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Action
Tusch! Die GameStar-Action-Hitliste hat mit Jedi Knight einen

neuen Spitzenreiter. Überlegen konnte sich das Laserschwert-

Spektakel aus dem Star-Wars-Universum vor das gesamte 

restliche Feld setzen. Damit ist Jedi Knight unserer Meinung nach

das Beste, was Sie sich derzeit im Bereich Action gönnen können.

Und das Schönste: Allzu böse Mächte sind diesmal nicht im

Spiel. Keine abgetrennten Pixel-Köpfe kullern durch imperiale

Raumstationen, keine Blutströme aus Bits & Bytes fließen in 

den hellen Gassen von Barons Hed. Soweit in einem 3D-Action-

spiel möglich, verzichtet Jedi Knight auf überflüssige Gewalt und Schocker-Effekte. Und

nicht einmal die wenig zimperlichen Amerikaner beschweren sich über den fehlenden

Splatter&Gore-Faktor – wie man in einschlägigen Newsforen sehen kann.

Auch die drei anderen Action-Highlights dieses Monats sind erfreulich »sauber«.

G-Police bietet heiße Action über düsteren Mondmetropolen, Sub Culture erzeugt

mit seinen Unterwasser-Szenerien eine ungeheure Atmosphäre; das ebenso unkom-

plizierte wie knifflige Overboard ist eine intelligente Ballerei mit Segelschiffchen.

Peter Steinlechner
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Auf der CD:
Exklusivdemo

zu Sub Culture

Test Action

Vielleicht gibt es sie ja

wirklich? Knapp einen

Zentimeter kleine Wesen, die

in den Tiefen der Ozeane le-

ben, und deren Schicksal Sie

in der actionlastigen U-Boot-

Simulation Sub

Culture bestim-

men? Die win-

zigen Meeres-

bewohner se-

hen fast aus

wie Menschen,

atmen fabrik-

gefilterten Sau-

erstoff und ha-

perwaffe. Beide haben aber

ein gemeinsames Problem,

und dafür sind die Menschen

verantwortlich: Umweltver-

schmutzung. In die einst sau-

beren Gewässer plumpsen

nämlich immer öfter Zigaret-

tenkippen, Bierflaschen, alte

Eimer und sonstiger Unrat,

der Flora und Fauna mutie-

ren läßt und einige der einst

friedlichen Fische in wüten-

de Monster verwandelt.

Auch der freischaffende

Söldner Bubba Kosh leidet

unter der Öko-Krise. Er

kommt eines schönen Tages

von der Arbeit nach Hause

und muß feststellen, daß ei-

ne weggeworfene Blechbüch-

se sein Eigenheim zertrüm-

mert hat. Er steht ohne eine

müde Mark da und hat nur

noch sein etwa zwölf Zenti-

meter großes, kupfergelbes

U-Boot. Sie schlüpfen in sei-

ne Rolle und sollen als Ein-

zelkämpfer zwischen den

Fronten die Probleme beider

Völker lösen.

Yellow Submarine
Ihr U-Boot sehen Sie durch

eine hinter der Schiffsschrau-

be angebrachten Kamera,

oder schauen direkt aus dem

Cockpit. Anfangs hat das

Tauchschiff nur die nötigste

Ausstattung. Ein Zapper zer-

bröselt mittels Energieblitz

Fische oder angreifende Pi-

ratenboote. Mit der Suck-O-

Matic saugen Sie Eisenerz

und Perlen vom Meeres-

grund und die eingebaute

Lampe leuchtet dunkle

Höhlen aus. Später finden

Sie weitere Waffen, rüsten

die Schilde auf und kaufen

GameStar Dezember 9778

Flotte 3D-Action im feuchten Naß

Trouble in der Tiefsee: Mit einem kleinen, gelben

U-Boot schlagen Sie sich als Mini-Meerianer durch 

die Fronten eines maritimen Bürgerkrieges.

Hier tobt eine heiße Schlacht im kühlen Wasser mit einem der wildgewordenen Tiefsee-Piraten.

ben außerdem ein

paar Schwierigkeiten.

Zum einen ist ihre Zi-

vilisation in zwei Lager

gespalten. Da wären

die technikversesse-

nen Procha, die nichts

lieber tun, als neue

Geräte und Maschi-

nen zu bauen. Auf der

anderen Seite die naturlie-

benden und ziemlich faulen

Bohine. Zwischen den bei-

den Lagern herrscht Streit,

angeblich entwickelt eines

der Völker eine geheime Su-

Facts
• 30 Missionen
• 24 Fischarten
• detaillierte

Meereswelt
• Unterwasserstädte
• 3D-Karten-Support

Sub Culture

Der Mech-Roboter greift mit Raketen an.



Bomben, Homing-Missiles

oder Torpedos. Mit dem Rip-

per bekommen Sie eine Mi-

ni-MP mit geringer Reich-

weite, aber hoher Durch-

schlagskraft. Der Electro-Bolt

ist eine elektrisch geladene

Kugel, die fast alles in unmit-

telbarer Nähe zerstört. Auch

weiteres Zusatzgerät dürfen

Sie sich bei ausreichenden

Geldvorräten zulegen. Mit

dem Attractotron ködern Sie

Fischschwärme oder ziehen

per Magnet Münzen oder lie-

gengebliebene U-Boote an.

Mit einem unbemannten Mi-

ni-U-Boot, das Sie per Fern-

bedienung lenken, erkunden

Sie enge Höhlen und minen-

verseuchte Gebiete. Ihr Un-

terseegefährt reagiert auf

Steuermanöver weitgehend

realistisch mit leichter Verzö-

gerung bei Brems- oder son-

stigen Manövern. Als selb-

ständiger Söldner nehmen

Sie Aufträge von beiden be-

feindeten Parteien an. 

Flossen hoch,
Überfall!
Mal sollen Sie eine der Städte

gegen einen mutierten Aal

verteidigen, mal eine Gefan-

genenüberführung bewa-

chen. Bei anderer Gelegen-

heit überfallen Sie selbst ei-

nen Transport zum Unter-

wasser-Knast Aquatraz. Da-

bei schalten Sie erst die be-

gleitenden U-Boote aus,

anschließend setzten Sie sich

über das Hauptschiff, lassen

an einer Kette die Fluchtkap-

sel herab und müssen für ei-

nige Augenblicke direkt über

dem fröhlich weitertuckern-

den Schiff verharren, ohne

daß die Kapsel abreißt. In ei-

ner Mission feuern Sie aus

einem Versteck magnetische

Mikrophone gegen

gegnerische U-Boote,

damit die Einsatzzen-

trale die Funkge-

spräche der Konkur-

renz belauschen kann.

Darauf erhalten Sie

neue Order, und sollen

dann eine Station mit

Bomben auslöschen.

In allen Aufträgen müssen

Sie aufpassen, sowohl Procha

als Bohine etwa gleich zu be-

handeln und keines der Völ-

ker langfristig zu verärgern.

Sinkt Ihr Ansehen in einer

der Städte zu sehr, bekom-

men Sie es mit den sonst

friedlichen Schiffen der em-

pörten Partei zu tun. Die Mis-

sionen wählen Sie aus einem

Menü auf den Stationen.

Manche Aufträge müssen

Sie unbedingt erledigen, da

sie zur großen Hintergrund-

geschichte gehören, während

andere vor allem die Ebbe im

Portemonnaie beseitigen.

