LaBt die Vektoren
sausen!

[ &g 3D-Vektor-Grafik heiBt das Zauberwort,
das rasante Actionspiele und wirklich-
keitsgetreue Simulationen verspricht.

Doch was steckt wirklich dahinter?

AuBerirdische Panzerschlacht im ewigen Eis: »Arcticfox«

er ein dreidimensio-
nales Spiel pro-
grammieren will, hat

das Problem der grafischen
Darstellung auf dem Bild-
schirm. Die einfachste Mog-
lichkeit, dreidimensionale
Cebilde auf den Computer-
Schirm zu bringen, ist die 3D-
Vektor-Grafik. Der Compu-
ter behandelt die Gebilde
dabel, als ob sie aus einem
Drahtgitter bestehen wiir-
den. So sind die Kanten des
Objekts sichtbar, die Fla-
chen sind jedoch durchsich-
tig, so daB man durch die
Gegenstande durchsehen
kann.

Vor kurzem sind nun zwei
Actionspiele erschienen, die
sich dieser Grafikform be-
dienen. In beiden Fallen
mub eine Invasion auBerirdi-
scher Lebewesen abge-
wehrt werden.

Bei»Arcticfox« von Electro-
nic Arts haben sich die ET's
in der Antarktis angesiedelt.
Dort bauen sie riesige Tiir-
me mit Luftumwandlern auf,
die unsere Atmpsphére in
ein Methan/Ammoniak-Ge-
misch verwandeln sollen. Sie
haben sich in einem kuppel-
formigen Kraftfeld verbor-
gen, durch das die Bewoh-
ner der Erde nur ein einziges
Fahrzeug schleusen kénnen:
Den Arcticfox, ein 38Ton-
nen-Panzer, der speziell fiir
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eisige Einsédtze konstruiert
wurde.
Mit verschiedenen Waf-

fen- und Tagmte%!]Lm

machen Sie sich nun auf
Weg, um die Luftumwandler
und das Hauptquartier der
AuBerirdischen zu vernich-
ten. Dabei miissen Sie unter
anderem auf das Geldande
Riicksicht nehmen, denn Thr
Panzer konnte im Tiefschnee
versinken oder gar in eine
Cletscherspalte fallen.
Wildes Ballern ist bei Arc-
ticfox fehl am Platze, viel-
mehr ist strategisches Vorge-
hen gefragt. Sie miissen dem
Feind den Nachschub ab-
schneiden, Kommunika-
tionsverbindungen  unter-
brechen und stets entschei-
den, welche Ziele im Augen-
blick - am wichtigsten sind.
Da die Verteilung aller Ge-
bdude stets gleich bleibt,
konnen Sie verschiedene
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Strategien erproben und
sich so langsam eine Taktik
iiberlegen, die Sie zum
Hauptquartier fiihrt.

Mehr auf Action ausgelegt
ist »Starglider« von Rainbird.
Der Planet Novenia ist von
den bosen Egrons iiberfal-
len worden, die ihre Raum-
schiffe als Starglider (riesige
Voégel, die durch Novenias

trieb bendtigen, denn die er-
halt man in einem kompli-
zierten Flugmandver, bei
dem man die unterirdischen
Stromleitungen Novenias an-
zapft.

Auch hier gibt es viele ver-
schiedene Gegner, die ver-
nichtet werden  sollen.
Hauptziel ist es aber, das
Flaggschiff der Egrons na-
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Mit Museumsstiick gegen feindliche Invasoren: »Starglider«

Sonnengystem streifen) ver-
kleidet haben. So konnten
sie dasim All installierte Ver-
2system der Nove-
nianer uberlisten. Die Nove-
nianer waren nun verloren,
wenn es da nicht ein altes
Museumsstiick, den AGAV,
gédbe. Sie schwingen sich in
diesen Planetengleiter und
versuchen, den Planeten zu
retten.

Thr AGAV kann einige Me-
ter iber der Planetenober-
flache mit der wahnsinnigen
Geschwindigkeit von 2500
urads (was immer das sein
mag...) dahinjagen, ist mit ei-
ner Laserkanone und zwei
Raketen bestiickt. Nach-
schub in Form von Energie
fiir die Kanone und neuen
Raketen sowie neue »Power«
fiir die Schutzschilde gibt es
in speziellen Hangars. Kom-
plizierter wird es, wenn Sie
neue Energie fiir Thren An-
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mens »Starglider One« abzu-
schieRen.

Das gemeinsame Merk-
mal der beiden Spiele, die
3D-Vektor-Grafik, erweist
sich aber auch alsderen Pro-
blem. In beiden Fallen istdie
grafische Ausfiihrung nur
sehr unbefriedigend, da
sehr langsam. Die Angreifer
bewegen sich nur sehr ruck-
artig iiber den Schirm. Das
macht gerade beim Zielen
Schwierigkeiten. Im wahr-
sten Sinne des Wortes hat
man hier also gebremsten
SpielspaB.

Beim Sound tut sich Arctic-
fox auch etwas schwer, da
iiberhaupt keine Musik und
nur ein paar mittelmaBige
Explosionseffekte zu horen
sind. Bei Starglider ist da
schon etwas mehr los, da ei-
ne »fetzige« Titelmusik den
Spieler begriift; die Effekte
sind dann aber auch nur
durchschnittlich.

Allesin allem muB man bei
beiden Programmen sagen:
schade drum. Tolle Ideen
scheitern an einer mittelma-
Bigen Ausfithrung. Deswe-
gen empfehlen wir beide
Spiele nur den Strategen un-
ter unseren Lesern.

Action-Liebhaber werden
nicht auf ihre Kosten kom-

men.
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