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‘Alle Adventures
im Uberblick:
von Zork bis
Metal Gear Solid




ADVENTURE-STAMMBAUM

Der Weg vom ersten Text-Adventure mit rund 30 simplen Befehlen bis hin zur cyberlady
Lara croft und dem Einzelkampfer Solid Snake war lang und vielseitig.

CAN'T BE SERIOUS

Zork war 1977 eine wahre Revolu-
tion und sprengte mit Gber 1 MB
Speicher (fast) jeden Rahmen.

chon immer werden die Men-

SSchen von Geschichten mit
Tiefgang, Abenteuern und der
Suche nach dem Ungewdhnlichen
bzw. dem Ubernatiirlichen ange-
zogen. Ganz egal, ob diese Ele-
mente aus dem Fantasy-, Science-
Fiction- oder Horror-Genre kom-
men. Schon in den friihen 7oer-
Jahren, noch vor dem Beginn des
Zeitalters der Heimcomputer, wer-
den solche Ideen in mehr oder
weniger aussagekraftige Video-
spiele umgesetzt. Entstehungs-
zentren waren vor allem die Uni-
versitdten, die {iber die ersten
Computer verfiigten. Am Anfang
sorgte die Technik fiir einen eng
gesteckten Rahmen, der dem
spielerischen Umfang, den Optio-
nen und der Présentation aus
heutiger Sicht kaum Freiraum
geben konnte. Mit diesen be-
scheidenen Maglichkeiten ent-
standen bereits 1972 die ersten
reinrassigen Text-Adventure: zum
einen Adventure von Willie Crow-
ther und zum anderen Hunt the

Wumpus von Gregory Yob.

Willie Crowther wurde durch

look house_

Kings Quest far den PGjr von IBM.
eine Figur und agiert mit ihr.

das Rollenspiel Dungeon &
Dragons bei der Gestaltung von
Adventure beeinflusst. Ihr durch-
streift als wagemutiger Abenteu-
rer die Wirren eines unterirdi-
schen Hohlensystems und miisst
an die Oberflache mit so vielen
Schétzen zuriickkommen, die ihr
in einer bestimmten Zeit findet.
Bei der Gestaltung des Héhlen-
systems flossen auch die lang-
jahrigen Erfahrungen von Crow-
ther als Hohlenwanderer ein, die
ervor allem in den Mammoth-
Hohlen in Kentucky gesammelt
hat. Beide Spiele wurden auf
einem PDP-1 programmiert, hat-
ten wenige Befehle (Richtungs-
angaben und eine Hand voll Akti-
onsmoglichkeiten) und genossen
an den Universitdten Kultstatus.
Der Grund liegt auf der Hand,
denn durch das APRAnet (Advan-
ced Research Projects Agency
Net; Griindung 1958), dem Vor-
laufer des heutigen Internets, ver-
breiteten sich die beiden Games
tiber das ganze Land und so
streiften Studenten an fast jeder
Hochschule in den USA durch die
"virtuellen Welten” von Crowther
und Yob. Fiir die weitere Entwick-
lung von Adventurespielen waren
dann vor allem Studenten verant-
wortlich. So waren es Dave Leb-

ling und Marc Blank, die 1977

5. it ihrem Game Zork eine
kleine Revolution in der
Spielewelt ausldsten.
Zwar war das Pro-
gramm damals erst zur
Hélfte fertig, doch die
ersten Demoversio-
nen begeisterten
jeden, der in die
virtuelle Welt ein-
stieg. Dadurch
erhielten die
beiden Pro-

! grammierer,
| die damals noch
am MIT (Massa-
chusetts Institute

Zum ersten Mal steuert der Spieler |

of Technology) arbeiteten, von
den Hunderten von Zockern neue
Anregungen, Tipps und Kritik, die
sie in ihre Arbeit einfliefen lie-
fen. Gut zwei Jahre spéter war es
dann so weit: Zork wurde fertig-
gestellt und hatte mit mehr als
einem Megabyte an Speicherplatz
die kiihnsten Erwartungen tiber-
troffen. Mittlerweile hatte auch
der Heimcomputer - Tandys
TRS-80 und der Apple Il waren fiir
Privatpersonen erschwingliche
Rechner - seinen Siegeszug in die
Wohnzimmer der Nation begon-
nen, und so griindeten Lebling
und Blank die Softwarefirma
INFOCOM. Zork bot im Gegensatz
zu anderen Games ein breites
Spektrum an Aktionsmoglichkei-
ten, Interaktion mit anderen Figu-
ren und zahlreiche Aufgaben bzw.
Rétsel. Innerhalb der ersten acht
Monate gingen {iber 6000 Exem-
plare von Zork | tiber den Laden-
tisch. Fiir die damalige Zeit war
das ein regelrechter Top-Seller.
Bereits 1978 verdffentlichte Scott
Adams, ein Kollege der beiden
am MIT, Adventureland, das sich
in den folgenden Jahren rund
10.000 Mal verkauft hat. Ein wei-
terer wichtiger Titel am Ende der
7oer-Jahre war MUD (Multi-User
Dungeon). Dieses 20 Rdume und
zehn Befehle umfassende Adven-
ture war wohl eines der ersten
Mehrspieler-Games (1979). Wie-
derum an einer Universitét pro-
grammiert (von Roy Trubshaw in
Essex), gab es unter den Studen-
ten der Uni kleine Meisterschaf-
ten, wer die meisten Punkte er-
zielt. So kam es, dass Richard
Bartle, ein Kollege von Trubshaw,
die Basiscodes von MUD iiber-
arbeitete und ein weit griéferes
Game (1981) erstellte, das den
Benutzern eine Welt mit iiber 400
Rdumen bescherte. Mit dem
Erfolg der Text-Adventures und
der technischen Entwicklung der
Heimcomputer stiegen auch die
Mdglichkeiten der Programmierer,
ihren Produkten mehr Leben und
vor allem auch ein Gesicht zu
verpassen. Der Begriff Grafik-
Adventure wurde von Ken und
Roberta Williams entwickelt bzw.
entscheidend gepragt, die mit
ihrer Firma On-Line Systems 1980
begannen, das Spiel Mystery
House fiir den Apple Il zu ent-
wickeln: Zum ersten Mal werden
Text und Grafik miteinander ver-

bunden. Im Stile von Agatha
Christie bewegt ihr euch durch
ein Haus, in dem ihr den morderi-
schen Bewohnern geschickt aus-
weichen und dabei die Schatze
des alten Gemduers einheimsen
miisst. Das Game war nicht so
umfangreich wie Zork, jedoch
durch seine grafischen Elemente
ebenfalls eine Sensation. Mit
einem Preis von 24,95 US-Dollar
und 11.000 verkauften Exempla-
ren verdiente On-Line Systems
rund 300.000 Dollar. Mit diesem
Kapital gingen Ken und Roberta
Williams nach Kalifornien, dnder-
ten ihren Firmennamen in Sierra
On-Line und produzierten 20
weitere Titel fiir den Apple II.

Genre-Unterteilungen:




| Bei Zack McKracken fand man endlich das Ben-
\_zin fiir die Kettensdge aus Maniac Mansion.

1983 fragte IBM bei Sierra an, ob
man fiir den neusten Rechner von
Big Blue (IBM) ein Spiel kreieren
konnte, um die Grafik-Power (16
Farben CGA) des PCjr zu prasen-
tieren. Roberta entwickelt so die
nachste Generation der Grafik-
Adventures. Es war nun méglich,
den Protagonisten durch eine
bunte Landschaft zu steuern und
Aktionen auszufiihren. Mit einem
siebenkdpfigen Team und
700.000 Dollar Entwicklungs-
kosten entstand Kings Quest, das
198 verdffentlich wurde. Mit
{iber 2,7 Millionen verkauften
Exemplaren zeigte sich, dass die
Videospielbranche, die noch am
Ende der 7oer-Jahre belichelt
wurde, begann, sich zu einem
ernstzunehmenden Wirtschafts-
zweig zu entwickeln. Neben der
mittlerweile acht Teile umfassen-
den Kings-Quest-Serie program-
mierte Sierra in den folgenden
Jahren Topseller, wie zum Beispiel
die erotischen Abenteuer von Lei-
sure Suit Larry, Space Quest oder
Police Quest. Neben Sierra war es
vor allem Lucasfilm Games (sp&-
ter Lucas Arts), die im Bereich der
Adventure fiir Furore und Innova-
tion sorgten. Maniac Mansion
(1987},\ bei dem zum ersten Mal
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Day of the Tentacle
(1993)

¥

S

\\ Baphomets Fluch
B\

(1996)

Discworld Noir

Mit Maniac Mansion wurde das Adventure-
Monoapol von Sierra gebrochen.

