sondern orientieren sich am
Feeling von Anime-Trickfil-
men inklusive exira-hoher
Spriinge. Und was macht die
clevere Agentin, wenn sie un-
bewaffnet auf einen Widersa-
cher mit Riesenknarre trifft?
Sie versucht, ihm mit einem
speziellen Entwaffnungsgriff
die Waffe aus der Hand zu
hebeln. Allerdings wird das
Kunststiick bei stirkeren Geg-
nern mit héherwertigen Kali-
bern deutlich schwieriger,

Animationen in
Kombinationen

Das Zauberwort fiir die fle-
xibel-flitssige Charakterkon-
trolle heifft »Interpolation«.
Eine Animation geht ebenso
schnell wie fliefend in die
nichste {iber, was Doug uns
an ein paar handfesten Bei-
spielen demonstriert: »Wenn

du in einem Actionspiel eine
Taste driickst, arbeitet es mei-

Zu Beginn kémpft Kanoko zusammen mit an-
deren Agenten der Techno Crimes Task Force
gegen das mutmablich »bdse« Syndikat.

stens noch ein paar Frames
der letzten Animation ab, be-
vor das neue Kommando um-
gesetzt wird. In Oni mufit du
nicht warten, das Spiel rea-
giert sofort auf deine Einga-
be, auch wenn Konoko gera-
de mitten in einem anderen

Mandver ist«. Fiirs gute Aus-
sehen sorgen auch dynami-
sche Lichteffekte inklusive
Reflexionen und Schatten.
Auch wenn der »Heldin
von hinten«-Look zu solchen
Trugschliissen einlidt, Oni
hat wenig mit Tomb Raider
gemeinsam. Der Speiseplan
verordnet eine iippige Nah-
kampf-Beilage bei gleichzeiti-
ger Puzzlediit. Wenn mal et-
was aufgesammelt wird, dann
sind es meist handfeste Din-
ge wie Munition oder Lebens-
energie-Spender. Einzig die
Story sorgt dafiir, daR kein
Spieler unter Abenteuer-Man-
gelerscheinungen leidet. Die
zahlreichen Zwischensequen-
zen werden mit der Grafik-
Engine des Spiels inszeniert.

Aufwendige
Level-Architektur

Oni kénnte etwas gelingen,
woran immer noch verbliif-
fend viele Actiontitel scheitern:
eine lebendige, glaubwiirdige
Spielwelt. Die Mehrzahl der
Levels ist in Gebéduden ange-
siedelt. Um ebenso echte wie
abwechslungsreiche Schau-
plitze zu erhalten, erledigen
zwei Architekten den Level-
Rohbau mit der Profi-Soft-

GameStar Mai 2000

ware AutoCAD. Individualitit
statt endlos kopierter Stan-
dardriume wird angestrebt,
Nicht minder wichtig ist den
Designern das Verhalten der
anderen Figuren in der Spiel-
welt. In einigen Teameinsit-
zen kidmpft sich Konoko
durch regelrechte Massenprii-
geleien. Statt starr einem vor-
gegebenen Verhaltensmuster
zu folgen, reagieren die Geg-
ner auf den Kampfverlauf. Ne-
ben martialischen Freunden
und Feinden bevilkern Zivi-
listen mit individuellen Ver-
haltensmustern die * Spiel-
welt: Auch die Stirnglatze im
Laborkittel kénnte heimlich
ein paar Kung-Fu-Stunden
genommien haben...

Neben der Solo-Story soll
der Multiplayer-Modus zur
erfrischenden Action-Alterna-
tive reifen. In herkbmmlichen
3D-Shootern entscheidet vor

Preview

allem das Waffengliick iiber

den Sieger, wenn sich die Spie-
ler durch eine Deathmatch-
Arena hetzen. Mit den fiirs

PC-Actiongenre ungewohnli-

Im Spielverlauf wechselt die Oni-Heldin nicht nur

Konoko ist im
wahrsten Sinn
des Wortes en
waffnend. Mit
diesem Spezia
mandver ver-
sucht sie, dem
Wachter die
Knarre aus
den Griffeln
zu winden.

die Seiten. sondern auch die Garderobe.

chen Nahkampf-Finessen
kénnte Oni die Kaliber-Fixie-
rung aufweichen — das neue
Motto lautet »unbewaffnet

und gefihrlich«.
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Heinrich Lenhardt: »Prugelspiele konnten sich auf dem
PC nie richtig durchsetzen. Doch Onis Mix aus Anime-
Styling. geschmeidigem Nahkampf und Extrawaffen-
Geballer kdnnte genau den —autsch! — Nerv der nach

Abwechslung diirstenden Actionfans treffen.«
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