m Actionspiel

L) gamestar.de

- Screenshot-Galerie
» Quicklink: 5293

- Infos zum Spiel

—

Bei so genannten Adrenalin-Momenten wechselt Underworld automatisch in die Zeitlupe.

So ein Hai halt locker drei Schuss aus der Harpune aus — eine Haftmine an der Flosse erledigt das Problem deutlich effektiver.

Raider Underworld

Lara Croft geht auf Tauchstation, aber nur im wortlichen
Sinn: Der erste Level des neuen Abenteuers spielt unter Was-
ser und zeigt unsere Lieblingsarchdologin in Topform.

Is wir Lara Croft das letzte Mal

wdhrend einer Prasentation
von Tomb Raider: Underworld
getroffen haben, turnte sie im
verregneten Mittelamerika durch
verfallene Tempel. Irgendwie
scheint die Grabrduberin ein Faib-
le fiir das nasse Element zu ha-
ben, denn im Startlevel des neu-
en Serienteils taucht sie bis auf
den Meeresgrund hinab. Dort er-
kundet sie versunkene Ruinen,
die ihr Vater kurz vor seinem mys-
teriosen Verschwinden entdeck-
te. Doch die malerische Unter-
wasser-ldylle mit wogenden See-
grdsern, vorbei huschenden
Fischschwadrmen und atmospha-
rischen Lichteffekten ist triige-
risch. Hungrige Haie ziehen ihre
Bahn und verteidigen ihr Revier
gegen Eindringlinge. Zum Gliick
hat Lara wie immer gro3kalibrige
Argumentationsverstdrker dabei:
Lasst die Harpune — sozusagen

das unterseeische Aquivalent ei-
ner Spatzenschleuder — die Mee-
resrduber noch vergleichsweise
kalt, genligt eine kleine Haftmine,
um die Tierchen gen Fisch-Him-
mel zu schicken. Ohne die beif3-
wiitigen Wasserbewohner im Na-
cken kann sich Miss Croft nun
ganz der Ruine widmen.

Ratselintensiver
Tauchgang

Bereits am Eingang wartet jedoch
das ndchste Hindernis: Drei run-
de Steinplatten miissen so ge-
dreht werden, dass die Symbole
darauf eine Reihe ergeben. Leich-
ter erkannt als getan, denn bei
zwei der Platten fehlen die Griffe.
Wahrend erfahrene Grabrauber
sich natiirlich sofort auf die Su-
che nach den beiden verlorenen
Stiicken machen, kommt fiir Ein-
steiger ein neues Spielelement
zum Tragen: Wer will, kann sich

Das erste Rdtsel: Wo sind die Griffe fiir die drehbaren Steintafeln versteckt? Eine Karte hilft bei der Suche.

Wissenschaftler vermuten, dass in den noch unerforschten Tiefen des Meeres bis zu 50 Meter grof3e Riesenkraken leben.

im Pausemenii Hinweise zur Lo-
sung des aktuellen Rétsels geben
lassen. In diesem Fall rét die Hilfe-
funktion, Lara soll sich am Mee-
resboden genauer umsehen und
auf leuchtende Quallen achten.
Die halten sich bevorzugt in Tun-
neln und Hohlen auf. Hilfreich ist
bei der Suche nach Hohlrdumen
die neue Karte, die per Sonar ein
Abbild von Laras Umgebung zeich-
net—und zwar ohne stérende Gréa-
ser oder Biische, die den Eingang
zu einer Hohle verdecken konnten.
Nach kurzem Hin- und Herge-
schwimme sind die Griffe gefun-
den und die Tafeln korrekt ver-
dreht. Zeit fiir eine echte Heraus-
forderung, die sich im Hintergrund
auch prompt ankiindigt — mit
einem riesigen Tentakel.

Agil wie Altair
Nach dem mithsamen Erkunden
eines tiberfluteten Tunnelsystems
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hat sich Lara nun eigentlich eine
Verschnaufpause auf dem Trocke-
nen verdient. Doch wie es das
Schicksal (in Gestalt des Levelde-
signers) will, kommt es ganz an-
ders. Kaum steigt die umtriebige
Hobby-Archdologin aus dem Was-
ser hat sich ein ekliger Riesenkra-
ken vor ihr breit gemacht! Zum
Gliick hat das Vieh aber echt we-
nig Grips. Es hat sich ausgerech-
net unter einer mit Stacheln ge-
spickten Plattform niedergelas-
sen, und die ist nur duBerst ober-
flachlich an der Decke befestigt.
Auf dem Weg zu den beiden Ket-
ten, die das Konstrukt in der Luft
halten, muss unsere Heldin an
den Fangarmen des Kraken vor-
bei. Kein Problem fiir eine erfah-
rene Akrobatin wie Lara, zumal
sie sich in der riesigen Hohle nun
deutlich freier bewegen darf als
im Vorgéanger. Das Beklettern von
zerkliifteten Felswanden erinnert