e n s A e mna aaa g
o

espielerfreundliche
Point&Click-Bedienungsober-
fldche verwendet worden ist,
revolutionierte ermeut das Genre.
Auch Sierra {ibernahm diese neue
Idee fiir ihre Abenteuer-Serien,
jedoch war das langjahrige Mono-
pol endgiiltig gebrochen. Lucas
Arts avancierte mit ihren Titeln,
wie Monkey Island oder Indiana
Jones, neben Sierra zu dem wich-
tigsten Softwareunternehmen. In
Zeiten des Kalten Krieges ist
erwdhnenswert, dass auch unse-
re Verwandten in der damaligen
DDR mit dem KC 85/3 einen
Homecomputer besafien, der
unserem C-64 dhnlich war. Durch
lange Recherchen in den Tiefen
der Elektroschrottpressen (Das
nehme ich persénlich! Anm. d.
Red-Ossis) in den neuen Bundes-
landern kam heraus, dass ein
omingser Titel namens Werwolf
1985 die Zocker des sozialisti-
schen Einheitsstaates mit Adven-
turekost versorgt hat. Kommen
wir aber wieder zuriick auf die
Biihne des Westens und der rasch
fortschreitenden Entwicklung der
Technik. Mittlerweile hat der
Amiga die heimischen vier Winde
erobert und auch der PC mausert
sich langsam zu einer Zockerma-

Tomb Rider
(1996)

% Tomb Raider 1l

(1998)
‘E\“ﬁ' Y

1999)

Alone in the Drk

. o

Metal Gear Solid %

schine. Immer
mehr Adventures
kommen auf den Markt,

wobei das Augenmerk nun

auch auf 3D-Elemente, Horror
und immer bessere Grafik gerich-
tet wird. Zu den wichtigsten Titeln
am Anfang der goer-Jahre zéhlen
Alone in the Dark (1993), das er-
ste 3D-Horror-Adventure, The 7th
Guest (1992), der erste Top-Seller,
der exklusiv fiir CD-ROM-Laufwer-
ke erschienen ist, und Day of the
Tentacle (1993), ein Nachfolger
von Maniac Mansion, der in punc-
to Grafik, Sprachaus-
gabe und Prasentati-
on einen neuen Stan-
dard setzte. Diese
drei Titel, die unter-
schiedliche Richtun-
gen innerhalb des

Gateway to Apshai (1984, Epyx) war einer der
\_ ersten Action-Adventure-Titel.

Adventure & Hunt the Wumpus

(1972)

die im
Stil von
Day of the
Tentacle aufge-
macht sind, in den
Hintergrund und wer-
den von den Topsellern
Resident Evil 1, Metal Gear
Solid und Tomb Raider
abgeldst. (Udo L.)

Zork
(1977)

Genres vertreten,

pragen die Zukunft MyStery House
der Adventure. Auf (1981)

der PlayStation ent- H

wickeln sich mit den Kings Quest

Jahren vier unter-
schiedliche Adven-
ture-Varianten her-
aus: 3D-, 2D-, Horror-
und das klassische
Adventure. Dabei
riicken die Klassiker,

.o
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(1992)

Residnt Evil 1

(1996)
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Parasite Eve
(1998)

.

(1999)

. \N ’f'h‘
Resident Evil 3

(1983)

Maniac Mansion
(1987)

The Legend of Zelda
(1991)

The 7th Guest
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Atemberaubend: Im ersten Teil waren es die
riesigen Hohlen, in denen Wasserfdlle mit tosen-
dem Donnern fiir ein Naturereignis sorgten.

Neben der Grafik und den Spielelementen hat
auch die Speicherfunktion im dritten Teil eine
|\ wahre Frischzellenkur erlebt.

TOMB RAIDER I, 1 & 1lI

Cyberlady

| in allen drei Teilen war der T-Rex ein giganti-

| scher Gegner fiir unsere fesche Abenteurerin.
| Nur schweres Kaliber sorgt hier fiir den Sieg.

sorgte fiir neve Dimens:onen in puncto
Medienprdsenz und

Xploder-/Game-Buster-Codes
(Tomb Raider 3)

Is im Sommer 1996 die erste

Demoversion von Tomb Rai-
der in den Redaktionsraumen
der einschldgigen Fachmagazine
eintrudelte, dachte niemand an
den kommenden Siegeszug der
lieblichen Cyberlady Lara Croft.
Das vom britischen Software-
haus Core Design entwickelte
Spielprinzip verband zum ersten
Mal geschickt Adventure, Platt-
form- und 3D-Action-Elemente
miteinander, was dem heimi-
schen Abenteurer eine fast volli-
ge Bewegungsfreiheit in einer
komplexen 3D-Welt ermog-
lichte. Zusammen mit einer
spannenden Hmtergrund

In allen drei Abenteuern
sorgten saubere Renderse-

Dank dem automatischen Ziel-

Lebenslagen auf Feinde ballern.

system kann Lara aus fast allen J

story (Lara war auf der Suche
nach Atlantis), knackigen Rétseln
und zahlreichen Gegnern wurde
ein rundum gelungener Spiel-
spafd geboten. In ihrem zweiten
Abenteuer erhielt Lara einige
neue Fahigkeiten und konnte
von da an Fahrzeuge benutzen,
an speziellen Wanden hochklet-
tern und unter Wasser
kdampfen. Mit dem zwei-
ten Teil riickte Lara
| zudem in den Mittel-
punkt der Medien: Es
gab Interviews und
Covergeschichten in
diversen Frauen-
' | magazinen und das
\ | fesche Madel avan-
cierte zum Filmstar.
Im Musik-Video “Ein
Schwein namens Mén-
ner” der Berliner
Punk Band Die
Arzte und in
diversen Werbe-
spots (Renault,
Brigitte und der
Eigenwerbung) spielt
Lara die Hauptrolle. Mit
diesem Bekanntheitsgrad
war ein dritter Teil zum
Weihnachtsgeschift 1998
die logische Folge. Mit
einer hoheren Aufldsung
(512 X 240 anstatt 384 x
240 Bildpunkte) und
neuen Fahigkeiten,
Waffen und einer Level-
anwahl prasentierte Core
mehr als nur ein Update.

ller/Vertrieb: Core Design/Eidos
Erschienen: Nov. ‘96, Dez. "97 & Nov. 98

pieler: 1 Mehrspielerspal3: entfdllt
pielspal: 84%, 87% & 89%

Fazit: Nicht nur der starke Haupt-
charakter, sondern die interes-
santen Geschichten, die exzel-
lenten Rendersequenzen und die
fast villige Bewegungsfreiheit
bringen die Tomb-Raider-Trilogie
auf den Olymp der Videospiele.
Lara ist der erste virtuelle
Medienstar auch auf3erhalb der
Videospielbranche. (Udo L.)

In jedem der beiden Sequel hat
Lara neue Fdhigkeiten mit auf
den Weg bekommen: Ab dem
dritten Teil kann sie auch durch

ksolche Schachte kriechen.

« 2 Vehikel

o4 Vehikel

Unendlich Speicherkristalle:
8009 720A 0063

Unendlich kleine Medipacks:
8009 7208 0063

Unendlich grofie Medipacks:
8009 7206 0063

Unendlich Magnesiumfackeln:
8009 7204 0063

Unendlich Luft:

8009 8E4E 0708

Unendlich Sprint:

8009 8F28 0078
Indra-Schliissel:

8009 728C 000A

Unendlich Gesundheit
Indien:

8009 6478 03E7
801D 2FC2 03E7
801D B47E 03E7
801D 3C32 03E7
8017 B756 03E7
Siidsee-Inseln:
801D 6E86 03E7
801D C786 03E7
801D ABA2 D3E7
8018 EOFA 03E7
Nevada:

} 801D 659E 03E7
801D FI3E 03E7

801D F66A 03E7
London:

801E 1F8A O3E7
801D 69BA 03E7
801E 2662 D3E7

8019 276A 03E7

Antarktis:

801D 980E 03E7
801D CB4A 03E7
801D 89DA 03E7
801A 5B32 03E7
Laras Anwesen:

801B 9076 03E7

Unendlich Munition

(wenn Waffe vorhanden ist):
Harpune:

8009 8F14 1388
Granatwerfer:

8009 8F1C 1388
Raketenwerfer:

8009 8F18 1388

MP5:

8009 8F20 1388

Desert Eagle:
8009 8F08 1388
Gewehr:

8009 8F10 DA90




ME TAL GEAR SOLID |

Erst im Februar dieses Jah-
res, fast ein halbes Jahr
nach dem Japan-Release, ver-
sorgte Konami die germani-
sche Zockergemeinde mit
ihrem Agententhriller Metal
Gear Solid. Jedoch
schon im Verlauf
des Jahres 1998 [
stieg die Hysterie °
um Solid Snake ins
schier Unermessliche:
So fand man dutzende
inoffizielle Web-Sites im
Internet und eine Demo-
version des Games war
innerhalb weniger Stunden
ausverkauft. Da stellt sich
die Frage: Was hat MGS, das
andere Games nicht haben?
Hideo Kojima, der Vater von
Solid Snake, hat es geschafft,

Cinematisch genial: Die langen
Filmsequenzen bei MGS sorgten
fur spannende Unrerha!tung

von Konami avancierte in allen Belangen zum
aller Zeiten.

ein realistisches Spielfeeling
zu erstellen. Vor allem die
Méglichkeiten von Snake und

. die Intelligenz der Computer-

gegner und deren Verhalten

I spiegelt dies wider: Greift

der Held eine Wache mit

einer laut knatternden

MG an, wird sofort

A J; anderes Wachper-

"Way. sonal alarmiert.