Handel nach
Privateer-Vorbild
Die Belohnung für erfolgrei-

che Missionen deckt oft nur

die laufenden Kosten. Um

ausreichend Geld für neues

Zubehör und die ständigen,

recht teuren Schutzschild-

Reparaturen zu verdienen,

müssen Sie in Priva-

teer-Manier mit Waren

handeln. Sie sammeln

Gegenstände wie Ei-

senerz oder Perlen und

verhökern sie in der

nächsten Tiefsee-Stati-

on. Mit ausreichend

Grundkapital kaufen

Sie dann Waren wie

Kupfer, Sauerstoff,

Plankton oder Gummi

in der einen Siedlung und

verschachern den Kram in

der nächsten mit gepfeffer-

tem Aufschlag. Der Handels-

teil von Sub Culture ist nicht

sehr komplex gehalten. Eini-

ge Stationen, etwa die Raffi-

nerie, sind auf bestimmte

Produkte spezialisiert: Dort

erhalten Sie immer Eisenerz

zum Schnäppchen-Preis und

häufen damit in kürzester

Zeit ein wahres Vermögen an.
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Bubbas Mini-U-Boot, umkreist von gegnerischen Meerianern.

Per Zapper erledigt Bubba einen der
greulichen Meeresbewohner.

Bubba fängt Fische und
lockt den Schwarm unter

den Betäubungsstrahl.

Auf in die
bunte Was-
serwelt
In Sub Culture steckt
mehr Leben als im
Aquarium des Münch-

ner Zoos. Die liebevolle Gestaltung der
Unterwasserwelt ist die eigentliche Stärke
des Spiels. Regelmäßig habe ich mich
ertappt, daß ich nicht den Auftrag auf
schnellstem Weg erledigte, sondern ge-
mütlich durch die Gegend tuckerte und
neuen Entdeckungen nachspürte. Die
prächtige animierten Fische und Details
wie befahrene Handelsrouten lassen die
Umgebung erstaunlich echt wirken. Auch
für die Missionen haben sich die Entwick-
ler was einfallen lassen. In einer alten Ei-
senröhre versteckt warte ich auf ein geg-
nerisches U-Boot, um ihm unbemerkt eine
Wanze an den Rumpf zu ballern – und die
meisten Aufträge sind ähnlich originell.

Spielerische Untiefen
Ein paar Details trüben leider den Spiel-
spaß. Warum kann ich beispielsweise die
Homing-Missiles nicht auf den Gegner auf-
schalten? Die Raketen erledigen das selbst
und wählen eigenmächtig den nächstbe-
sten Metallgegenstand. Die Missionsbe-
schreibungen erklären nicht immer genau
genug, was nun zu tun ist. Außerdem feh-
len mir bessere und zahlreichere Zwi-
schensequenzen, der Handlungsfunken
springt nie so richtig rüber.

Sub Culture ist kein perfektes Spiel, aber
Fans maritimer Action-Simulationen kom-
men voll auf ihre Kosten. Wer sich für das
Szenario begeistert, drückt ob der paar
Ungereimtheiten ein Auge zu und taucht
ab in die unbekannten Tiefen.

Peter Steinlechner

Langsam nähert
sich das U-Boot
der Auster, um
ihr die Perle zu
klauen.



Im Meer
gefällt’s
mir sehr
Sub Culture schafft den
doppelten Rittberger
mit Bravour: Einfach

mal ein halbes Stündchen Seetangbier
hin- und herschippern macht mir fast ähn-
lich viel Spaß wie eine der abwechslungs-
reichen Missionen in Angriff zu nehmen.

An einigen Stellen leckt es aber; verschie-
dene U-Boot-Modelle oder mehr Ausrü-
stungsgegenständen wären nicht zuviel
verlangt. Außerdem konnte ich den Kämp-
fen anmerken, daß sich die Programmierer
damit eher nebenbei beschäftigt haben.
Schwamm drüber: Spätestens bei der
nächsten kreuzenden Riesenschildkröte
waren die Mängel wieder vergessen.

Michael Galuschka

Auf Entdeckungsreise
Während des gesamten Spiels

befinden Sie sich im gleichen

Gebiet, es gibt keine Levels wie

in anderen Programmen. Zu

Beginn sehen Sie auf der Kar-

te nur schwarz: Ähnlich wie in

vielen Strategie-Titeln klären

Sie erst im Verlauf das Dunkel

auf. Die Sub Culture-Welt ist

groß und bietet viele Ent-

deckungen: Pipelines verlau-

fen quer durch den Unter-

grund, Anker von Men-

schenhand liegen auf dem

Meeresboden, scheinbar bo-

denlose Felsschluchten füh-

ren in dunkelste Finster-

nis. Zwischen den Rippen 

eines versunkenen Skeletts

sollen Sie Fische fangen. 

Anhand dieser besonderen

Örtlichkeiten orientieren Sie

sich, die Missions-

beschreibungen

schicken Sie bei-

spielsweise zum Ske-

lett und dann nord-

östlich geradeaus.

Früchte des
Meeres
Rund zwei Dutzend

Arten von Meeres-

getier schwimmen

im feuchten Ele-

ment. Die Palette

reicht von der Krabbe über

Seepferdchen bis zu Murä-

nen. Gewaltige Schildkröten

ziehen friedlich ihre Bahnen,

Stachelrochen greifen mit

Stromschlägen andere Lebe-

wesen oder gar die Siedlun-

gen an. Kleine Fische tollen

über den Meeresboden und

stupsen neugierig Trümmer

mit der Nasenspitze vor sich

her. Auch sonst wirkt die

Welt realistisch. U-Boote ver-

kehren auf Handelsrouten

zwischen den Stationen, und

es gibt sogar einen Tageszy-

klus: Unter der Wasserober-

fläche sehen Sie, wie die Son-

nenstrahlen morgens und

abends flach durch die Fluten

glühen, mittags aber senk-

recht nach unten zeigen.

Nachts wird es stockdunkel,

und ohne die eingebaute Lam-

pe sehen Sie fast nichts mehr.

Anders als in Schleichfahrt

von Blue Byte gibt es keine

Strömungen, die Sie gegen

Ihren Willen fortziehen. 

3D-Ozeanwelt
Erzählt wird die Story durch

witzig geschriebene Texte,

die Sie als Emails in den

Siedlungen erreichen. Nur

selten sorgen sehr kurze und

grobpixelige Zwischensequen-

zen für optische Auflocke-

rung. Sub Culture läuft auf

mittleren Pentiums zwar

auch ohne flotte 3D-

Karte ausreichend

schnell, sieht dann

aber weit weniger

schön aus. Direkt

unterstützt das Pro-

gramm den Renditi-

on, Power VR sowie

den Voodoo. Alle an-

deren Beschleuniger

laufen über den Um-

weg Direct 3D. Ge-

steuert wird wahl-

weise mit Maus, Joystick oder

Tastatur, wobei sich letzteres

im Test als am sinnvollsten

erwiesen hat. Besonders

kompliziert ist das Manövrie-

ren in den unbekannten Tie-

fen der Meere nicht – die

Entwickler haben auf eine

einfache, aber sehr präzise

Handhabung des »yellow

Submarine« geachtet.

GameStar Dezember 9782

Test Action

Minimum
Pentium 90

16 MByte RAM
4fach CD

Standard
Pentium 133

16 MByte RAM
4fach CD
3D-Karte

Optimum
Pentium 200

32 MByte RAM
8-fach CD
3D-Karte

U-Boot-Actionspiel
Fortgeschrittene
Deutsch
ca. 100 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Criterion Studios
Windows 95
Deutsch
80 oder 200 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

EinerSpieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Sehr gut

Gut

Gut

Gut

Nicht vorhanden

Flotte Action in lebensechtem Szenario.

%82

Sub Culture

PS

Die Procha-Hauptstadt in der Nahansicht.

Eine Blechdose dümpelt am Meeresboden, in der
sogar ein paar Kronkorken liegen.

Hier statten Sie das U-Boot mit Geräten und Waffen aus.

Procha-U-Boote greifen an, schnell entspinnt sich eine Schlacht.



Test Action

langen nach einem gewieften

Steuermann am Gamepad.

Salzwasser-Action
Overboard ist keine ernst-

hafte Segel-Simulation, son-

dern eine auf Salzwasser ver-

legte Mischung aus Action-

Adventure und Jump-and-run.