Die Ruinen sind anders als in Legend nicht mehr strikt linear aufgebaut, sondern lassen mehrere Wege zu.
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dabei verbliiffend an die Bewe-
gungsabldufe von Turnerkollege
Altair aus Assassin’s Creed. Dank
dieser neuen Freiheit wird es meist
mehrere Wege zum Ziel geben. Eh-
rensache, dass an besonders
schwer zugdnglichen Stellen wie-
der Schétze versteckt sind, mit de-
nen Sie Boni freischalten kénnen.
Allerdings bleibt abzuwarten, ob
Kletterneulinge dabei nicht ein
wenig die Ubersicht verlieren. Bei
unserer Prasentation war fiir uns
jedenfalls nichtimmer klar ersicht-
lich, wo es weitergeht. Hier muss
Entwickler Crystal Dynamics noch
an der Spielerfiihrung feilen.

Uberleben in Zeitlupe

Fiir unsere Prdsentations-Lara
lduft indes alles glatt ... bis plotz-
lich mitten im Sprung ein hervor-
schieender Tentakel den an-
gepeilten Felssims zerschladgt.
Statt nun wie im direkten Vorgan-
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Da sitzt ein dicker Brocken vor der Tiir: Lara muss wie gewohnt Umwege in Kauf nehmen, wenn sie Bossgegner wie diesen schlecht gelaunten Riesenkraken iiberwinden will.

ger Tomb Raider: Legend eine
Knopfchendriick-Sequenz abzu-
spielen, verlangsamt Underworld
in den so genannten Adrenalin-
Momenten automatisch das Ge-
schehen. Es liegt am Spieler, zu
erkennen, wie er innerhalb der
kurzen Bullet-Time-dhnlichen Se-
quenz aus der Gefahrenzone ent-
kommen kann. In unserem Bei-
spiel hiipft Lara in Zeitlupe, aber
katzengleich iiber die herabbro-
ckelnden Triimmerstiicke zum
rettenden Hohlenausgang. Das
sieht schon jetzt dramatisch aus
und durfte sich auch entspre-
chend spielen. Allerdings droht
hier auch Frustgefahr, wenn man
in den Adrenalin-Momenten par-
tout nicht auf die Lésung kommt
und immer wieder die gleiche Se-
quenz spielen muss. Fair verteilte
Checkpoints sollen die Wut nach
einem Ableben mildern — ob das
gelingt, bleibt abzuwarten.

Foto-Finish

Mehrere Hiipf- und Klettereinla-
gen spdter hat Lara die antiken
Halteketten schliefilich erreicht.
Zwei Schiisse geniigen, um die
Glieder zu zerbrechen und die
tddliche Plattform auf das Mons-
ter heruntersausen zu lassen. Zeit
fiir ein Siegerfoto! Um die Nach-
welt an ihren Abenteuern teilha-
ben zu lassen, hat sich Miss Croft
extra fiir ihr neuestes Abenteuer
eine teure Digicam geleistet: Da-
mit lassen sich entweder hiibsche
Landschaftsaufnahmen machen,
oder man kann den Timer einstel-
len und angeberisch posieren —
zum Beispiel vor einem besiegten
Riesenkraken. Die gesammelten
Fotos diirfen Sie sogar online
stellen. Zum Protzen, als betexte-
te Ansichtskarte oder auch als
Hilferuf an einen Freund: »An die-
ser Stelle hédnge ich fest. Kannst
du helfen?«  Kai Schmitt/ L3
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Heiko Klinge: Laras neues Abenteuer be-
sinnt sich nach dem eher linearen Vorganger
auf die Serien-Urspriinge. Mir geféllts: Weni-
ger Kdmpfe, aber dafiir mehr Klettern, Rét-
seln und Erkunden - und das alles in herrlich
mysteriésen Ruinen. Das kann eigentlich nur
grofBartig werden. Allerdings nur, wenn die
Entwickler das neue Hilfe-System nicht als
Ausrede fiir verschachtelte Labyrinthe und

unlogische Rétsel missbrauchen.

heiko@gaestar.de

Der grote Hai ist der Walhai - ein friedlicher Planktonfresser, der bis zu zwdIf Meter lang wird.
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