N Benutzt er
hingegen

A einen gekonnten Karate-
L griff, kann Snake sich

unbemerkt weiterbewe-
gen. Die zahlreichen

\ Waffen, zum Beispiel
Sprengstoffe, Blend-

\\ granaten, Raketen-

& werfer und Scharf-

schiitzengewehr,
miissen geschickt

= eingesetzt wer-

Hersteller/Vertrieb: Konami/Kona

Erschienen: Mdrz ‘99
Erhdltlich bei: tiberall erhdltlich
Spieler: 1 MehrspielerspalB3: entfdllt

BA TMAN & ROBIN

Die

it der Umsetzung des
Mvierten Batman-Films
wollte Acclaim alles besser
machen und die maBigen Vor-
gdnger vergessen lassen. Alle
drei Helden, Batman, Robin

des vierten Teils hatte die
mit der Kamerafihrung.

Zocker im Laufe des Abenteu-
ers anwahlbar und verfiigen
liber unterschiedliche Fihig-
keiten und Vehikel. Je nach
Situation tragen die verschie-
denen Attribute entscheidend

Psycho Mantis besiegen:
Diesen sehr schweren Gegner
niederzuringen lasst sich mit
einem recht einfachen Trick
schnell realisieren. Zieht die
Memory-Card aus dem linken

den, um nicht nur mit der
Armee an Wachen fertig zu
werden, sondern auch mit den
acht Zwischengegnern und den
vielféltigen Fallen.

Slot der PlayStation und stop-
selt sie in den rechten hinein.
Hierdurch kann Psycho Mantis
eure linke ,Hirnhalfte" nicht
mehr scannen und ihr habt es
wesentlich leichter.

Fazit: MGS vereint einfach
alles Wiinschenswerte unter
einem Hut: puren Realismus,
der mit knallharter Action und
strategischem Vorgehen
gepaart ist. Dies wird durch die
genialen Grafik- und Sound-
Effekte und durch die cinema-
tische Kamerafiihrung bestens
unterstiitzt. Dariiber hinaus
wird eine Story mit Tiefgang
geboten, die durch die Ent-
scheidung des Zockers be-
einflusst wird. (Udo L.)

Leider hat uns dieser Wachmann
entdeckt und wir machen mit
einem tédlichen Kugelhagel
ndhere Bekanntschaft. )

sten Weg wdbhlen. Ein Hauch von Adrenalin kommt fost uberall auf.

LWer bei MGS bestehen will, muss taktisch vorgehen und nicht den einfach- ‘

im Batcomputer untersucht.
Ferner unterliegen die Auf-
trdge einem strengen Zeitlimit,
das euch neben den zahlrei-
chen Gegnern ganz schién auf
Trab halt.

Fazit: Trotz vielféltiger Mog-
lichkeiten und zahlreicher
Missionen konnte der
schwarze Récher nicht iiber-
zeugen. Die Griinde lagen in

| Realismus: Alle Locations der |
| Filmvorlage wurden fir das

| Game 1:1 ubernommen.

Wi ]

zum Erfolg der Missionen bei.
Dariiber hinaus greifen die
drei auf ein breites Spektrum

und Batgirl, sind fiir den

Wenn ihr auf Mr. Freeze trefft, ent- |
brennt ein harter Kampf, den ihr
mit viel Geschick fiihren misst.

an Waffen und Ausriistung

zuriick. Ausgangspunkt ist das
Batcave, wo ihr euch nicht nur
regeneriert, sondern gefunde-

ne Gegenstande bzw. Hmwelse

der schlechten Kamerafiih-
rung, der damit verbundenen
ungenauen Steuerung und
einer unsauberen Grafik.

(Udo L.)

Hers r(_-.'fé.r/

rtrieb: Prbbé/Atdaim

Erschienen: September ‘98
Spieler: 1 MehrspielerspaR: entfillt
ich bei: iberall erhdltlich




AKUJI

THE HEA

Mit Crystal Dynamics’
erlebt ihr einen

das Wohnzimmer des

Das 3D-Adventure wurde
zundchst als Lara-Killer an-
gekiindigt, dann wegen techni-
scher Probleme als saure Gurke
abgestempelt, um dann doch
respektable 84% Fun-Wertung
einzuheimsen. Grofites Problem

g !a’%(
: P
In den Abgriinden der Hille
kampft ihr gegen alle méglichen
Kreaturen des Bosen.

Immer wieder tauchen Zwischen-

gegner auf, mit denen ihr in
kemer Arena kampft.

TLESS

der euch direkt in
fiihrt.
des Abenteuers ist die dynami-

sche Kamera, die zu oft versagt
und einen guten Uberblick iiber

das Geschehen verwehrt. Nur das

immerwahrende individuelle
Nachjustieren durch den Zocker
sorgte hier fiir Abhilfe. Akuji the
Heartless lief} nicht nur im grafi-
schen Bereich die Muskeln spie-
len, sondern auch
bei der hervor-  #
ragenden
Steue-

Hersteller/Vertrieb: Crystal Dynamics/Eidos

Erschienen: Mdrz '99
Spieler: 1 Mehrspielerspal3: entfdllt
Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich

DEATHTRAP DUNGEON [ | iR

Das blutige
einer

basiert auf
und schickt euch in ein

Land voller Monster.

Fantasy-Altmeister lan Living-
stone, seines Zeichens Chair-
man von Eidos Interactive, liefer-
te nicht nur die Buchvorlage fiir
das derbe Schwertgeplankel,
sondern gestaltete das Unter-
welt-Abenteuer selbst mit. Als
wagemutiges Abenteurerduo
begebt ihr euch in ein Todeslaby-
rinth, um an dessen Ende einen
unermesslichen Schatz einzu-
heimsen. Auf eurem Weg trefft ihr
auf unzdhlige Kreaturen, die von
Orks tiber Trolle bis hin zu feuer-
speienden Drachen reichen.
Durch ein ausgekliigeltes Kampf-
system ist der Nahkampf mit

Schwert und Axt eine realistische
und damit makabere Angelegen-
heit. Bei gut gezielten Treffern
spritzt nicht nur roter Lebenssaft,
sondern sogar diverse Glied-
mafen werden vom Kérper ab-
getrennt. Zusétzlich greift ihr auf
zahlreiche Zauberspriiche und

‘» komplett in Deutsch
* USK-Freigabe ab 16
* 38 Levels ¢

P
AULLED

L Fantasy-Flair.

‘ Die Levels sind authentisch gestaltet worden und vermitteln ein herrliches

A

rung, mit der ihr den Helden
sauber durch die Levels dirigiert.
Dies kommt euch vor allem bei
den zahlreichen Jump&Run-
Einlagen und den deftigen Kamp-
fen mit Geistern, Ddmonen und
anderen Freunden des Teufels
zugute.

Fazit: Wer iiber die kleinen Méan-
gel hinwegsieht, dem wird ein
tadelloses Actionspektakel mit
leichten Ratseln und einer tol-
len Story geboten. Die schauri-
gen Lichteffekte, die detaillierten
Texturen und das saubere Level-
design versetzen euch in eine
Welt des Grauens. (Udo L.)

DD ist nichts fir schwache Gemu-
ter. Blut und abgetrennte Glied- {
mafen gibt es immer wieder. )

Debug-Mode:
Pausiert das Spiel, haltet L2
bzw. R2 gedriickt und gebt

Unverwundbarkeit:

Pausiert das Spiel, haltet L2
bzw. R2 gedriickt und gebt
Folgendes ein: =, =, ¢, A,

sk

Zauberspriiche und Explosionen
werden effektvoll in Szene
gesetzt, was deren Wirkungsgrad
entspricht.

Werdet ihr von mehreren Angrei-
fern gleichzeitig attackiert, helfen
Magie und Rundumschldge.

Artefakte zuriick, um mit Geg-
nern, Fallen und Aufgaben fertig
zu werden.

Fazit: Mit einem hohen Schwie-
rigkeitsgrad und einer nicht

fehlerfreien Kamera werden
Anfanger zu kdmpfen haben.
Dennoch wird einem ein saubere
Mischung aus Abenteuer-,
Kampf- und Rétsel-Elementen

Erschienen: April 9.

Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfdllt
Erhdltlich bei: diberall erhdltlich




Um zu iiberleben, bendtigt ihr den Lebenssaft von
Menschen oder Tieren. Aber auch Blutampullen helfen.

Begebt ihr euch an die Oberfliche, so.'Ife es dunken'
sein, sonst bekommt ihr Energieprobleme.