Entsprechend einfach steuert

sich unser Boot: In Blickrich-

tung beschleunigen, drehen,

Waffen wechseln und feuern.

Alles schnell erlernbar, aber

dringend nach einem 6-But-

ton-Pad verlangend.

Unruhige Gewässer
Sie segeln durch fünf Seewel-

ten, die in jeweils vier Levels

unterteilt sind. Der Spielstand

kann nur am Ende eines sol-

chen Abschnitts gespeichert

werden. Der Weg führt von

Flaschenpost zu Flaschen-

post. Jede der dümpelnden

Buddeln enthält ein neues

Teil der Karte, die zum Aus-

gang führt. Neben dem Leer-

gut schwimmt noch manche

andere Nützlichkeit im Was-

ser. Ihre anfangs nur Kano-

nenkugeln spuckende Galleo-

ne wird im Spielverlauf zur

schwimmenden Festung, die

acht Waffentypen an Bord hat.

Sofern genug Munition auf-

gesammelt wurde, schalten

Sie beliebig zwischen Mine,

Elektroblitz, Luftrakete & Co.

durch. Fängt unser Traum-

boot Feuer, ist eine rasche

Dusche am nächsten Wasser-
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Eine Seefahrt, die ist lustig

Spielwitz an Bord: Psygnosis überrascht mit einem 

originellen Segelschiff-Shooter.

Mit freundlichen Grüßen ballern wir eine Breitseite auf die Festung. Links oben im Steuerrad die verfügbaren Waffentypen.

Verringert sich im
Multiplayer-Modus die
Schiffszahl, wird auto-
matisch auf die ver-
bliebenen Kähne
gezoomt.

Wer an Angst vorm Flie-

gen leidet, sollte sich

mal die Risiken einer See-

fahrt vor Augen halten.

Fähren kippen, Eisberge lau-

Papageien-Blaster: Die gefiederten Plagegeister
werfen Bomben, also röstet man sie mit Raketen.

Overboard
ern und selbst Kreuzfahrt-

dampfer mit romantischem

Namen sind nicht vor SOS-

Situationen sicher. Die

Schiffsbewegungen im drolli-

gen Seemanns-Actionspiel

Overboard haben das Zeug,

jeden ehrbaren Reiseveran-

stalter zur Angstschweiß-Ab-

sonderung zu animieren. Ru-

stikal mit Kanonenkugeln

ballernde Piratenpöbel ge-

hören noch zu den harmlose-

ren Hindernissen. Feuer

spuckende Festungen, explo-

dierende Fische, Crew-Mit-

glieder entführende UFOs

und Meeresungeheuer in

Obergegner-Ausmaßen ver-



fall empfehlenswert.

Sonst springt alle paar

Sekunden ein See-

mann vom brennen-

den Kahn, was Lebens-

energie kostet. Durch

rasche Bergung lassen

sich Personal und da-

mit die Vitalitätsreser-

ven retten.

Minirätsel und
Extras
Minimalpuzzles lockern die

sorgfältig designten Levels

auf. Ein Zeppelin-Extra ver-

leiht kurzfristige Flugkünste,

um eine Barriere zu überwin-

den. Versteckte Schatzkisten

und Durchgänge harren der

Entdeckung. Schalter müs-

sen umgelegt werden, damit

sich ein Durchgang öffnet.

Lohnend ist das Einnehmen

von Häfen: Sobald Sie die

Verteidigungsforts ausge-

schaltet und angedockt ha-

ben, wird Ihre Seeräuber-

Flagge gehißt. Verliert Ihr

Schiff sämtliche Lebensener-

gie, beginnt das nächste Le-

ben am zuletzt besuchten ei-

genen Hafen.

Wer sinkt, verliert
Ein auf Action ausgelegter

Mehrspielermodus bietet def-

tiges Schiffeversenken an ei-

nem PC. Bis zu fünf Kapitä-

ne gehen sich im wässerigen

Deathmatch auf zehn Karten

an den Mast. Sämtliche Waf-

fen sind schon da, allerdings

mit knappen Munitionsmen-

gen. Die Grafik zoomt clever

zurück, damit alle Boote

gleichzeitig zu sehen sind.

Der Seemann-Shootout steu-

ert sich am besten mit Side-

winder-Pads, die sich in aus-

reichender Anzahl aneinan-

derstöpseln lassen. 

3D-Karte Pflicht
Drei Außenansichten stehen

zur Wahl, um über die virtuel-

len Wogen zu schippern. Das

Spektrum der Gra-

fikauflösung reicht

von 512 mal 384

bis zu 800 mal 600

Pixeln. Die idyllisch

schimmernden Ge-

wässer bieten ele-

gante Transparenz-

effekte, bei denen

auf Grund gelaufe-

ne Wracks und um-

herwuselnde Fisch-

lein erkennbar sind.

Allerdings ist eine

Direct-3D-kompatible Be-

schleunigerkarte unabding-

bare Voraussetzung, damit

Overboard auf Ihrem PC

vom Stapel läuft. Die gängi-

gen Modelle sind alle wasser-

fest: Karten mit 3Dfx-, S3 Vir-

ge- und Videologic Power

VR-Chips werden ebenso un-

terstützt wie ATI 3D Rage,

3D Blaster, Matrox Mystique

und Millennium II.
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Eine Szene, drei Blickwinkel:
Zwischen diesen Außenansichten
können Sie jederzeit wechseln.

Extrawaffe voraus! Aber passen Sie auf, und schippern
Sie nicht in die Laufbahn des Raketenwerfers.

HL

Minimum
Pentium 90

16 MByte RAM
2fach CD
3D-Karte

Standard
Pentium 133

16 MByte RAM
4fach CD
3D-Karte

Optimum
Pentium 200

32 MByte RAM
8fach CD
3D-Karte

Actionspiel
Fortgeschrittene
Englisch
ca. 100 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Psygnosis
Windows 95
Deutsch
30 bis 125 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

Einer bis fünf (an einem PC)Spieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Gut

Befriedigend

Gut

Gut

Gut

Fein und klein – unser Geheimtip des Monats.

%79

Overboard

Steife
Spielspaß-
Brise
Es gab von der briti-
schen Popcombo
Squeeze mal einen un-

widerstehlichen Ohrwurm-Hit namens
Overboard. Was hat der mit dem gleichna-
migen Psygnosis-Spiel gemeinsam? Nun,
beides sind spritzige, leicht zugängliche
Kleinode, denen Nummer-1-Ehren aber
verwehrt bleiben: Zu gut für den Massen-
geschmack dieser Welt.

Originelles Simpelspiel
Nachdem man sich als Tester meist mit
dürftigen Clones zu Tode genudelter Stan-
dardmaschen langweilen darf, ist so ein
originelles Simpelspiel wie Overboard
erfrischend wie eine Brise auf hoher See.
Die Piraten-Plündertour strotzt nur so 
vor positivem Videospiel-Charme. Wer sich
gerne über die Ideenlosigkeit der Ent-
wickler aufregt, sollte bei diesem Spiel an 
Bord gehen. Das Herumschippern und 
Ballern mit witzigen Extrawaffen sorgt für
klasse Arcade-Feeling auf hoher See.

Neben dem knackigen Schwierigkeitsgrad
stört mich der Hardware-Hunger. Die
Grafik ist nett und liebevoll, aber nur auf
Highend-Systemen genießbar. Overboard
ist das wahrscheinlich unspektakulärste
Spiel der Welt, das eine 3D-Karte zwin-
gend benötigt. Vielleicht sollten wir ein
Spendenkonto aufmachen, damit sich Psy-
gnosis’ PC-Codierer einen Kurs für effi-
zientes Programmieren leisten können…

Heinrich LenhardtAm Ende jeder 
Spielwelt gibt’s Ärger
mit einem 
Endgegner.



