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Irgendwﬂe muf Lara in das Flugzeug gelangen um nach ihremiAus-  Wenn LaraiCroft die briichigen Ziegel auf dem Dach des Opernhauses
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Is vor ungefahr einem Jahr in
ATomb Raider eine hiibsche

Heldin namens Lara Croft ihr
Debiit feierte, ahnten wohl nicht
mal ihre Erfinder, welch ein Kult
sich in kiirzester Zeit um diese Poly-
gon-Powerfrau entwickeln wiirde.
Es soll sogar Stimmen gegeben ha-
ben, die es fir falsch hielten, die
Hauptrolle eines Action-Adventures
weiblich zu besetzen. Mittlerweile
sind diese Kritiker verstummt, und
eine Reihe von Leuten hat inzwi-
schen kapiert, dafd man mit Lara
kraftig Kohle machen kann. So ab-
solvierte Miss Croft bereits Gastauf-
tritte auf Konzerten der geschafts-
tiichtigen Popgruppe U2 und wurde
in diversen Blattern der Regenbo-
genpresse als Konkurrentin von le-
benden Supermodels wie Claudia
Schiffer oder Naomi Campbell hoch-
stilisiert. Ein ganz besonderes Kor-
perpflege-Erlebnis verspricht das
Lara Croft-Duschgel, und erst kiirz-

T 'uberquert— bedeutet jeder-falsche Schritt das‘Aus:

= -Tomb Rafder-war zu-Beginn-lediglich ein-Action-Adventure mit
einer Welbllchén Hauptfigur. Tomb Raider 2 tragt nun schon
den Untertitel,;Starring--ara Croft*=
* gen Jahres hat es Core Designs Varzeigeheldin zum Medien-
~=y==stargebracht;-und-derRuhmrist-ihrnicht-schlecht bekommen:-In
|hrem Zweiten Abenteuer zeigt sie erst so richtig, was in ihr steckt...

im Verlaufeines einzi-

lich widmete Eidos der smarten
Tomb Raider-Heldin sogar eine Aus-
stellung, auf der Kiinstler ihre von
Lara Croft inspirierten Werke der
Offentlichkeit prasentieren konn-
ten. Angesichts dieses Rummels ist
es fast schon ein Wunder, dafd die
Hollywood-Vermarktung der scho-
nen Britin immer noch auf sich war-
ten laRt.

Trotzdem kann man den Lara Croft-
Kult wohl nicht ausschlieBlich als
eine geschickt eingefadelte Marke-
ting-Kampagne erklaren, denn das
von Lara verkdrperte Frauenbild
scheint irgendwie den Nerv der Zeit
zu treffen: Sicherlich fiihlen sich
méannliche Computerspieler durch
Laras weibliche Formen angespro-
chen, aber es gab im Vorfeld schon
eine Reihe anderer Pixel- bzw. Poly-
gon-Frauen, denen es nicht gelang,
auch nur annahernd den gleichen
Kultstatus zu erreichen: Auch
Larrys Gespielinnen geizen wahrlich




Lara, sei wachsam: Auch von hinten kénnen jederzeit Angreifer auf-
tauchen und Dir schnell ein unriihmliches Ende bereiten.

VERGLEICH

Gegentiber seinem Vor-
génger bietet Tomb Rai-
der 2 optimierte Tech-
nik und ein actionlastigeres, aus-
gewogeneres Gameplay, wéhrend
es Ecstatica 2 neben der grof3eren
Spieltiefe auch den interessanteren
Hauptcharakter voraus hat. Der
Tomb Raider-Klon Excalibur 2555
AD kann es weder technisch noch
spielerisch mit den Vergleichspro-
grammen aufnehmen.

Tomb Raider ....
Ecstatica 2
Excalibur 2555 AD

nicht mit Rundungen, entwickeln
aber wenig eigenes Profil, wahrend
Jintelligente” Heldinnen wie Laura
Bow oder Emily Hartwood oft recht
blaustrumpfmaRig daherkommen.
Lara Croft hingegen verbindet kor-
perliche Attraktivitdt mit Grips,
Sportlichkeit und Durchsetzungs-
vermdgen — eine Mischung, die auf
Frauen und Manner gleichermalRen
anziehend wirkt.