BLOOD OMEN:

LEGACY OF KAIN

Adventure-Spaf3 fiir

Als

kdmpft ihr euch durch dunkle

Gemdiuer und treibt euch auf

ampire und andere

Geschépfe der Finsternis
haben schon immer die Men-
schen fasziniert und stehen
daher oft im Mittelpunkt von
Biichern, Filmen und Video-
spielen. Mit Blood Omen:
Legacy of Kain beschreitet
Crystal Dynamics diesen Weg
mit einem hohen Grad an Bru-
talitat. Die Seele des dahinge-
schlachteten Lord Kain sinnt
auf Rache und gelangt durch
einen Handel mit dem Nekro-

herum.

manten Mortanius aus dem
Reich der Toten zuriick auf die
Erde. Bei schauriger Musik und
einer Sprachausgabe, die aus
den Tiefen der Hélle stammt,
streift ihr auf der Suche nach
frischem Blut durch die Welt
von Nosgoth. Den roten
Lebenssaft bengtigt ihr auch,
um nicht selbst zu Staub zu
zerfallen. Auf eurem Weg fin-
det ihr Dutzende von Dunge-
ons, alte Tempel und Burgen.
In diesen sammelt ihr unter-

Herste.'fer/Verfrreb Crysta! Dynamics/BMG

Erschienen: Januar 97
Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfillt
Erhdltlich bei: iiberall erhdltlich

ALUNDRA

Ganz im

prdsentiert sich das

Action-Adventure von Matrix.

ie klassischen Action-

Adventure werden immer
weiter vom Markt verdrangt.
Einzig das Bollwerk Alundra
versucht dieser Tendenz zu
widerstehen. Hersteller Matrix
setzte in diesem typisch japa-
nischen Abenteuer absichtlich
auf 16-Bit-Grafik und inves-
tierte die so frei werdenden
Ressourcen in eine ausgereif-
te und spannende Story: Der
Elf Alundra muss gegen den
bosen Damon Melzas kdmp-
fen, der mit seinen finsteren
Wesen die Welt beherrschen
will. Auf der anspruchsvollen

Weltkarte setzt der kleine
Held dafiir sein ganzes
Geschick ein. Da gilt es Rétsel
zu losen, Gegner zu besiegen
und Gegenstdnde einzusam-
meln. Einige Gegenden
erreicht er erst im Laufe der
Zeit, meist wenn er bestimmte
Hilfsmittel gefunden hat. Bei-

« iiber 50 Stunden Spielspal}
+ ausgefeilte Handlung

* einfache Bedienung

» antiquierte Technik

schiedliche Magiespriiche und
Artefakte ein. Mit diesen ver-
wandelt sich Lord Kain in ande-
re Wesen der Nacht. Beispiels-
weise fliegt ihr als Fledermaus
von Ort zu Ort oder werdet zu
einer reienden Bestie in Ge-
stalt eines Werwolfes. Dariiber
hinaus findet ihr zahlreiche
Waffen, mit denen ihr eure
Gegner maltratiert.

Fazit: Blood Omen macht

mit dem schnulzigen
”Prinzessinnen-in-Not-Thema”
Schluss und prasentiert ein
Horror-Spektakel fiir die
Zielgruppe "ab 18 und ilter”.
Wenn der 3D-Nachfolger Soul
Reaver eine dhnlich dichte
Atmosphare vermittelt, diirfen
wir uns auf ein Game der
Extraklasse freuen,

(Gunther H.)

englische Texte
und Sprachousgobe
.Sthwierigkeitsgmd _

Afundm kann als D.reomchaser
aktiv an eigenen oder fremden
Trdumen teilnehmen.

2t ool
spielsweise bendtigt Alundra
zum Schwimmen spezielle
Schuhe. Bei der technischen
Umsetzung hélt sich das
Action-Adventure dezent im

Hier einige Cheats, die ihr
wahrend des Spiels eingeben
miisst.

Blut auffiillen:

<,=,0,0, M4, 2, €.
Xploder-/Game-Buster-Codes
Unendlich Gesundheit:
800A 7DA2 0059

800A 7DAA 0023

800A 7DAC 0023

801C AB44 0059

801D 4FTA 2EF2
Unendlich Blut:

801C AB44 0050

801C AB44 0190

801C AB46 0190
Unendlich Magie:

801C AB4A 0190

801C AB4C 0190

nach oben und unten, so dass ihr

Die Kamera zoomt automatisch ‘
\_immer im Bild seid.

In den Verliesen und Kellergewdl-
ben gibt es zahlreiche Untote, die
\_euch angreifen.

sprochen, ist die Grafik eher
mager und die Dialoge
beschrdnken sich auf einen
deutschen Bildschirmtext.
Dafiir gibt es eine Handlung
im Ubermaf - 50 Stunden
kurzweilige Nettospielzeit
muss man erst einmal ab-
arbeiten.

Fazit: Niedliches 2D-Action-
Adventure in typisch japani-
scher Form mit langer, ausge-
feilter Story. Dafiir sparte der
Hersteller Matrix an der Tech-
nik, die alles andere als zeit-

Hmtergrund Wie schon ange-

gemif is!:_ (Gunther H.)

Erschienen: April 98

Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler




f Durch einen Hebel wird das Wasser
aus dem Raum gepumpt und der
LHGF stirbt ohne Probleme. (RE 1)

Eine

Horror pur: Gerade tretet ihr durch
die Tiir, als euch dieser Zombie
entgegenschwankt. (RE 1)

RIX

Xploder-/Game-Buster-Codes
(Resident Evil 1)
Flammenwerfer:

800C 8784 FFO6
Raketenwerfer:

D0OOC 8784 0001

800C 8784 FFOA

Manche Ratsel sind nur durch das
Verschieben von Gegenstdnden
zu losen. (RE 1)

J

RESIDENT EVIL 1

mit knackigen Rdtseln und derben

fiir den weltweiten

Resident Evil DC sorgt mit einer besseren Grafik, verschiedenen Schwierigkeits-
graden und mehreren Outfits fir neven Schwung in der alten Villa. (RE DC)

it Resident Evil 1 hat Cap-
Mcom ein ganzes Genre re-
gelrecht revolutioniert. Games
wie beispielsweise D oder Alone
in the Dark sind die Vorreiter der
Horror-Adventure auf der Play-
Station: Ein schauriges Ambien-
te und dementsprechend morbi-
de Szenen waren hier geboten.
Resident Evil 1 jedoch steigerte

I l
| Wer mit genetischen Experimen-
| ten Pech hat, wird sich bald so
Lfm Spiegel sehen. (RE 1)

diese zogerlichen Schockeffekte
bis fast ins Unermessliche. Ver-
folgt von einem unbekannten
Wesen rettet sich eine Spezial-
einheit der Polizei in ein verlas-
senes Landhaus. Nachdem sich
die Gruppe getrennt hat, beginnt
der Tanz der Teufel: Blut saugen-
de Zombies, untote Hunde und
andere Schauerwesen verfolgen
euch durch die dunklen Rdume
und Flure der Villa. Nicht nur die
zahlreichen Videosequenzen,
sondern auch die qudlenden
Musikstiicke und die entspre-
chende Grafik lassen den
Adrenalinspiegel hochschief3en.
Die Rétsel sind teilweise recht
happig, sorgen aber dafiir, dass
ihr jeden Raum des alten
Gemaduers besuchen miisst.
Somit werdet ihr fast iiberall ins
Kampfgeschehen verwickelt, das
durch Waffen wie die Pump-Gun
oder den Granatwerfer zum blu-

Unendlich Gesundheit:
300C 51AC 004C
Unendlich Munition fiir
aktuelle Waffe:

1800C 878A OF02
 Unendlich Farbbénder:
800C 8788 042F

Colt Python:

800C 8786 6404

, gepaart
, sind der Garant

tigen Ereignis wird. Resident Evil
1 erfreut sich seither einer
grofien Fangemeinde, die schon
bald eine Fortsetzung forderte.
Fiir die Ubergangszeit hat Cap-
com eine Director’s-Cut-Version
produziert, die neben neuen
spielerischen Features auch eine
bessere Grafik geboten hat. Als
das Sequel im Mai 1998 end-
lich auf den Markt kam,

wurde man mit einer Steige-
rung an grafischen Effekten

und noch markanteren
Schockerlebnissen konfron-
tiert, was sofort die BPjS auf
den Plan rief, Innerhalb

weniger Wochen war

der Nachfolger indi-

ziert. Dennoch ist die
Resident-Evil-1-Reihe

eine der populérsten und erfolg-
reichsten Spieleserien in der
Konsolengeschichte der letzten
Jahre,

Fazit: Die gesamte RE-Serie ist
wirklich nichts fiir schwache
Nerven. Wer sich jedoch in die
diisteren Geméduer hinabwagt
und sich von der spannenden
Stimmung einfangen lasst, wird
bestens bedient. (Gunther H.)

Die Pump-Gun macht es maglich,
die Wdnde mit rotem Saft zu
beflecken. (RE DC)

" Herste L—‘.’,"L"(‘rflf{.‘b: Capcomy/Virgin
Erschienen: Mai ‘96 (November ‘97 RE DC)
SpielspaR: 85% (86% RE DC)

Knutschfleck: Diesen;Biss berfebt spieler: 1 Echaltlich bei: iberall erhaltlich

Chris nur schwer verletzt und be-
\_nétfgt eine Erste-Hilfe-Box. (RE 1)




NIGHTMARE
CREATURES

Die Premiere des franzdsischen Softwareherstellers
war mit dem

alisto versetzt euch in das

London des 19. Jahrhunderts,
das durch die Hollenbrut eines
fanatischen Satanjiingers dem
Tode geweiht ist. Dabei legen
die Franzosen besonderen Wert
auf Action und machen weniger
Aufsehen um grofiartiges Rét-
selraten. Aus einer Third-Person-
Perspektive steuert ihr einen der
beiden Helden durch die diiste-
ren Gassen, Gebdude und Gange
der Kanalisation der englischen
Hauptstadt. Nebelschwaden
umhiillen euch, wenn ihr iiber
Friedhofe schleicht und es mit

Immer wieder miisst ihr euch
mit aggressiven und krdftigen
Zwischenbossen herumschiagen.

ein Erfolg.

