[Test]Alien Breed 3D 2 - The Killing Grounds

Der zweite 3D-Dungeon der englischen Aliens soll angeblich der letzte sein, um so genauer nahm
man es bei Team 17 hier mit dem Feinschliff. Fur die Fans bedeutete das einerseits monatelange

Verzbégerungen der Veroffentlichung, andererseits nun aber auch einen weiteren Meilenstein des
Actiongenres!

Um SpaflReshalber mal mit dem Fazit zu beginnen: Alien Breed 3D Il ist nicht weniger als der wohl
packendste Baller-Kerker am Amiga tUberhaupt, basta. Hier kumuliert das in letzter Zeit weidlich ausgereiste
Konzept in einer nahezu perfekten Mixtur aus fesselnder Atmosphére, phantastischer Spielbarkeit und
bahnbrechender Technik! Kein Wunder, denn die Allianz aus Produzent Andy Clitheroe, den Codern bei
Team 17 und dem Vertrieb Ocean hat das Flehen vieler Amigos erhort und ein Highend-Game geschaffen,
das die Power eines A1200/4000 mit Turbo im Keller gnadenlos ausreist. Besitzer einer AGA-Maschine mit
Speichererweiterung missen dabei allenfalls ein etwas verringertes Tempo in Kauf nehmen, und fir ganzlich
ungetunte A1200er ist sogar eine Spezialversion inkludiert. Diese verzichtet zwar auf etwas Sound, eine
Screenausfillende Sicht der Dinge sowie einige Grafikdetails, ist daflir aber schén schnell und macht vor
allem beim Gameplay keinerlei Kompromisse.

Kompromif3los dirftig dagegen die Hintergroundstory, will sie uns doch weismachen, daf? der Held des
Vorgangers nach getaner Arbeit in einer Rettungskapsel durch das All treibt und vom Rettungskreuzer
"Indomitable" aufgelesen wird - nur um sich dort sofort wieder mit dem aul3erirdischen Gesocks herumbalgen
zu mussen. Denn kaum ist der Schiffbriichige an Bord, dockt auch schon ungefragt ein riesiges
Schlachtschiff der Aliens an, nimmt die Besatzung gefangen und zwingt den mutterseelenallein
zuriickgebliebenen Heroen so erneut in die Rolle des Retters wider Willen. Unglaubwtirdig? Schon, aber als
solides Fundament fur packende Action durchaus ausreichend. Und daf3 Euch die Aktion hier so richtig
packen wird, das durft Ihr uns nun wirklich glauben!
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DER NAVIGATOR

Eine in Amiga-Dungeons nicht alltdgliche Einrichtung ist das Automapping: Beim Alienbraten wird
die Karte automatisch mitgezeichnet, auf Wunsch in den Screen eingeblendet und beliebig gezoomt
oder verschoben. Unter Verwendung der niedrigen Grafikauflosung franst sie allerdings aus.




LICHT & SCHATTEN

Ganz neu ist auch das in Echtzeit berechnete Miteinander von Lichtquellen und Objekten: Schiisse
oder Explosionen leuchten hier dunkle Schéachte aus, Nebelwande oder Wasserbecken scheinen von
innen heraus zu glihen, bewegte Lampen zaubern ein sehenswertes Schattenspiel an Decken und

DIE POLYGONE

Ein Grafiknovum: Sowohl die Waffenhand als auch einige Gegner werden nicht mehr als platte
Bitmaps auf den Screen geklatscht, sondern prasentieren sich als aufwendig texturierte und
beleuchtete 3D-Polygone. Soviel Detailreichtum ist bislang einzigartig im Genre - nicht nur am Amiga!

KILLING GROUNDS

(TEAM 17/OCEAN)
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PREIS
SPEICHERBEDARF 2 MB
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DEUTSCH ANLEITUNG

KILLING GROUNDS
(TEAM 17/OCEAN)
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PREIS
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