Mythische Dimensionen

Der ganz besondere Reiz der Lara
Croft-Spiele liegt aber nicht aus-
schlieRlich in der Hauptdarstellerin
selbst begriindet, sondern auch in
den Schauplatzen, an denen sie ih-
re Abenteuer besteht. Verschlug es
Lara zundachst in mayanische Tem-
pelbauten, alte Klostergemauer und
schlieRlich sogar ins sagenhafte At-
lantis, so unternimmt sie diesmal
Abstecher an die Chinesische Mau-
er, nach Venedig und ins tibetani-

sche Hochland. All diesen Locations
ist gemeinsam, daf? sie seit alters
her auf die meisten Menschen eine
ungeheure Faszination ausiiben,
weil sie auf der Welt ganz einfach
einmalig sind oder weil man sie mit
ratselhaften Legenden assoziiert.
Diesmal dreht sich fiir Lara alles um
den geheimnisvollen Dolch von Xi-
an, der seinem Besitzer zu lber-
menschlichen Fahigkeiten verhelfen
kann. Bis vor kurzem war das wert-
volle Stiick sicher in einem gehei-
men Versteck an der Chinesischen
Mauer untergebracht, doch nun ha-
ben sich (ble Schurken seiner
beméchtigt. Natirlich setzt die edle
Lara alles daran, den Gaunern ihr
brisantes Diebesgut wieder abzuja-
gen, und hetzt ihnen um die halbe
Welt hinterher.

Besonders schwierig gestaltet sich
die Verbrecherjagd in der Lagunen-
stadt Venedig, deren weitverzweig-
tes Kanalsystem und verwinkelte
Architektur den Bdsewichten opti-
malen Schutz bieten. Lara I&Rt sich
jedoch so leicht nicht abschiitteln
und nimmt mit dem Speedboat
ganz in James Bond-Manier die Ver-
folgung auf. Sie erklimmt das Kup-
peldach des venezianischen Opern-
hauses, liefert sich dort heftige
Schielereien mit Bartolis Schergen
und dringt anschlief3end ins Innere
des Musentempels vor. Was sich
dort abspielt, steht an knisternder
Spannung alten Hollywood-Klassi-
kern wie der Theaterszene in dem
Cary Grant-Streifen ,Charade” in
nichts nach. Von Venedig aus geht’s
per Flugzeug weiter auf eine Ar-
beitsplattform mitten im Meer, wo

TOMB RAIDER 2 TEST

schone Lara des 6fteren auch aus der Nahe bewundern kdnnen.

Lara unter anderem beweisen kann,
daf sie auch als wagemutige Tau-
cherin eine gute Figur macht. Zum
groBen Showdown kommt es
schlieRlich in Tibet, dem mit seinen
Tempeln und der schneebedeckten
Bergwelt sicherlich grafisch ab-
wechslungsreichsten Abschnitt.

Fitne3-Center

Anscheinend hat Lara mit ihrem At-
lantis-Abenteuer gut verdient und
das Geld in den Ausbau ihres vorher
schon imposanten Privatsitzes ge-

steckt, der nun einem gewaltigen
FitneR-Parcours gleicht. Nicht nur
das Innere des Hauses bietet mit
dem bereits bekannten Musikzim-
mer, Treppen und raffiniert gesta-
pelten Kisten erschopfende Mdg-
lichkeiten zur Kérperertiichtigung,
auch im Garten kann Lara jetzt
ihren unbezahmbaren Bewegungs-
drang voll ausleben.