Werwdlfen und Zombies zu tun
bekommt. Stellt ihr euch den
Schergen der Finsternis, finden
die Gefechte in klassischem Stil
eines 3D-Beat-"em-Ups statt:
Angespannt und vom Adrenalin
vollgepumpt, umkreist ihr eure
Gegner und schlagt immer wie-
der mit eurer Nahkampfwaffe
oder gekonnten Trittkombinatio-
nen zu. Zur Verteidigung steht
eine Defensivbewegung zur
Verfiigung. Wer jedoch iiber
Granaten oder Munition fiir den
Vorderlader verfiigt, kann die
Biester auch aus sicherer Entfer-
nung abknallen. Interessant und
vor allem hektisch wird es dann,
wenn bis zu drei Feinde auf ein-
mal auf euch eindreschen. Die
Ratsel sind von leichter Natur:
Aktionen, wie zum Beispiel
einen versteckten Schalter
finden, zielgenau eine Spreng-
ladung detonieren lassen oder
einen Geheimbereich finden,
werden selbst Abenteuerneu-
linge nicht sonderlich fordern.

Hersteller/Vertrieb: Kalisto/SCED
Erschienen: Dezember "97

Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfillt
Erhdltlich bei: dberall erhdltlich

ALONE IN THE DARK 2 [

Von Infogrames’
bislang nur den

it dem unglaublichen

Erfolg des ersten Teils, der
als Wegbereiter der 3D-Adven-
ture gilt, war ein Sequel die
logische Folge. Wieder schliipft
ihr in die Rolle des furchtlosen

a ' w%" o
GrofStes Problem bei Alone in the

Dark 2 waren die Kamerafiihrung |
und die Steuerung. )

ist auf der PS

verdffentlicht worden.

Detektivs Edward Carnby. Die
Eltern eines entfiihrten Kindes
sind an euch herangetreten, um
das Mé&del wieder sicher nach
Hause zu bringen. Mit eurer
38er und einer Taschenlampe
im Marschgepdck begebt ihr
euch zur Jack-Villa. Immer mit
eurer Waffe im Anschlag

Wer mit geniigend Kraft bzw. einem sauberen Schwerthieb auf seine
:\Gegner eindrischt, kann diese in zwei Hdlften teilen.

- vy

Fazit: Einfache Ritsel, dafiir aber
dauerndes Gemetzel mit den
Geschopfen der Finsternis
sorgen auch jetzt noch fiir
Spannung vor dem Bildschirm.
Die schaurigen Musikstiicke und

| Kreaturen der Nacht wollen von
\_eurem Lebenssaft trinken.

Im dunklen Keller miisst ihr einen
| alten Dampfkessel zum Loufen
L_bringen.

schleicht ihr durch das dunkle
Gemduer, den grof angelegten
Irrgarten im Park und andere

gruselige Orte. Uberall erwar-
ten euch Rétsel oder aber geist-

die entsprechend diistere Grafik
bescheren ein Ubriges.
(Udo L.)

Jede Menge Cheats, um sich das
Leben in der PAL-Version zu er-
leichtern! Gebt die folgenden
Tastenkombinationen einfach im
Auswahlmentl ein. Ein kurzes Jinglef|
bestatigt die richtige Eingabe. |
Level Select: L1, L1, L2, R1, R1, R2,
Select.

Leben und Items: Gebt zundchst
den Level-Select-Cheat ein und
dann L1, R2, R1, L2, Select.
Cut-Cheat: Gebt erst den Level-
Select-Cheat ein und dann L1, R1,
L2, R, Select.
Play-as-Monster-Cheat: Gebt zuerst
den Level-Select-Cheat ein und
dann L2, R1, L1, R2, L1, R1, Select.

Das coole Passwort, welches die
Cheats quasi ersetzt. Es lautet:
N0, 0,0 By,

lose Zombies, die euch mit
Waffengewalt von eurem Ziel
abbringen wollen. Nicht nur die
gruselige Atmosphére und die
Handhabung der Rétsel, son-
dern vor allem der Kampf und
die vordefinierten Kameraper-
spektiven zeigen, dass AitD
ganz klar als Vorlaufer fiir
Resident Evil 1 gesehen werden
kann. Jedoch fehlte es schon
1996 an einer sauberen Grafik,
einer guten Steuerung und
einer dichteren Atmosphére,
damit AitD 2 auch heute noch
ein Spiel wert ist (Gunther H.)

Hersteller/Vertrie
Erschienen: Juni "96

Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

b Infogrames/Infogrames
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durch Raum und Zeit.

In Discworld 1 bewegt ihr euch mit Hilfe des I-Spaces

einen Film!

gehort mit seinen

ie ist einzigartig im Multiver-
Ssum. Sie ist ein Lapsus in der
Schopfung. Sie ist die Scheiben-
welt, getragen von vier riesigen
Elefanten, die auf dem Riicken
einer gigantischen durchs All
schwimmenden Schildkréte
stehen. Da es sich dabei um eine
Fantasy-Welt handelt, diirfen

Die Adoptivtochter des Todes
Susanne mochte eine roman-
L tische Geschichte zum Lesen.

Hersteller/Vertrie

r—7- e

Wie kriegt der Pannenmagier Geld ins Haus? Er macht

DISCWORLD 1 & 2

Nur wenige Autoren erreichen

doch Terry Pratchett

Scheibenwelt-Biichern ohne

weiteres dazu.

natiirlich auch gewisse Aspekte
nicht fehlen. So auch die Ten-
denz zu Problemen mit Drachen.
Ungliicklicherweise wird Ankh-
Morpork, groBite und ilteste
Stadt auf der Scheibenwelt, von
einem solchen Flammenwerfer
heimgesucht. Einige Leute
bezeichnen die brennenden Hau-
ser zwar als Verbesserung der
urbanen Lebensverhiltnisse,
aber letztendlich braucht Ankh-
Morpork doch einen Helden.
Aber die Metropole erwischt nur
den unféhigen Zauberlehrling
Rincewind, dessen einziges
Talent darin besteht, noch nicht
tot zu sein. Also begibt sich der
Antiheld auf seine vor Witz

Psygnosis/Psygnos

Erschienen: Februar ‘96 & November ‘97

Spieler: 1 Mehrspielerspal: entféllt
Spielspal3: 84% & 84%

BLAZING DRAGONS

Ganz im Stile der Discworld-Abenteuer bringen die
ihre Welt in

Drachenkiinig Feuer und Flam-
me ist [@ngst nicht mehr so
heifbliitig, wie sein Name ver-
heif3t. Deshalb denkt er an sei-
nen Abschied und veranstaltet
ein Turnier, in dem ein Brautigam
fiir seine eigensinnige Tochter
bestimmt werden soll. Nur der
Erfinder Funkel kommt mit ihr
einigermafien aus. Eure Aufgabe

| Nur Funkel kommt mit der eigen-
willigen Prinzessin zurecht.

ist es, dem hellen Képfchen zu
helfen, gegen die vier Ritter der
Tafelrunde zu bestehen. Doch die
sind nicht die einzigen Gegner.
Der Mensch Finstermolch will
unbedingt den Drachenthron und
lasst erst die Prinzessin ent-
fithren und dann seinen schwar-
zen Drachen bei dem Turnier
antreten. Das Turnier wartet mit

sprithende Tour quer iiber die
gesamte Welt und versucht
krampfhaft, das Feuer spucken-
de Ungetiim wieder loszuwer-
den. Knackige Puzzles mit einer
villig eigenen Logik und Gags
am laufenden Band geben dem
Zeichentrick-Adventure seinen
unverwechselbaren Charme.
Auch im zweiten Teil regiert das
Chaos. Diesmal sorgt die Perso-
nifizierung des Todes fiir Aufse-
hen. Der hat ndmlich von seiner
deprimierenden Arbeit die
Schnauze voll und geht erstmal
in Urlaub. Das hat natiirlich die
Folge, dass die Leute zwar ster-

netten Spielchen auf: Beim Cat-
a-pult schiefdt ihr mit Katzen auf
menschliche Soldaten und bei
der Drachenversion des Fingerha-
kelns zerquetschen sich die Kon-
trahenten gegenseitig die Dau-
men. Blazing Dragons lebt von
der Situationskomik. Ebenso wie
die witzigen Dialoge rufen die
schragen Bewegungen der Perso-
nen fast standig ein amiisiertes
Schmunzeln hervor. Das Comic-
Adventure ist komplett vertont,
doch merkt man hin und wieder
Ungereimtheiten zwischen Text
und Mundbewegungen.

ben, aber als Untote auf der Welt
die Straflen unsicher machen.
Und es ist mal wieder der Pan-
nenmagier Rincewind, der das
Dilemma richten soll. Beide Teile
gibt es als komplett deutsche
Version, iibersetzt von Andreas
Brandhorst, der schon die deut-
schen Ausgaben der Scheiben-
welt-Biicher produziert hat.
Rincewind wird die Stimme vom
Star-Synchronsprecher Arne Els-
holz, besser bekannt als Stimme
von Tom Hanks, verliehen. Ein
paar Mangel finden sich nur in
der Grafik. Zwar sind die Figuren
wunderschdn gezeichnet und
animiert, doch fehlen Feinheiten
wie das Parallax-Scrolling, so
dass nur ein minimaler raumli-
cher Eindruck entsteht. Beson-
ders in Discworld 1 sehen die
Personen ziemlich pixelig aus,
wenn sie nahe an den Betrachter
heran kommen - dafiir sind die
Jokes besser.