Test Action

E r hat zwar keine Arme,

schwingt aber dennoch

eine harte Faust: Die Rede ist

von Rayman. Der Titelheld

des Anfang ’96 veröffent-

lichten Jump-and-runs läßt

auf Knopfdruck seine linke

oder rechte Hand davonsau-

sen, anschließend fliegt sie

schnelle Reflexe und ge-

schicktes Vorgehen gefragt,

stellenweise erinnert das

Programm beinahe an ein

Adventure. Der flinke Hoch-

springer muß zum Weiter-

kommen kleinste Gegen-

stände finden und anboxen

oder auf unscheinbare Ob-

jekte achten, die er durch

Berührung aktiviert.

Levels im Eigenbau
Im Rayman-Editor »Map-

per« erstellen Sie Ihre eige-

nen Levels, im ausführlichen

Handbuch auch Map oder

Karte genannt. Das Pro-

gramm funktioniert recht

einfach: In einer übersichtli-

chen Grafik-Bibliothek fin-

den Sie alle Elemente, die es

im jeweiligen Szenario gibt.

Die kopieren Sie in ihren ei-

genen Level. Anschließend

weisen Sie den Boden-

stückchen, die Rayman be-

treten kann, Attribute zu.

Auf Standardflächen wäre

das die Eigenschaft »hier

passiert nichts besonderes«.

Daneben gibt es spezielle

Fliesen, auf denen der Titel-

held rutscht und schlittert

oder solche, die ihn empor-

schleudern. In die Kategorie

»gefährlich« gehören jene,

die Rayman bei Kontakt ei-

nen Lebenspunkt abziehen

oder ihn kurzerhand in die

Tiefe fallen lassen. 

Gegnerscharen auf
Knopfdruck
Um Gegenstände wie Bonus-

Objekte und Feinde einzu-
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Jump-and-run für Bastelfreunde

Rayman’s World
Nachschub für Rayman-Fans: Neue Missionen samt

Leveleditor laden zu unbegrenztem Hüpf-Vergnügen ein.

Hier geht’s nicht weiter: Ein Totempfahl versperrt den Dschungelweg.

Spiel für
Profis
Technisch ist Rayman’s
World mittlerweile
leicht veraltet. Fans
des kunterbunt ani-

mierten Comic-Hüpfspiels erwartet trotz-
dem einiger Spielspaß. Das liegt daran, daß
die 24 neuen Levels mit ihren Präzisions-
sprüngen selbst Hardcore-Zockern alles
abverlangen. Wer nur gelegentlich einen
Sprung wagt, hat nicht die geringsten
Chancen, den Levelausgang zu erreichen.

Editor für Einsteiger
Andererseits können selbst Einsteiger mit
dem leicht zugänglichen Editor im Hand-
umdrehen das eigene Jump-and-run 
schaffen. Die wichtigsten Elemente finden
sich problemlos, allerdings hätte der Map-
per in Sachen Bedienkomfort durchaus ein
paar Icon-Leisten mehr vertragen. Lang-
fristig nervt es mich aber, daß man den
Level-Grundaufbau und das Plazieren von
Gegnern und Objekten in zwei verschiede-
nen Programmen machen muß. Was leider
komplett fehlt, ist ein Weg, um eigene Gra-
fiksets in das Spiel zu integrieren oder
bestehende zu verändern. Als Geschicklich-
keitsspiel ist Rayman’s World für Normal-
sterbliche nur sehr bedingt zu empfehlen.
Wer sich jedoch mit den Grundzügen des
Spiele-Designs vertraut machen möchte,
findet ein brauchbares Einstiegsprogramm.

Peter Steinlechner

wie ein Bumerang wieder

zurück. Rayman’s World bie-

tet den zahlreichen Fans des

Helden mit der blonden

Haartolle neben neuen Le-

vels auch einen Editor, mit

dem Sie in Heimarbeit neue

Missionen basteln.

Knackige Welten
In Ubi Softs jüngstem

Streich besuchen Sie 24 Le-

vels, die in sechs Welten un-

terteilt sind. Rayman hüpft

durch finstere Höhlensyste-

me, klettert in der Kuchen-

welt über süß gezeichnete

Kalorienbomben oder läßt

sich im Musik-Szenario von

trötenden Blasinstrumenten

durch den Level pusten. In

jeder Mission soll er 100

blaue Bällchen einsacken,

erst dann erscheint das ret-

tende Ende-Schild. 

Schon das Ur-Programm

war dank des hohen Schwie-

rigkeitsgrades auch für Pro-

fis eine Herausforderung.

Rayman’s World geht noch

einen Schritt weiter. Vom

Start weg sind nicht nur

Prallt Rayman mit seinem Antimaterie-Zwilling zusammen, knallt’s.



bauen, wechseln Sie in den

Rayman »Designer«. Der ist

Teil des Spiels, aber statt der

vorgegebenen Karten wählen

Sie die eigenen aus. Ein

Druck mit der Maus-Taste,

und schon können Sie  Ob-

jekte aussuchen und frei in

der Karte verteilen. Über so-

genannte Events verknüpfen

Sie Objekte miteinander.

Dann verschwindet etwa ein

Gegenstand irgendwo im Le-

vel, sobald Rayman über ein

anderes Objekt läuft. Die so

entstandenen Karten dürfen

Sie alle an Freunde weiterge-

Mit dem Designer kommen die Monster und Bonus-Objekte ins Spiel.

Faules Fallobst
Niedlich sieht er ja aus, der kleine Billy,
und sein Kampf gegen das aggressive
Fallobst ist auch unterhaltsam – für
maximal fünf Minuten. Doch dann wird’s
furchtbar öde, denn trotz aller Extras
bleibt das Spielprinzip trist. Für Sechs-
jährige mag’s ja spannend genug sein ,
meinereiner ist aus dem Alter raus.

Martin Deppe

ben – allerdings sind Ihre

Werke ohne Rayman’s World

nicht lauffähig.

Teilweise DOS, teils
aber auch Windows
Rayman nutzt für die neuen

Levels die alte DOS-Grafik-

Engine, der Mapper läuft un-

ter Windows 95. Das Jump-

and-run verweigerte im Test

jede Zusammenarbeit mit

dem Sidewinder-Joypad von

Microsoft. Erst mit einem

normalen Analog-Joypad ließ

sich Rayman zum Hüpfen

und Rennen bewegen.

Der kleine Billy wird von

garstigen Früchten über

Plattformen gehetzt. Um sei-

ne Verfolger auszuschalten,

gräbt das Gör Löcher. Purzelt

ein Bösewicht hinein, muß

Billy ihm nur noch eins mit

dem Hammer überbraten –

und weg ist der Übeltäter.

Das gab’s doch schon mal?

Richtig: Bereits Anfang der

achtziger Jahre erschien das

Jump-and-run Lode Runner.

Was damals aufregend war,

ist bei Drilling Billy nur noch

langweilig. Loch buddeln,

Gegner verdreschen, Punkte

kassieren. Ab und zu finden

Sie Extras, dann dürfen Sie

mit Tennisbällen werfen oder

schneller rennen.
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TestAction

Drilling Billy
Freche Früchtchen prügeln: ein Kinderspiel.

Angriff der Killertomaten

Im Mapper plazieren Sie Bodenfliesen mit besonderen Eigenschaften.

Guck mal, wer da hämmert: Kleinkind-Star Billy in Aktion.

MD

PS

Minimum
Pentium 60

16 MByte RAM
2fach CD

Standard
Pentium 75

16 MByte RAM
2fach CD

Optimum
Pentium 100

16 MByte RAM
4fach CD

Jump-and-run
Profis
Deutsch
ca. 60 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Ubi Soft
DOS/Windows 95
Deutsch
30 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

EinerSpieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Befriedigend

Gut

Befriedigend

Befriedigend

Nicht vorhanden

Neue Profi-Levels und guter Editor.