Die Investition in die neuen Trai-
ningsgerate, an denen Tomb Rai-
der-Neulinge Laras akrobatische
Kunststiickchen erst einmal gefahr-

GEDIEGENER HAUSHALT

O
Bei Lara Croft scheint
seit dem ersten Tomb
Raider-Abenteuer wirk-

lich der Wohlstand ausgebrochen zu

sein. Hauste sie damals noch in re-
lativ beengten Verhéltnissen, 143t

sie es sich jetzt richtig gutgehen: Im

Musikzimmer ist die Sprungmatte ei-

nem edlen Perserteppich gewichen,

die hal3lichen Kisten aus dem Trep-
penhaus sind verschwunden, in ihrer

Ktiche kdnnte sie eine ganze Legion

verkdstigen, und die Maglichkeiten

zu korperlicher Betétigung in Haus
und Garten lassen keine Wiinsche
offen. Ach ja, einen Butler hat Lara

Jetzt auch — wo sie sich auch auf-

hélt, er dackelt ihr mit dem Tee-

service hinterher. Typisch britisch!
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FUHRERSCHEIN IN ALLEN KLASSEN

@)
Im Laufe des Spiels
1 nutzt Lara immer wie-
der auBergewdhnliche
Verkehrsmittel, um sich schneller
von A nach B bewegen zu kénnen.
Eine breite Schlucht in der Nédhe
der Chinesischen Mauer iiberwin-
det sie mit einer Mini-Seilbahn,
und in Venedig durchkreuzt sie in
halsbrecherischem Tempo die
Kanéle mit einem Schnellboot. Im
tibetanischen Hochland schlief3-
lich bedient sie sich eines wendi-
gen, kleinen Schneefahrzeugs.

VENEDIG

e i

los tiben kdnnen, bevor sie sich ins
Jrichtige” Abenteuer stiirzen, hat
sich gelohnt. Das Unternehmen
,,Dolch von Xian“ erweist sich ndm-
lich als wesentlich kraftezehrender
als Laras Ausflug nach Atlantis, und
eine Aufgabe von solch giganti-
schen Dimensionen sollte man nur
bestens vorbereitet angehen.

Um den anstehenden Strapazen ge-
wachsen zu sein, hat Lara ihr oh-
nehin schon eindrucksvolles Bewe-
gungsrepertoire noch einmal erwei-

tert. Dynamisch, wie sie nun einmal
ist, bevorzugt Miss Croft den
schnellen Dauerlauf als Grundbewe-
gungsart, ist aber auch in der Lage,
bei gedrickter Shift-Taste langsam
und vorsichtig zu gehen — dies hat
den Vorteil, daf? die Heldin an Ab-
griinden und Kanten automatisch
innehdlt und nicht vor lauter
Schwung in die Tiefe schlittert.
Schluchten, Schachte und Zwi-
schenrdume zwischen Plattformen
Uberwindet Lara springend — je

nach Distanz mit oder ohne Anlauf.
Gelingt es ihr nicht, die Entfernung
auf Anhieb ganz zu meistern, krallt
sie sich mit den Fingern an der
Kante fest und zieht sich unter Auf-
bietung all ihrer Kréfte nach oben.
Auch fur besonders knifflige Situa-
tionen ist Lara mit ihren akrobati-
schen Seitwdrtsspringen und riick-
wartigen Saltos bestens geristet.
Es bereitet ihr nicht einmal Schwie-
rigkeiten, sich seitwdrts an Mauer-
vorspriingen  entlangzuhangeln.

Neu dazugelernt hat Lara die Fahig-
keit, Leitern hoch- und runterzu-
klettern und unter Wasser gelegene
Plattformen automatisch als Stand-
flache zu nutzen. Trotz der enormen
Vielfalt der méglichen Bewegungs-
ablaufe gestaltet sich deren Steue-
rung kinderleicht, und wer bereits
Tomb Raider 1 gespielt hat, braucht
sich nicht umzugewéhnen: Mit dem
Ziffernblock der Tastatur kontrollie-
ren Sie die Richtung von Laras
Schritten (inklusive Sidesteps und
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Auch unter Wasser lauern Gefahren: Ein Taucher

Rollen), und mit <Alt> setzen Sie
zum Sprung an. Mit <Strg> lassen
Sie Lara mit den Fingern nach einer
Kante zum Festhalten greifen oder
gegebenenfalls ihre Waffe abfeu-
ern. Ein Druck auf <Esc> fordert das
Ubersichtliche Inventory zutage,
aus dem Sie Waffen, Schliissel oder
Medipacks blitzschnell mit der En-
ter-Taste anwéhlen.

hat soeben mit einem gezielten Harpunenschufy
das Leben unserer Heldin ausgehaucht.