Fazit: Die schridgen Geschichten
der Scheibenwelt wurden in sehr
schoner Form umgesetzt und
bieten durch die standig auftau-
chenden satirischen Einlagen
lang anhaltenden Spielspaf.
Allerdings solltet ihr vorher ein
paar Scheibenwelt-Biicher lesen,
um mit der hauseigenen Logik
vertraut zu werden. (Raoul B.)

Je skurriler, desto besser: Schrage
| Figuren sorgen fur Pratchett-
L typischen Witz und Charme.

Der gefiirchtete schwarze
Drachen der Menschen ist nicht
einmal echt!

Fazit: Blazing Dragons ist ein
sehr amiisantes Comic-Adven-
ture, das jeden Adventure-Fan
ansprechen diirfte. Allerdings hat
es nicht ganz den Reiz der beiden
Discworld- oder der Baphomets-
Fluch-Teile. (Raoul B.)

g Hersteller/Vertrieb: BMG Intera./BMG Intera.

Erschienen: Oktober ‘96
Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfillt
Erhdltlich bei: Fachhdndler




BAPHOMETS FLUCH 1&2

um den

Detektiv George Stobbart strotzen

geradezu vor

George Stobbart ist so ein typi-
scher US-Tourist, der Europa
in sieben Tagen anschauen will.
Naja, vielleicht nicht ganz so
typisch. Denn als er in Paris in
einem Strafiencafé sitzt, geht
eine Bombe hoch und tétet einen
Gast. Dass George beinahe auch
getdtet wurde, passt ihm liber-
haupt nicht und so macht er sich
eigenstédndig als Detektiv daran,
den als Clown verkleideten Mar-
der zu finden. Auf die Hilfe der

Mitten in Stidomerika muss
George alle Register gegen die
Fanatiker ziehen.

Mit Nicole Collard, die sich bald zu Georges neuer Flamme entwickelt,
schlieB3t er sich alle Nase lang kurz.

Polizei, die den Fall sowieso bald
einstellt, verzichtet er grofziigig.
Relativ bald bekommt er mit,
dass die ganze Geschichte
irgendwie mit dem uralten und
reichen Orden der Tempelritter zu
tun hat, die zur Zeit der Kreuzzii-
ge als Rent-a-Army-Organisation
fiir jeden gutsituierten Adligen in
dessen Auftrag Krieg fithrten. Auf
der Suche nach dem Mérder
streift George durch ganz Europa
und lernt so die Einheimischen
besser kennen, als er es je mit
einem normalen Urlaub geschafft
hdtte. Unterstiitzung erfahrt er
vor allem durch die Fotografin
Nicole Collard, die fiir ein Pariser
Schundblatt arbeitet und mit der
Geschichte ihren Durchbruch
schaffen will. Nebenbei gibt es
noch eine kleine Beziehungskiste
zwischen beiden. Auch im zwei-

OF THE SWORD

Die wohl

die um Kénig Arthur und seine Tafelrunde, die auch

das Adventure von

Der Fast-Ritter Gawain kommt
nach Camelot, um dort sei-
nen Platz an der Tafelrunde ein-
zunehmen. Doch schnell iiber-
schlagen sich die Ereignisse: lhr
iberbringt der Hexe Morgana,
sie ist das bose Element der
Legende, eine Anklageschrift
wegen Hochverrats, die darauf-
hin flieht und ein magisches
Attentat auf Kénig Arthur ver-
iibt. Der kann nur knapp ent-
kommen und beauftragt
Gawain, die Hexe zu stellen und

ist

zum Thema hat.

zu vernichten. Dazu miisst ihr
Morganas Finsterburg finden
und in sie eindringen. Das sich
auf zwei CDs ausbreitende
Grafik-Adventure vermittelt eine

Witz.

ten Teil "Spiegel der Finsternis”
fiihren sie wieder Ermittlungen
durch. Auf der Spur eines Dro-
genhandlers landen sie im fernen
Siidamerika. Hier erfahren sie
etwas Schreckliches: In einer
nahen Maya-Pyramide soll die
Gottheit Tezcatlipoca zum Leben
erweckt werden. Sollte das klap-
pen, steht ein Weltuntergang
bevor, denn der Gott gilt in der
Gegend als das Symbol der Fin-
sternis. In den fantastisch anmu-
tenden Handlungen erwarten
euch viele Ratsel und Puzzles,
die zundchst erst einmal gelést
werden miissen. Die Stories
selbst werden vor allem durch
Gesprache und kurze Zwischen-
sequenzen erzdhlt, an denen sie
stattfinden. Insbesondere Unter-
haltungen haben einen hohen
Stellenwert. Oftmals miisst ihr
ein Gesprdachsthema mehrmals
anschneiden und immer wieder
nachhaken, um aus einer Person
etwas herauszukriegen. Auch
wenn die Gespréache im Normal-
fall viel zu lang sind, garantieren
sie doch eines. Aufgrund der
schragen Persdnlichkeiten vieler
Charaktere bleiben sie immer

ge Dialoge sind ein Markenzei-
chen der beiden Teile. J

SRS —

kurzweilig und sind zumeist recht
witzig. Sdmtliche Dialoge sind
komplett vertont. Die gute Nico
zum Beispiel wird von der eroti-
schen Synchronstimme von Sha-
ron Stone gesprochen. Auch gra-
fisch haben die beiden Zeichen-
trick-Adventures viel zu bieten.
Revolution nutzt dabei Raffines-
sen wie Parallax-Scrolling oder
Geometric Sprites, die die raum-
liche Tiefe (iberzeugend présen-
tieren.

Fazit: Die zwei Krimikomédien
mit einem Touch von Agenten-
thriller sind wunderschén und
kénnen jedem Adventure-Fan
anstandslos empfohlen werden.
(Raoul B.)

Hersteller/Vertrieb: Revolution/Virgin
Erschienen: Oktober ‘96 & November 97
Spieler: 1 Mehrspielerspal: entfillt
SpielspaB3: 80% & 82%

! Der Wichter vor der Hexe Mor-
Lgana fordert euch zum Kampf.

passende mittelalterlich diistere
Atmosphare und wartet mit
allen Klischees, wie Drachen,
Kobolden und Magie, auf. Die
vielen Ratsel lost ihr per Point &

Click. Technisch ist das Spiel gut

gelungen. Die Grafik wirkt zwar

etwas pixlig, ist aber im Grof3en
und Ganzen recht ansehnlich.
Aus den Boxen stromt mittelal-
terliche Musik und die Dialoge
sind komplett vertont. Leider ist
die Handlung mit gerade einmal
geschétzten zehn Stunden viel
zu kurz.

Fazit: Chronicles of the Sword
nimmt sich dem oft bearbeite-
ten Thema in gelungener Form
an, ist jedoch viel zu kurz und
konnte auch technisch noch ein
paar Verbesserungen vertragen.
(Raoul B.)

: Hersteller/Vertrieb: Psygnosis/Psygnosis

Erschienen: Dezember ‘96
Spieler: 1 Mehrspielerspal3: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler
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Der Tempel von Myst ist der
Schlissel zur Losung von Atrus’

U(obfem.

Wir haben Cathrine gefunden und |

| sind nun doppelt motiviert, sie zu
| retten.

MYST & RIVEN

Myst und Riven waren beide

gibt

Was an Myst und Riven
sofort auffillt, sind die

atemberaubenden Grafiken, mit
denen die CDs geradezu
gespickt sind. Aber auch eine
zweite Sache sticht sehr bald
ins Auge: Ihr bewegt euch
grundsétzlich durch nahezu
leere Welten mit gerade einmal
einer Handvoll Personen.
Entsprechend wenige Dialoge
lockern das Geschehen auf.
Letztendlich wird auf die
gesamte Storyline zugunsten
massig vieler Puzzles verzich-
tet. In Myst miisst ihr einem
Schreiberling namens Atrus
helfen, der in einem seiner
magischen Biicher gefangen ist.
Dabei kommt ihr seinen missra-
tenen Sohnen auf die Spur, die

doch niemand

zu, eines der beiden

gekauft zu haben.

das Ganze verantworten miis-
sen. Auch in Riven geht ihr
Atrus wieder zur Hand. Nun
sollt ihr seine verschwundene
Frau Cathrine suchen und den
Schlimmling Ghen fangen.
Selbstredend miissen vorher
erst ein paar knackige Ratsel
geltst werden. Die Losung
derer ist zumeist iiber die
gesamte Welt verstreut, welche
aus einzelnen gerenderten Bil-
dern zusammengesetzt ist. Ab
und zu werden ein paar hoch-
qualitative Videosequenzen
geschickt eingestreut, die vor
allem in Riven gelungen sind.
So gibt es ab und zu ein paar
rasante Fahrten mit diversen
Beférderungsmitteln zu
geniefBen, die einfach ein

e
Hersteller/Vertrieb: Cyan/Acclaim (Myst: Sunsoft,
Erschienen: Oktober ‘96 & Mdiz ‘98
Spieler: 1 Mehrspielerspal: entfdllt
Spielspal3: 69% & 78%

Warps

dreht sich um einen

laufenden Arzt.

enauer gesagt, um dessen

Tochter, die nach dem
Horrortrip in das mit Leichen
iibersdte Krankenhaus geschickt
wird. Nur sie ist in der Lage, den
Arzt zu stellen und noch Schlim-
meres zu verhindern. Doch als
Laura das Hospital betritt, findet

Im Spiegel kann Laura ihr Abbild
bewundern.

sie sich plotzlich in einem mittel-
alterlichen Schloss wieder, und
nun nehmen die Dinge einen
unerwarteten Lauf. D ist ein typi-
sches Grafik-Adventure. Die na-
hezu einzige Figur im gesamten
Spiel ist die Hauptheldin Laura,
die ihr durch die vielen kniffligen

\Houpmugenmerk von Riven.

