz Intel
A64 2800+ AMD
1,0 GB RAM

3,9 GB Festplatte

PROFITIERT VON —
BILDFORMATE [l 4:3 54 16:9 16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON I Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

{ BEWERTUNG )

© hohe Fig © stimmige Texturen © gesc
Animationen © keine Next-Gen-Effekte

© ausgezeichnete Sprecher © atmospharische Musik...

© ...ertdnt nur sporadisch, meist Stille @ kein Surround-Sound
© durchgehend fair © meist sinnvolle Speicherpunkte

@ teilweise unklar, was zu tun ist

© spannende Grabriuber-Stimmung © immer wieder Uberra-
schungen @ kaum Kommentare von lara

GRAFIK
SOUND
BALANCE

ATMOSPHARE

© butterweiche Steuerung @ unpassende Kamera zeigt oft nicht,
wo Lara hinspringen kann @ viele Tasten notig

© angenehm lange Levels © Croft Manor als zusétzliches Level
© viele freischaltbare Extras @ wenige Gegnertypen

© anspruchsvolle, vielseitige Kletterpassagen © logische Rétsel
© wenig optische Abwechslung

K © starke Gegner © Tiere beiRen sich fest © Bosskdmpfe
erfordern Taktik @ Gegner bleiben hangen, treffen Lara nicht

© niitzlicher Greifhaken @ begrenzte Munition, deshalb
haushalten @ nur vier Waffen

BEDIENUNG
UMFANG

LEVELDESIGN

WAFFEN

© treffsichere Dialoge © interaktive Zwischensequenzen

HANDLUNG © insgesamt eher diinn @ weniger Humor

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND
FAZIT: GELUNGENE RUCKKEHR EINES ACTION-KLASSIKERS.

GameStar 07/2007