%64

Rayman’s World

Minimum
486/25

8 MByte RAM
2fach CD

Standard
486/66

16 MByte RAM
4fach CD

Optimum
Pentium 90

16 MByte RAM
4fach CD

Jump-and-run
Einsteiger
Deutsch
ca. 40 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Magic Bytes
MS-DOS
Deutsch
5 bis 20 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

Einer Spieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Ausreichend

Befriedigend

Befriedigend

Mangelhaft

Nicht vorhanden

Öder Lode-Runner-Dünnbrettbohrer.

%32

Drilling Billy



Test Action

B esonders rosig sieht die

Zukunft nicht aus.

Längst hat die Menschheit

die Erde verlassen und frem-

de Planeten besiedelt, Kon-

zerne beherrschen das Schick-

feindliche Maschinen verfol-

gen. Je nach Mission ist die

Maschine mit anderer Be-

waffnung bestückt. Die Stan-

dard-Bordkanone ist wenig

effektiv und läuft in turbulen-

ten Dog-Fights schnell heiß.

Effektiver sind Raketen,

Bomben und vor allem Infra-

rot-Missiles, die sich automa-

tisch auf gegnerische Flug-

körper aufschalten.

Mitten in Metropolis
G-Police lebt vor allem durch

die wunderbar düstere Groß-

stadt-Welt. Slater dreht mit

seinem Havoc über einer le-

bendig dargestellten Endzeit-

Metropole seine Runden.

Gigantische Wolkenkratzer

wechseln sich mit breiten

Straßenzügen ab. Zwischen-

durch versorgt ein kleiner
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Actionspiel in Wolkenkratzer-Schluchten

G-Police
Im Jahr 2097 schickt Sie Psygnosis per Hover-Heli auf

Verbrecherjagd in düstere Mond-Metropolen.

Den Gegner im Fadenkreuz: In wenigen Momenten stürzt
er lodernd in die betonierte Tiefe.

Ich will 
in die Luft
gehen
Passende Hardware
vorausgesetzt, fühlt
man sich in G-Police

direkt in den Vorspann von Blade Runner
versetzt. Beim Flug durch die Wolkenkrat-
zer-Schluchten scheint beinahe schon ver-
schmutzte Großstadt-Luft aus meinem
Computer zu quellen. Dazu kommt eine
spannende Geschichte, die nur wegen der
etwas schwachbrüstigen Videosequenzen
am Klassenprimus Wing Commander 4 vor-
beischrammelt. Die Joystick-Steuerung ist
mir zwar etwas zu empfindlich, aber dafür
kam ich nach kürzester Zeit prima mit der
Tastatur zurecht. Das Radar sollten sich
andere Hersteller mal angucken: So infor-
mativ und trotzdem auch Einsteigern
sofort verständlich hilft sonst kaum ein
anderes Anzeigegerät.

Stabile Häuserzeilen
Allerdings hätte ich mir mehr Abwechslung
in Sachen Fluggerät und Bewaffnung ge-
wünscht. Die Laser, Raketen und Bomben
knallen zwar effektvoll, sind aber nicht 
sonderlich interessant zu bedienen. Schade
auch, daß es zwar viel zu sehen, aber wenig
zum Kaputtmachen gibt. Selbst größere
Bombardements verkraften die Gebäude
spurlos. G-Police mag kein absolutes Mei-
sterwerk sein, gehört wegen der packen-
den Atmosphäre und der perfekten Spiel-
barkeit aber zu den Top-Titeln im Genre.

Peter Steinlechner

Explosion in den Häuserschluchten: Ein Gegner wird zum gigantischen Flammenball.

sal der Leute. Im Actionspiel

G-Police von Psygnosis über-

nehmen Sie auf dem Jupiter-

Mond Callisto die Rolle des

jungen Polizeipiloten Jeff Sla-

ter. Dessen Schwester, eben-

falls bei einer fliegenden Ein-

heit der G-Police, beging

kürzlich Selbstmord – so je-

denfalls die offizielle Version.

Doch Slater mißtraut den Be-

richten: Er tippt auf kriminel-

le Machenschaften in den ei-

genen Reihen und macht

sich daran, das Verbrechen

aufzuklären.

Fliegende Festung
In den düsteren Straßen-

schluchten der Städte, zwi-

schen Betonwüsten und

Lichterfassaden, patrouilliert

die G-Police in ihren Havocs.

Diese fliegenden Festungen

sehen aus wie Hubschrauber

ohne Rotor und werden von

zwei Energiestrahlen voran-

getrieben. Sie können sowohl

senkrecht in die Höhe stei-

gen, als auch in Jet-Manier

Mech-Roboter im Einsatz: Die mit Panzerketten bewehr-
ten Stahlkrieger schießen scharf und zielsicher.



Park die Bewohner mit Luft,

und Casinos oder Motels

locken schon aus der Ferne

mit bunten Farben. Auf dem

Boden fahren futuristische

Autos und halten sogar vor-

schriftsmäßig an den Am-

peln. Dichter Verkehr herr-

scht auch weiter oben, ver-

schiedenste Modelle von 

Hover-Gleitern sausen um

die Häuerblocks. Die Städte

befinden sich in überschau-

baren Energiekäfigen, bereits

nach kurzem Flug stoßen Sie

an diese Barrieren. Durch

Tunnels gelangen Sie in 

andere Bezirke.

Dienst im Gleiter
In 35 Missionen treten Sie

bei der G-Police an. Meist si-

chern Sie Ihre Bodenkolle-

gen aus der Luft, während die

mit Polizeiautos unterwegs

zu Verbrechern sind. Sobald

feindliche Flieger auf dem

Radar auftauchen, werden

Sie per Funk zur Verteidi-

gung aufgerufen und stürzen

sich todesmutig den Geg-

nern entgegen. Spä-

ter sollen Sie als

Vorhut feindliche

Bodenstellungen 

mitsamt Raketen-

werfern und Kampf-

robotern auseinan-

dernehmen. 

Manchmal beginnt

der Dienst eher

langweilig, da Sie

die Zentrale eine

ganze Reihe von

Lastwagen auf 

verbotene Waffen

scannen läßt – erst später

fauchen die Raketen durch

die Luft von Callisto.

Die Missionsbriefings sind

sehr ausführlich. Zwar be-

kommen Sie zur Einweisung

nur karge Texte geboten, aber

in einem kleinen Extra-Fenster

erklärt der Computer genau,

welche Objekte Sie beschüt-

zen oder zerstören sollen. Das

vorbildlich gestaltete Radar

zeigt nicht nur Ihre Flughöhe

und die Position aller wichti-

gen Einheiten, sondern auch

die Richtung, in der Sie das

nächste Missionsziel finden.

Hardware-Hunger
Die Hintergrundgeschichte

erzählen ausführliche und

aufwendig gerenderte Video-

sequenzen, die allerdings

sehr farbarm geraten sind.

Obwohl das Programm auch

ohne 3D-Beschleuniger aus-

kommt, empfehlen wir drin-

gend eine solche Karte. Auf

Rechnern mit der Mindest-

empfehlung Pentium 133

klettert die Bildwiederholrate

selten über 10 – flüssig läuft

G-Police erst ab mindestens

17 Frames pro Sekunde. Als

eines der ersten Spiele über-

haupt unterstützt Psygnosis’

jüngstes Werk auf modernen

Pentium-II-Rechnern den

frisch eingeführten Advan-

ced-Graphics-Port (AGP).

Auf diesen Geräten sehen Sie

mehr Details, größere Explo-

sionen und auf einigen der

Neon-Reklametafeln kurze

Werbefilme für Psygnosis-

Spiele. Das Programm er-

scheint hierzulande komplett

übersetzt, der Hersteller bat

zur Synchronsiation die deut-

schen Stimmen von Clint

Eastwood und Harrison Ford

ans Mikrophon.
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TestAction

In kühlem Blau leuchtet eine gegnerische Landeplattform die Umgebung
aus – die Lichteffekte sind auf schnellen Rechnern vom Feinsten.