Augenschmaus sind. Oder ihr
beobachtet Fischsaurier, die
sich auf einem Stein sonnen.
Auf Boxen konnt ihr getrost ver-
zichten: Auier den wenigen
Dialogen hort ihr nur Meeres-
rauschen und sanfte Wind-
gerdusche, Die beiden Grafik-
Adventures schaffen das, was
Generationen von Spielen vor-
her nicht geschafft haben. Sie
vermitteln eine gepflegte Lan-
geweile im positiven Sinne. Sie
vermitteln Ruhe und Ausgegli-
chenheit in ganz besonderer
Form und verpacken den hohen
Anspruch der Puzzles in eine
entspannende Atmosphére, die
wohl am stdrksten nach einem
nervtdtenden Arbeitstag wirkt.

Fakten

Fazit: Riven und Myst sind vor
allem ein Augenschmaus und
geschickt verpacktes Brain-
jogging, aber aufgrund der
sanften Atmosphare eben nur
etwas fiir diejenigen, die diese
Ruhe der beiden Grafik-Adven-
tures auch suchen. (Raoul B.)

Mit einer rasanten Fahrt per

Schwebebahn erreicht ihr andere
Riven-inseln.

| Dreh- und Angelpunkt von Myst
ist ein Tempel mit mehreren Ein-
\und Ausgdngen. )

Den Kampf gegen den Ritter
gewinnt ihr durch Ausweichen.

Nur die schreckhafte Laura kann

ihren Vater stellen.
. i #

Rétsel lotsen sollt. Aufgelockert
wird das Ganze durch 3 CDs
voller Videosequenzen. Doch bei
aller Miihe, die sich Warp gege-
ben hat, grafisch kann D nicht
mit einem Hit wie Riven mithal-
ten. Auf eine Speichermdglich-
keit wurde verzichtet.

Fazit: D {iberzeugt durch den
filmartigen Aufbau, ldsst jedoch
auf Dauer ein wenig an Spiel-
tiefe vermissen. Die fehlende
Speicheroption sollte wohl tiber
diesen Mangel hinwegtau-
schen. (Raoul B.)

Hersteller/Vertrieb: Warp/Acclaim
Erschienen: Juni ‘96

Spieler: 1 Mehrspielerspal: entfllt
Erhdltlich bei: Fachhédndler




Mit fremdartigen Luftschiffen, die nur von Magiern gesteuert werden
kdnnen, erkundet ihr die Gegend um die eigentliche Insel Atlantis.

ATLANTIS

Mit Atlantis wollte die

Softwareschmiede Cryo den

och der Markt machte den

fleiBigen Designern einen
Strich durch die Rechnung. Hin-
tergrund dieses technisch sehr
gelungenen Grafik-Adventures ist
die mythische Insel Atlantis: In
einer fiir dieses Zeitalter fort-
schrittlichen Gesellschaft regiert
eine Kénigin, die alle sieben Jahre
einen vom Volk gewdhlten Prin-
zen zur Seite bekommt. Doch der
Prinzgemahl ist mit einem Mal
verschwunden. Ihr spielt nun den
wagemutigen Seth, der zum

erobern.

Gefolge des Prinzen gehort. Er
macht es sich zur Aufgabe, den
Verschollenen zu finden. Dabei

Das Gesprdch mit der Wache
sollte diese eigentlich beruhigen,

es bewirkt aber dos Gegenteil.

teller/Vertrieb: Cryo/Cryo

Erschienen: Mdrz "99
Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfillt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

ARC OF TIME

eines Journalisten kann ja so

uch in Arc of Time dreht sich
lles um Atlantis. Hier ist das
Reich jedoch schon léngst ver-
sunken. Der Held ist ein Journa-
list namens Richard Kendall, der
urspriinglich nur in der Karibik
nach einem verschollenen Profes-

In einer alten Kirche findet
Richard ein Grab mit Artefakten.

sein...

sor sucht. Doch bald treibt er sich
mit seinem typisch amerikani-
schen Humor iiberall auf der Welt
herum und lasst dabei keine Ar-
tefakte aus. Neben Stonehenge
finden sich die Pyramiden und
die Steinkdpfe auf den Osterin-
seln. Technisch besiedelt Arc of

=

Fakten

Der Zugang zum Palast der Kinigin ist gut bewacht und kann leichter

| betreten als verlassen werden.
N

stobert er unerwartete mystische
Geheimnisse seines Volkes auf.
Atlantis bietet vor allem beein-
druckende Grafiken und eine sehr
eigene Steuerung. So sind auf der
gesamten Welt von Atlantis ein-
zelne Punkte definiert, zwischen
denen sich Seth bewegt. Bei die-

| Als Neu.'mg im Gefolge der
| Kénigin muss sich Seth erst auf

der Haupt
er Hauptinsel zurechtfinden.

. HIHHEL
KT

| Fur Chaos im Wetterbericht sorgt
| eine mysteridse Wettermaschine. |

L e o = B
Time das untere Mittelfeld, die
Grafik wirkt etwas robust und die
musikalische Untermalung ist
ziemlich matt. Dafiir gibt es eng-
lische Sprachausgabe und deut-
sche Untertitel. Gesteuert wird
per Point & Click mit der Maus.

ser Bewegung von einem Punkt
zum nachsten kannt ihr nur
zuschauen. Seid ihr dann ange-
kommen, habt ihr frei drehbares
Blickfeld in alle Richtungen.

Fazit: Atlantis ist ein hiibsches
Adventure mit {iberzeugender
Grafik. Die Handlung ist insge-
samt etwas zu gesprachslastig
und zieht sich ein wenig in die
Lange. Nachteilig ist eigentlich
nur die trage Steuerung, die bei
den eingebauten Geschicklich-
keits- und Reaktionstests eure
Nerven ziemlich auf die Probe
stellt. (Raoul B.)

LAnsehnh‘fhe Zwischensequenzen

erzdhlen viel von der Handlung.

Mitten in der Wiste stoSen wir
ouf diesen seltsamen Kauz.
A\ il e A

Fazit: Aufgrund der vielen Spiel-
orte ist Arc of Time sehr komplex.
Leider verkauft sich das Adven-
ture wegen seiner mageren
Grafik etwas unter Wert.

(Raoul B.)

§ Herstelle

ririeb: Project 2/Acclaim

Erschienen: Februar ‘98
Spieler: 1 MehrspielerspaB3: entfdllt
Erhaltlich bei: Fachhdndler




BROKEN HELIX

onami greift in diesem rassi-
ngn Action-Adventure zu
neuen Mitteln, dem so genannten
4D-Element: Das gesamte Spiel
lduft in Echtzeit ab. In der Person
eines Spezialagenten der Army
schickt man euch in die beriihmt-
beriichtigte Militarbasis Area 51,
um dort mysteridse Vorgédnge
aufzuklaren. Ihr bewegt euren
Helden durch die diisteren Génge
der Basis, interagiert dort mit

THE FIFTH
ELEMENT

ieder einmal zeigt sich,

dass eine teure Filmlizenz
nicht automatisch ein gutes
Game bedeutet. Obwohl Kalisto
auch hier die gleiche Grafik-
Engine wie bei Nightmare Crea-
tures benutzt hat, hdufen sich
bei Luc Bessons Filmumsetzung
die Fehler. Grafik und Sound
sind mager und hinken selbst

0.D.1.

u Beginn des Sci-Fi-Spekta-

kels stehen vier unterschied-
liche Abenteurer zur Wahl. Deren
Aufgabe ist es, ein magisches
Artefakt, die griine Perle, zu fin-
den, mit der ihr eure Heimat vor
dem Untergang bewahrt. Aus-
geriistet mit verschiedenen
Fahigkeiten und einer Waffe,
erkundet ihr die verbotene Zone,
in der die Perle versteckt ist. Bei

MIB

uch der Mega-Erfolg MIB

wurde mit einer Videospiel-
Adaption begliickt. Jedoch wird
wie im Falle von so vielen Film-
umsetzungen das meiste Geld in
die teure Lizenz gesteckt. Das
eigentliche Game bleibt auf der
Strecke, da nur noch ein geringer
Prozentsatz der Finanzmittel
{ibrig geblieben ist. In der Person
von Agent | bzw. Agent K (spater

HARD EDGE

olltet ihr schon lange mal

mit einer Gruppe Terroristen
abrechnen? Dann seid ihr bei
Hard Edge genau richtig. Im Jahre
2046 ist der Togusa-Tower von
einer Bande Terroristen besetzt
worden. Im Resident-Evil-1-Stil
lauft ihr als kampferprobtes Duo
durch die Rdume und Génge des
Wolkenkratzers, immer auf der
Suche nach Geiseln und Mitglie-

s » by
Personen, steuert Roboter und

Form présentiert. Rund 96 Minu-
ten Sprachausgabe befinden sich
auf der CD. Die Synchronstimme
des Helden Jake Burton gehart
Manfred Lehmann, der u.a. auch
Kurt Russell und Bruce Willis syn-

chronisiert. Durch eine (fast) vélli-
ge Bewegungsfreiheit (Springen,
Kriechen und Hangeln inklusive)
bietet Broken Helix knackige
Rétsel, tolle Grafik und knallharte
Kampfe. (Raoul B.)