Wehrhafte Maid

Gegeniiber Tomb Raider 1 hat es La-
ra im Sequel jetzt mit wesentlich
mehr Gegnern zu tun: Neben Ti-
gern, Dobermdnnern, Dinos und
Krahen lauern nun an allen Ecken
und Enden auch ganze Horden von
menschlichen Kontrahenten, die
der Heldin u. a. mit Schlagstdcken,
Baseballschlagern, einem breiten

Die Schwimm-Sequenzen stellten schon ein

Arsenal von Feuerwaffen oder Har-
punen (bel zusetzen kénnen. Am
Anfang eines Abschnitts ist Lara zu-
mindest im Besitz von ein paar Pi-
stolen, die zwar nicht besonders
durchschlagskréaftig sind, aber we-
nigstens dber unendlich viel Muni-
tion verfiigen. Lediglich auf der Ar-
beitsplattform steht Miss Croft
zunéchst vollig wehrlos da und

Highlight des ersten Tomb Raider-Spiels dar und
haben nichts von ihrer Faszination eingebuif3t.

mu sich ihre waffenméaflige
Grundausstattung erst gegen den
Widerstand zweier harter Gesellen
aus dem Rumpf eines Wasserflug-
zeugs besorgen. Alle weiteren Waf-
fen (Shotguns, Uzis, Automatikpi-
stolen, M16, Harpunen, Granaten-
werfer) finden sich entweder in di-
versen Verstecken oder werden ge-
nau wie Munition und Medipacks

PC ACTION 12/9M
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Spielbar ist Tomb Raider 2 bereits
auf einem P90 mit 16 MB RAM in el-
ner Aufldsung von 320x200 Bild-
punkten, liefert dann allerdings
keine besonders ,,ansehnlichen* Er-
gebnisse. Mit einem P133 erzielen
Sie immerhin bei 400x300 Pixeln
noch einen halbwegs fliissigen
Spielablauf, Wahre Wunder bewirkt
der Einsatz einer 3D-Beschleuniger-
Karte: Selbst mit einem P90 kénnen
hier problemlos Auflésungen bis

F’CACTIDI'I

640x480 gefahren werden.

Rechner/Konfiguration | 320x200 400x300 640x480
Pentium 90, 16 MB, 4 MB Grafikkarte gut spielbar kaum spielbar nicht spielbar
Pentium 133, 16 MB, 4 MB Grafikkarte gut spielbar spielbar nicht spielbar
Pentium 90, 16 MB, 4 MB Grafikkarte, Direct3D - - gut spielbar

erledigten Gegnern abgekndpft.

Trotz des breiten Waffenangebots
ist Tomb Raider 2 kein ausgespro-
chenes Schief3spiel, bei dem es auf
lhre Zielgenauigkeit ankommt. Im
Vordergrund steht vielmehr Laras
Wendigkeit — wie ein glitschiger
Fisch sollte sie sich dem Zugriff des
Gegners entziehen, und dazu mis-
sen Sie sich vor allem auf den még-
lichst geschickten Einsatz der ver-
schiedenen Moves konzentrieren.
Aus diesem Grund visiert Lara die
Kontrahenten in ihrem Schuf3feld

Mit Hilfe des Ziffernblocks auf
der Tastatur kdnnen Sie die Per-
spektive der Kamera fast belie-
big verandern.