Gleich acht Raketen fliegen auf das vorausliegende Zielgebäude zu. PS

Minimum
Pentium 133

16 MByte RAM
8fach CD

Standard
Pentium 166

16 MByte RAM
8fach CD
3D-Karte

Optimum
Pentium II

32 MByte RAM
16-fach CD

AGP-Grafikkarte

Actionspiel
Fortgeschrittene
Deutsch
ca. 100 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Psygnosis
Windows 95
Deutsch
2 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

EinerSpieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Sehr gut

Sehr gut

Gut

Gut

Nicht vorhanden

Action pur für High-End-Hardware.

%83

G-Police

Vom Basislager aus geht es mit einem ganzen 
Bataillon Richtung feindliches Verbrecherkartell.

Ausführlich informiert Sie das Missions-
briefing über Auftrag und Bewaffnung.



Test Action

Es gibt Spielideen, die ver-

schlagen sogar uns die

Sprache. Oder hätten Sie ge-

glaubt, jemals eine Mischung

aus Descent und Echtzeitstra-

tegie präsentiert zu bekom-

men? Telstar macht’s mög-

hier ein Häkchen darauf hin.

Einmal im Visier, hat der Un-

ruhestifter dann Trommel-

feuer aus der Bordkanone

nur wenig entgegenzusetzen.

Bytes zum Bauen

Doch das ist nur die Hälfte

des Spiels. Ab Level 2 sind

Sie in der Lage, Megabyte-

Sammler auszusenden und

mit deren Erträgen Fliegerfa-

briken, Reparaturanlagen

und Aufladepunkte für die

knappe Munition zu bauen.

Da Sie nicht immer überall

sein können, lassen sich Ern-

ter und Kämpfer auch simpel

programmieren – selbstän-

dig schießen können sie aber

nicht. Über Modem oder

Netzwerk darf einer von zwei

Spielern auch selbst in die Rol-

le der Viren schlüpfen.
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Jagen Sie fiese Viren

kreuz und quer durch 

die Systemdateien 

Ihres PCs und vernichten

Sie die Quälgeister per

Feuerknopf.
So sieht Ihr Desktop von der anderen Seite des Bildschirms aus.

MIC

Minimum
Pentium 100

16 MByte
2fach CD
DirectX

Standard
Pentium 166

16 MByte
4fach CD
DirectX

Optimum
Pentium 200 MMX

32 MByte
4fach CD
DirectX

Actionspiel
Für Profis
Englisch
ca. 89 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Telstar
Windows 95
Deutsch
40 bis 320 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

Einer bis zwei (Modem/Netzwerk)Spieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Ausreichend

Ausreichend

Mangelhaft

Ausreichend

Ausreichend

Leider eine vollkommen verschenkte Idee.

%28

Virus

Kein Virus
für Ihre
Festplatte
Da hätte richtig was
draus werden können.
Der Mix aus Strategie

und Taktik, schneller Action und einem 
originellen Szenario hätte Virus das Flair
verleihen können, das Kultspiele umgibt.

Doch über all den guten Vorgaben haben
die Entwickler das Spielprinzip vernachläs-
sigt. Zeit und Raum für koordinierte 
Vorgehensweisen existieren quasi nicht.
Hektisch klickt man sich jeweils dahin,
wo’s gerade brennt, und hofft, daß in der 
Zwischenzeit nicht der letzte Ernter ver-
nichtet wird. Dazu ruckelt die 256-Farben-
grafik selbst auf schnellen Systemen und
vermiest somit auch noch das letzte
bißchen Freude. Ich bin eigentlich ein Fan
spleeniger Spielkonzepte, auch wenn sie
technisch nicht so doll gemacht sind.
Deshalb bin ich über die schlampige Um-
setzung der netten Idee doppelt verär-
gert. Dieser Virus hat, genau wie alle ech-
ten, nichts auf Ihrer Festplatte verloren.

Michael Schnelle

lich, und Schuld an allem ist

wieder mal ein böser Virus.

Achtung: Viren!
Allen Sicherheitsmaßnah-

men zum Trotz

hat sich ein

bösartiger Virus

auf Ihrem PC

eingeschlichen.

Der macht sich

sogleich aggres-

siv an seine

Vermehrung

und versucht,

möglichst viele

Dateien auf der

Festplatte zu in-

fizieren. Doch

zum Glück ha-

ben Sie ein rechnereigenes

Verteidigungssystem, mit

dem Sie den Kampf gegen

die Plagegeister aufnehmen.

In 3D durch den PC
Haben Sie sich in einem Tu-

torial mit der Steuerung des

bewaffneten Virenkillers ver-

traut gemacht, durchfliegen

Sie in einem kleinen 3D-Fen-

ster die »Dateien« Ihres Sy-

stems. Daneben abgebildet

wird das Inhaltsverzeichnis

des Datenträgers, welches als

Landkarte dient. Spüren Sie

eine der Digiplagen auf, weist

Virus
Gib Viren keine Chance

Die Viren wirken ganz schön grimmig.



Magisch schlecht
Auf den ersten Blick scheint
Mageslayer der Fantasy-Zwilling
von Take No Prisoners sein, auf
den zweiten spielt es sich aber
deutlich schlechter. Ständig
drängen sich riesige Monster-
horden um mich, die ich auf die
immergleiche Art fertigmachen
muß. Die Steuerung ist umständ-
licher, die Levels sind weniger
abwechslungsreich. Räumlichkei-
ten und Monster fielen zwar
bunter aus, sind dafür aber lang-
weiliger gestaltet.

Peter Steinlechner Bei Mageslayer sollen Sie

ein Königreich vor bösen

Zauberern retten. Als einer

von vier Charakteren sammeln

Sie Erfahrungspunkte und be-

kommen so immer größere

Mana-Vorräte. Jede Figur be-

herrscht bis zu sechs Zauber-

sprüche. In 30 Levels treffen

Sie auf Gegner wie Kampfz-

werge und Wer-Ratten. Das

Geschehen verfolgen Sie von

oben, besondere Artefakte se-

hen Sie in 3D aus der Nähe.

Wer eine flotte 3D-Karte im

Rechner stecken hat, darf sich

über besonders aufwendige

Lichteffekte freuen.

93

Mageslayer
Schießen Sie sich aus der Vogel-Per-

spektive durch eine Fantasy-Welt.

Raven griff in den Farbtopf und verpaßte den Levels knallige Farben.

PS

Minimum
Pentium 90

16 MByte RAM
2fach CD

Standard
Pentium 166

16 MByte RAM
2fach CD
3D-Karte

Optimum
Pentium 166

16 MByte RAM
4fach CD
3D-Karte

Action
Fortgeschrittene
Deutsch
ca. 100 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Raven Software
Windows 95
Deutsch
102 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk)Spieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Ausreichend

Befriedigend

Befriedigend

Mangelhaft

Befriedigend

Langweilige Isometrie-Fantasy-Action.

%47

Mageslayer



Ganz schön
abgehoben
Wenn ich bei Cryo einen
Wunsch frei hätte, wür-
de ich um ein grundso-
lides Spiel ohne (!) Ex-

perimente bitten – dank der gewohnt fei-
nen Grafiken würde das Ergebnis die Kon-
kurrenz bestimmt locker an die Wand
drücken. Dreams gelingt die Sache mit der
Grafik zwar gut, aber sonst hakt es gele-
gentlich. Die meisten Kreaturen bewegen
sich flüssig, ausgerechnet Duncan reagiert
arg hölzern auf Tastaturbefehle. In man-
chen Gebieten nerven fast ständig irgend-
welche Gegner, andere sind beängstigend
öde. Von dem Helden bin ich auch nicht be-
geistert, der glatzköpfige Muskelprotz in
der lila Badehose ist kein Sympathieträger.

Cryos jüngstes Werk hat auch starken Sei-
ten: Mehr grafische Abwechslung kann ein
Computerspiel eigentlich nicht haben,
ständig gibt es neue Absonderlichkeiten
zu bestaunen. Dreams bietet abwechs-
lungsreiche Unterhaltung mit stellenweise
atemberaubenden Effekten, wirkt aber
spielerisch nicht ganz ausgereift.