1 Hersteller/Vertrieb: Konami/Konami

kommuniziert per Funk mit eurem

Vorgesetzten. So bekommt ihr | SPIELOHASS E“F’:"e”‘;’”'{qf"’ﬁ”””,’ ;93 SR
3 . | pleler: enrspielerspals: ential
alle Informationen, die euch Erhdltlich bei: Fachhdndler
andere Menschen oder Aliens
=

geben, immer in gesprochener

der durchschnittlichen Konkur-
renz hinterher. Die schlechte
Kollisionsabfrage und die un-
logische Kamerafiihrung frust-

rieren und der Spieler kommt

eurer Suche begegnen euch
Mutanten, Geister und andere
Ungeheuer, die euch zu heftigen
Kampfen herausfordern. Vernich-
tet ihr die Feinde, winken nicht

auch Agent L) begebt ihr euch
auf die Suche nach illegal einge-
reisten Aliens. Dabei stof3en die
beiden Manner auf eine myste-
riése Serie von Mordfillen und

dern des Terrorkommandos.
Stellt ihr euch dem Feind, so ver-
fiigt ihr tiber eine Hauptwaffe,

diverse Schlag- und Trittkombina-

tionen und Specialmoves, zum

Beispiel einen Salto. Jedoch kann

dadurch immer wieder in
unnotige Schwierigkeiten. Jeder
der 15 Levels bietet ein anderes
Thema. Beispielsweise gilt es,
ein Casino zu untersuchen oder
die Kanalisation von Bio-

Monstern zu befreien. Dabei
schliipft ihr je nach Mission
entweder in die Rolle des leicht
reizbaren Korben oder der
wunderschénen Leeloo.

(Udo L)

| Hersteller/Vertrieb: Kalisto/SCED
Erschienen: November ‘98
Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfdllt

Erhditlich bei: Fachhdndler

nur neue Gegenstande als Beloh-

nung, ihr erhaltet auferdem noch

Erfahrungspunkte. Manche Per-
sonen versorgen euch jedoch
auch mit Informationen oder hel-

fen euch aktiv bei der beschwerli-

chen Suche. Trotz guter Rahmen-
bedingungen (Story, Aktionsmog-
lichkeiten) sorgen eine maBige
Kamerafiihrung und zahlreiche
Grafikfehler fiir einen eher ge-
dampften Spielspaf. (Raoul B.)

)

i Hersteller/Vertrieb: Psygnosis/Psygnosis

Erschienen: November ‘98
Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfillt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

entdecken einen regelrechten
Alienkomplott. Ausgeriistet mit
den bizarren Waffen und dem
exlusiven Agentenequipment der
MIB (Sonnenbrille inklusive) sto-
bert ihr im RE-Stil durch diistere

Locations. Jedoch mit einer
schlechten Steuerung, einer un-
libersichtlichen Kamera und
maRigen Ratseln macht die Jagd
auf AufBerirdische kaum Spaf.
(Udo L.)

Hersteller/Vertrieb: Gremlin/Funsoft
Erschienen: Juli ‘98
 spieler: 1 Mehrspielerspal: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

durch tiberlegtes Vorgehen so
mancher Kampf leicht umgangen
werden. Bei den zahlreichen
knackigen Ratseln hilft euch vor
allem die sehr gute Auto-Map,

verliert. Erfreulicherweise wurde
hier auf ein langwieriges Try-and-
Error-System verzichtet und es
geniigt, wenn sich der betreffen-
de Gegenstand in eurem Inventar
befindet. (Udo L.)

Hersteller/Vertrieb: Sunsoft/Interplay
Erschienen: April '99
l Spieler: 1 Mehrspielerspal3: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler




NINJA

it gut drei Jahren Produk-

tionszeit hat der schwarze
Kémpfer einige Federn lassen
miissen und erscheint leider in
keinem zeitgemafien Outfit auf
der virtuellen Biihne. Als gut
geriisteter Einzelkdmpfer tretet
ihr gegen den Herrn der Finster-
nis und dessen Schergen an. Mit
zahlreichen Schlag- und Tritt-
kombinationen, Wurfmessern

THENOTE

st jeder Kassenkniiller muss

friiher oder spéter einen Ab-
klatsch bzw. eine Parodie iiber
sich ergehen lassen. Davor bleibt
auch Capcoms Horror-Schocker
Resident Evil 1 nicht verschont
und muss so manche billige
Kopie erdulden. Bei The Note ver-
korpert ihr den jungen, aber
wissbegierigen Reporter einer
Schiilerzeitung. Mit ihm begebt

ihr euch in eine verlassene Villa,

OVERBLOOD

6llig verwirrt und ohne Orien-

tierung erwacht ihr aus dem
Kalteschlaf. Was ist passiert? Wo
seid ihr? Wer seid ihr? Fragen
{iber Fragen, die ihr wéhrend
eurer Erkundungsreise durch ein
komplexes Laborsystem beant-
wortet bekommt. Ein Killervirus
hat die meisten der Angestellten
getodtet bzw. in blutgierige Zom-
bies verwandelt. Ihr denkt nur

UIMEBIG TS

ADVENTURE

uf dem Planeten Twinsun,

der mitten zwischen zwei
Sonnen liegt, ist nicht alles
eitel Sonnenschein. Auf ihm
leben vier intelligente Rassen,
die friedlich miteinander
leben wiirden, wenn da nicht
dieser bosartige Diktator
wiére. Der knuddelige Twinsen

einer ganzen Reihe von angriffs- -

stande und Geld, mit dem ihr in
einem Geschaft neue Ausriistung
kauft. Das Hauptaugenmerk liegt
ganz klar im Kampf, da der Weg
durch die jeweiligen Levels vor-
gegeben ist und es keine Ver-
2vieigurigern gib

fe euchindle _im Zweikampf. (Udo L)

Irre treiben. So bewegt ihr euch
von einem Kriegsschauplatz zum
ndchsten. Ferner tretet ihr in
jedem vierten Level gegen einen
Dé@monen an und stellt euch am
Schluss dem Herrn der Finsternis

)

und Ninja-Magie ausgestattet, 7 ‘_/ 7, =
reist ihr durch Walder, Schluch- .
ten und Festungsanlagen. Im
weiteren Verlauf erhaltet ihr neue
Zauberspriiche, findet Gegen-

Hersteller/Vert
Erschienen: Oktober "98
§ Spieler: 1 Mehrspielerspal3: entfdllt
W Erhdltlich bei: Fachhdndler

Core Design/Fidos

lustigen Wesen gegeniiber. In der
Ego-Perspektive erforscht ihr
jeden Raum des alten Geméuers
und findet dabei wichtige Ausriis-
tungsgegenstande und Munition
fiir eure Waffen. Auterdem trefft
ihr auf verschiedene Personen,

B v

y o

b I

in der ihr ein entfiihrtes Madchen &
vermutet. Dabei stof3t ihr auf das
Treiben einer okkulten Gemein- : i |
schaft und seht euch plétzlich | (/B

die euch bei den Rétseln mehr

oder weniger behilflich sind. The
Note ist nur ein ganz billiger
Abklatsch von Resident Evil 1, der
durch eine méBige Grafik und
umsténdliche Bedienung recht

__negativauffallt. (UdoL)

B Hersteller/Vertrieb: k.A./k.A.
Erschienen: Januar ‘98

Spieler: 1 MehrspielerspaB3: entfdllt
il Erhdltlich bei: Fachhdndler

diversen Aufgaben ldst, sondern
ihr habt auch die Maglichkeit,
euch in das Computersystem ein-
zuloggen. Hier iibernehmt ihr die
Kontrolle {iber Roboter und erle-
digt aus sicherer Entfernung so

noch an Flucht und versucht so
schnell wie moglich das konter-
minierte Areal zu verlassen. Fiir
diese Aufgabe stehen euch nicht
nur zahlreiche Fahigkeiten zur
Verfiigung, mit denen ihr die

manche gefghrliche Aufgabe.

Resident-Evil-1-Fans, die es
verschmerzen kinnen, nicht
eimerweise Blut zu sehen,
werden hier ihre wahre Freude
haben. (Raoul B.)

Wl Hersteller/Vertrieb: Riverhillsoft/Electronic Arts
=8 Erschienen: Juni 97
i Spieler: 1 MehrspielerspaB: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler

R R T T RN

oder er schleicht sich vorbei
oder er rennt schlicht und
ergreifend davon. Das nied-
liche und dennoch nicht ganz
einfache Action-Adventure
erfreut jeden Liebhaber allein

Ich suche ein ju
wird wvon
eskortiorl

schon durch die herzerwar-
mende Grafik und die span-
nende Geschichte. So kann
LBA auch noch aus heutiger
Sicht iberzeugen. Einfach

goldig! (Raoul B.)

stemmt sich als einziger (
gegen das System. Den Solda-
ten des Herrschers begegnet
er auf drei Varianten: Entwe-
der greift Twinsen mutig an,

Hersteller/Vertrieb: Adeline/Electronic Arts
Erschienen: Mai ‘97

l Spieler: 1 Mehrspielerspali: entfdllt
Erhdltlich bei: Fachhdndler
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