Immer wieder tauchen in Tomb
Raider 2 tiickische Pendelkonstruk-
tionen auf, die der Protagonistin
viel Schaden zufiigen kénnen.

PC ACTION 12/9M

ganz von selbst an, und Sie miissen
sie nur noch per Tastendruck zum
Feuern Uberreden.

Verbessertes Leveldesign

So innovativ Tomb Raider 1 vom
Konzept her auch war, viele Ac-
tion-Adventure-Freunde  Ubten
dennoch harsche Kritik am Level-
design. Im ersten Lara Croft-Spiel
war einfach ,,zu wenig los“: Die
sparlichen Gegner boten keine
echte Herausforderung, und die
Wege, die man bei den Puzzles zwi-
schen den diversen Schaltern und
Zahnrédern zuriicklegen muf3te,
waren schlichtweg zu lang. Core
Design hat aus diesen Kritikpunk-
ten gelernt: Die Levels von Tomb
Raider 2 bieten wesentlich mehr
Action, die Puzzles sind ,,kompak-
ter* und vielseitiger. Langwierige,
nervige Hipfereien um ihrer selbst
willen kommen nicht mehr vor.
Tomb Raider 2 konfrontiert den
Spieler an keiner Stelle mit unfai-
ren Situationen — selbst dort, wo
es auf ultraprazises Timing und ge-
naue Spriinge ankommt, lassen
sich die Schwierigkeiten dank der
exakt und prompt reagierenden
Steuerung in einem akzeptablen
zeitlichen Rahmen bewéltigen.
Auch grafisch wird in Tomb Raider 2
wesentlich mehr Abwechslung ge-
boten als im Vorganger, und dabei
sind die verschiedenen Klamotten
der Lara Croft eigentlich nur
auflockerndes Beiwerk. Viel grofRe-

re Bedeutung kommt den verschie-
denen Locations zu, die alle paar
Minuten mit neuen Uberraschungen
aufwarten und so den Spieler stan-
dig bei Laune halten. Wer Tomb Rai-
der 2 allerdings in seiner ganzen
Pracht erleben will, sollte seinen

Rechner mit einer 3D-Beschleuni-

gerkarte ausgestattet haben.

Die erfreulich dezente Klangkulisse

entspricht in etwa der des ersten

Teils und paBt sich hervorragend

dem jeweiligen Geschehen an.
Herbert Aichinger

KOMMENTAR

[1T] Bereits Tomb Raider gehdrte im letzten Jahr trotz seiner
kleinen Schwéchen zu den absoluten Ausnahme-Programmen,
die aus der Masse der Flie3bandproduktionen wohltuend her-

ausstachen. Der zweite Teil der Lara Croft-Saga setzt dem Ganzen aber

noch eins drauf: Uberraschenderweise ist daraus kein billiger Aufgul3 des

Vorgéngers geworden, mit dem man die Fans ohne gro3en Aufwand noch

einmal kréftig ,,melken* will — nein, Tomb Raider 2 ist eine konsequente

Weiterentwicklung des ersten Teils, in dem dessen Gameplay-Defizite fast

durchweg ausgemerzt wurden. Das ausgewogene Leveldesign mit seinen

anspruchsvollen, aber stets fairen Puzzles ist schlichtweg genial, und die
aufwendige grafische Gestaltung der interessanten Locations sorgt fiir
die optimale Atmosphére. Uber die paar Clippingfehler, die als , Altlast*
der Tomb Raider-Engine auch im zweiten Teil noch auftauchen, kann
man getrost hinwegsehen — sie haben keine Auswirkungen auf den Spiel-
spal3. Ich bin iiberzeugt, dal3 Tomb Raider 2 ein echter Spiele-Klassiker
wird, von dem man auch in einigen Jahren noch spricht! [1[]
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Pentium 90, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM, Win95
Pentium 166, 16 MB RAM, QuadSpeed-CD-ROM

SVGA, SB, DirectX

keine Multiplayeroption

deutsch deutsch
120 MB/1 MB ca. DM 90,-
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