Peter Steinlechner

Test Action

Vor Tausenden von Jah-

ren fanden vier Priester

eine Möglichkeit, in die Welt

unserer Träume zu reisen.

Was die geistlichen Herren

nicht ahnten: Viel später

kommt ihrem Geheimnis ein

Faustschlägen wehren, später

greift er zu ausgefeilterem

Kriegsgerät wie Pfeil und Bo-

gen. Außerdem lernt er Zau-

bersprüche und macht sich

unsichtbar, schleudert Feuer-

bälle oder kann sich später

sogar in Gegner hineinver-

setzen und diese einige Zeit

lang kontrollieren.

Unterwegs begegnen Ih-

nen Dutzende von seltsamen

Figuren. Neben Rieseninsek-

ten und sonstigen Monstern

treffen Sie extrem skurrile 

Erscheinungen wie bösartige

Mörder-Clowns.

GameStar Dezember 9794

Bizarre Action-Odyssee

Traumtänzer aufgewacht: Cryo 

entführt Sie in ein außerge-

wöhnliches Abenteuerland voller 

seltsamer Charaktere.

Zwei Rieseninsekten greifen Duncan an.

Kunterbunte Räumlichkeiten: Duncan soll über die beweglichen Plattformen hüpfen.

Verbrecherkartell auf die

Spur. Die kriminelle Bande

hat nichts besseres zu tun, als

sich das fantastische Land zu

eigen zu machen. Nur ein

Held namens Dun-

can, der als Kind

versehentlich dort-

hin geriet, kann

noch helfen. Im

bizarren Action-Ad-

venture Dreams

steuern Sie Duncan

durch die besagte

Traumwelt.

Träumen in
Räumen
Um zur Endabrechnung mit

den Gangstern zu gelangen,

müssen Sie sich durch die

rund hundert Spielabschnitte

arbeiten. Mal genügt es, ein-

fach zum nächsten Abschnitt

zu fliegen. In anderen Fällen

schlagen Sie sich an Gegnern

vorbei, betätigen Schalter

oder suchen verborgene Gän-

ge. Sie können springen,

kämpfen und durch das

bizarre Jenseits fliegen. Sie

dürfen mit einem Surfboard

durch kunterbunte Tunnelsy-

steme flitzen oder sich in dü-

steren Steinebenen mit geg-

nerischen Unholden prü-

geln. Anfangs muß sich

Duncan mit Fußtritten und

PS

Minimum
Pentium 90

16 MByte RAM
4fach CD

Standard
Pentium 166

16 MByte RAM
4fach CD

Optimum
Pentium 166

16 MByte RAM
8fach CD

3Dfx-Karte

Actionspiel
Fortgeschrittene
Deutsch
ca. 100 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Cryo
DOS & Windows 95
Deutsch
90 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

EinerSpieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Gut

Gut

Befriedigend

Befriedigend

Nicht vorhanden

Grafisch aufwendig und ungewöhnlich.
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Dreams

Dreams

Da sieht Superman alt aus: Unser Held fliegt.



Test Action

D as Prinzip von Speed-

boat Attack ist schnell er-

klärt: Am Lenkrad eines

Rennbootes kämpfen Sie auf

diversen Strecken um Punkte

und Meisterschaft. Reicht das

fahrerische Können nicht aus,

helfen eventuell ein paar Sal-

ven aus dem eingebauten

Bord-MG oder zielsuchende

Raketen weiter. Übers Opti-

onsmenü können friedlieben-

de Naturen die Kämpfe jedoch

auch komplett abschalten.

Hilfreiches Treibgut
Futter für die beiden Waffen-

systeme müssen Sie erst mal

auffischen. Patronenkisten Sprungschanze. Ansonsten

herrscht tristes Kurveneiner-

lei. Spannender ist da schon

der Multiplayermodus: Per

Splitscreen, Modem oder

Netzwerk können Wasserrat-

ten Rennen ausfechten oder

eine Art Deathmatch austra-

gen, bei dem das Zerstören

der gegnerischen Pötte im

Vordergrund steht.

GameStar Dezember 9798

Verpaßte Pool Position

Speedboat Attack
Wer die immer gleichen, grauen Asphaltbänder satt hat, darf nun auch auf

tiefblauen Gewässern in einen Geschwindigkeitsrausch fallen.

MG

Minimum
Pentium 90

16 MByte RAM
2fach CD
DirectX

Standard
Pentium 133

16 MByte RAM
4fach CD
DirectX

Optimum
Pentium 166

32 MByte RAM
4fach CD

3Dfx-Karte

Action-Rennspiel
Einsteiger und Fortgeschrittene
Deutsch
ca. 90 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Criterion Studios
Windows 95
Deutsch
5 bis 50 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

Einer bis zwei (an einem PC), bis sechs (Netzwerk)Spieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Befriedigend

Befriedigend

Befriedigend

Ausreichend

Befriedigend

Fade Strecken zerstören gute Ansätze.

%57

Speedboat Attack

Landratten
können
aufatmen
So unverbraucht das
Seeszenario für ein PC-
Rennspiel auch sein

mag – bei Speedboat Attack geht man bald
wieder von Bord. Dabei hätte die entfernt
an Wipeout erinnernde Renn-Schieß-
Mischung durchaus ihre lichten Momente.
Doch im unsäglich langweiligen Strecken-
design säuft der Spielspaß unweigerlich
fast bis auf den Grund ab.

Das ideenlose Layout aller zehn Kurse er-
innert an einen Zwölffingerdarm, das ewig
gleich eintönige Linksrum-rechtsrum
stülpt nicht nur Seekranken prompt den
empfindlichen Magen um. Speedboat Attack
ist zwar keine absolute Katastrophe, zu
einem Rennspiel der Güteklasse A fehlt es
aber an allen Ecken und Enden. Süßwasser-
kapitänen mit Benzin im Blut bleibt nur die
Hoffnung auf Interplays Powerboat Racing.

Michael Galuschka

schwimmen auf dem Was-

ser, sollten aber nicht mit See-

minen, Giftpflanzen oder

ähnlichen Hindernissen ver-

wechselt werden. Ab und an

versperren auch böswillige

Marine-Infanteristen den Weg

zum Nachschub, die Ihnen

ebenso an die Planken wollen

wie Selbstschußanlagen. Ist

es mit Ihrem Kahn nicht

mehr weit her, empfiehlt sich

ein Besuch der festinstal-

lierten Reparaturstationen;

alternativ dazu hilft defensive

Fahrweise, da sich Ihr Schiff-

lein auf wundersame Weise

mit der Zeit von

selbst wieder er-

holt.

Schnarch-
Strecken
Erschreckend we-

nig fiel Criterion

bei den Renn-

modi ein. Neben

Training und

Zeitplantschen

sind drei ver-

schieden schwere Meister-

schaften zu bezwingen. Bei

einer Endplazierung unter

den ersten drei (von insge-

samt sechs) Booten ist der

Sprung in die nächste Liga

geschafft. Insgesamt gibt es

fünf Schiffsmodelle mit un-

terschiedlichen Fähigkeiten

und zehn einschläfernde

Strecken. Die tragen zwar

wohlklingende Namen wie

»Tropisches Paradies«, sind

aber bis auf Unterschiede in

der grafischen Gestaltung 

alle gleich einfallslos: Hier 

eine Abkürzung, dort eine

Große Bojen weisen auf breiten Streckenabschnitten den rechten Weg.

Die Boote sind etwas lieblos gestaltet.
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Familien-Kost
Hercules ist genau das Richtige 
für graue Wintertage –spätestens
nach drei Minuten sind auch 
griesgrämige Mitmenschen bester
Stimmung. Im Hintergrund dudelt
fröhlich die Filmmusik, auf dem
Bildschirm tummelt sich allerlei
lustiges Volk, und das Spiel selbst
unterhält anregend, ohne aufzu-
regen. Auf die Hercules-Läufe in
die Tiefe könnte ich verzichten,
aber was soll’s –Hardcore-Action-
spieler machen eh einen Bogen 
um das Programm.

Peter Steinlechner

Hercules
Jump-and-run mit griechischem Halbgott.

Mit einem mächtigen Schlag zertrümmert Hercules die Säulen.

P assend zum Disney-Film

Hercules, erscheint auch

diesmal das traditionelle

Jump-and-run. Mit wehen-

dem Cape rennt der Sagen-

held durch Wälder und Seen,

springt steile Klippen empor

und hohe Säulen hinunter.

Er sammelt zahlreiche Extras

ein, die nicht nur verlorene

Lebensenergie zurückbrin-

gen, sondern zeitweise auch

sein Schwert zur kräftigen

Superwaffe ausbauen. 

Hercules läuft in einigen

Levels auch in die Tiefe.

Dann können Sie den Hel-

den nicht anhalten, sondern

nur gelegentlich abbremsen

und achtgeben, daß er nicht

mit den zahlreichen Hinder-

nisse zusammenprallt. Lei-

der läßt Disney Sie den Spiel-

stand nicht auf der Festplatte

sichern, sondern verwendet

ein Paßwort-System.

Minimum
Pentium 90

16 MByte RAM
2fach CD

Standard
Pentium 120

16 MByte RAM
2fach CD

Optimum
Pentium 166

16 MByte RAM
4fach CD

Jump-and-run
Einsteiger
Deutsch
ca. 100 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Disney Interactive
Windows 95
Deutsch
46 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

EinerSpieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Gut

Sehr gut

Gut

Befriedigend

Nicht vorhanden

Gute Unterhaltung für die ganze Familie.
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Hercules

PS



Test Action

Währenddessen ändert sich

stets die 3D-Perspektive ein

wenig, so daß durch entdeck-

te Schalter und Regler neue

Möglichkeiten offenbar wer-

den. Richtig flott zoomt und

rotiert Galapagos, wenn Sie ei-

ne 3Dfx-Karte besitzen.

GameStar Dezember 97100

Hindernisparcours für Digi-Spinnen

Das friedlich-innovative Galapagos

beweist, daß gute Ideen im Action-Genre

noch nicht ausgestorben sind.

Kleiner Mendel, was nun? Die Plattform verschwindet binnen Sekunden.

MIC

Minimum
Pentium 90
16 MByte
4fach CD

Standard
Pentium 166

16 MByte
4fach CD

Optimum
Pentium 166

32 MByte
4fach CD

3Dfx

Geschicklichkeit
Fortgeschrittene
Englisch
ca. 90 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Electronic Arts
Windows 95
Englisch
55 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

EinerSpieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Befriedigend

Befriedigend

Befriedigend

Gut

Nicht vorhanden

Originelles Geschicklichkeitsspiel.

%74

Galapagos

Mendel,
paß doch
auf!
Diesen Spruch habe ich
während der Testphase
sicherlich einige hun-

dert Mal gedacht, gesagt und gebrüllt. Es
ist schon wirklich frustrierend, wenn man
geschickt getimt Brücken ausfährt, Bar-
rieren aktiviert und Schalter umlegt – nur
um zu sehen, daß der kleine Held im
falschen Moment in die falsche Richtung
krabbelt und deshalb das Zeitliche segnet.

Doch nach einem kurzen aber heftigen
Grummeln kehrte ich doch stets geduldig
zurück und freute mich über jeden
geschafften Abschnitt. Schade, daß die 3D-
Perspektive schon mal einen Regler unge-
schickt verdeckt. Trotzdem, so viele unter-
schiedliche Emotionen wie mit Mendel habe
ich in letzter Zeit selten in einem Spiel
durchlebt. Mir macht Galapagos tausendmal
mehr Spaß als der x-te 3D-Shooter oder gar
der 2140igste Command&Conquer-Klon.

Michael Schnelle

Dieser Würfel wird in die Tiefe rasen.

A uch den größten Kriegs-

herren unterlaufen bis-

weilen fatale Fehler. Denn ei-

gentlich war Mendel als neue

Superwaffe gedacht. Doch

der kleine kybernetische Or-

ganismus in Spinnenform

erweist sich als äußerst friedli-

cher Geselle. Sie sind Men-

dels Beschützer, der ihm die

Flucht aus den Labors von Ga-

lapagos ermöglichen muß.

Doch seine Schöpfer haben je-

de Menge fiese Fallen instal-

Galapagos

liert, um Ihnen und Mendel

das Leben schwer zu machen.

Schalter weisen 
den Weg
Am Anfang weiß Mendel

noch sehr wenig über seine

Welt. Im ersten Level müssen

Sie ihn auch nur zum Aus-

gang führen, der dummerwei-

se von ein paar Laserbarrieren

versperrt wird. Sie steuern

Mendel dabei nicht direkt,

sondern weisen ihm den

Weg, indem Sie seine Um-

welt über Schalter ma-

nipulieren.

Aus Fehlern 
lernen
Rennt die kleine Spin-

ne mal in eine Ther-

mosperre und stirbt

dabei, wird Sie auto-

matisch am letzten

Speicherpunkt neu er-

schaffen. Dabei sammelt sie

Erfahrung  und merkt sich

einmal begangene Fehler.

Deshalb wird sie beim näch-

sten Mal schon in der Nähe ei-

nes Laserfeldes kehrtmachen

und einen anderen Weg

wählen. So aktivieren Sie

Sperren oder Energiewände,

die Mendel in eine ganz be-

stimmte Richtung dirigieren.

Neue Wege gehen
Sie arbeiten sich durch vier

riesige Welten und hoffen

darauf, nach kniffligen Stellen

einen Save-Punkt zu finden.

Auf der CD-
ROM: Spielbare

Demo

Die Laserbarrieren verwirren Mendel.



Wer braucht das?
Die Monster wirken ganz ordent-
lich. Ansonsten hält sich meine
Begeisterung in Grenzen. Die
eintönigen Levels sind noch lang-
weiliger als die öden Wandtextu-
ren. Schlüssel und Schalter wur-
den von den Entwicklern so gut
versteckt, daß sie regelmäßig
den Spielfluß blockieren und alles
andere als willkommene Heraus-
forderungen darstellen.

Peter Steinlechner
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D as 3D-Actionspiel Chasm

– The Rift läßt Sie in der

Ich-Perspektive 16 Missio-

nen durchkämpfen. Öfters

Chasm – The Rift
3D-Action ohne Hardware-Hunger

Minimum
486DX4/100

16 MByte RAM
2fach CD

Standard
Pentium 100

16 MByte RAM
2fach CD

Optimum
Pentium 133

16 MByte RAM
4fach CD

3D-Action
Einsteiger bis Profis
Deutsch
ca. 100 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Megamedia
DOS
Deutsch
62 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk)Spieler:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Ausreichend

Befriedigend

Gut

Ausreichend

Ausreichend

Technisch überholtes 3D-Actionspiel.

%46

Chasm – The Rift

Angriffslustig wirbelt der Wikinger sein Hackebeilchen.

müssen Sie geschlossene

Türen mit versteckten Schal-

tern öffnen und nach verbor-

genen Toren suchen. Bei voll-

er Ausbaustufe haben Sie die

Wahl zwischen neun Waffen.

Sie treffen im Spielverlauf

auf 20 Monster. Neben Orks

und Zombies begegnen Ih-

nen auch Wikinger sowie ein

Kreissägenblatt-werfender Jo-

ker. Die Gegner basieren auf

detaillierten Polygon-Model-

len. Abgesehen von kleinen

Hügeln sind die Levels flach

und kommen ohne mehrge-

schossige Bauten aus. Das

Programm läuft selbst auf ei-

nem Pentium 100 problem-

los in Super-VGA. PS


