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Joe & Mac us 99,- Super Formation Soccer 2jp 29,

John Madden 94 dt 119, Super Hockeydt 109,
M EG A DR IVE Jungle Strike dt 109, Programmi : d Super Metroid us/dt 129,-/109,-
Jurassic Park us 89,- RGB-Kabel MD 1 und 2 uper Offroad the Bajaus 39,
Fatal Fury 2 demn. erhélt. Landstalker us/dt 109,-/119,- Umbau 50/60Hz/Zeichensatz 49, {i Y Us BREET % Super Pinball ‘Behind the Mask’jp 119,
CD Rebel Assault demn. erhalt. Lethal Enforcers dt/us  139,-/149,- Verlangerungskabel 39,- FIFA Soccer dt ; 109, Super Slapshotus 29~
CD Mega Race  demn. erhalt. Lost Vikings us/dt 89,-/99,: SRS Final Fantasy 2 us L0 Super Streetfighte .
Dschungelbuch  demn. erhalt. Mario Andretti dt 99, ~ Final Fight 2 dt 109,- Super Turrican dt 119,
Dragon demn. erhdlt. Mega Turrican us 99, ~ Flashback dt 10w T2-The Arcade Gar 9,-/99,-
Addams Family us 99,- Micro Machines dt 89, 3D0 : Flintstones us/dt 59,-/89,- Tazmania us 29,-
Aladdindt - 69,- Mig-29 dt o 89, Goof Troop us/dt 99,-  Teiris Ii Limited Ed./Tetris Il 169,-/139,-
PUCLTTATAT N R L Mortal Kombat us/de 99,- 3DO us/2 CD/220V 999,- GP-1 Motorcycle dt 109, Top Gear Il 109,
Art of Fighting dt 109, Mutant League Hockey dt 109, Microcosm demn. erhdlt. Joe & Mac 3 us/jp U R TufFENffus .~ 39
Barkley’s Shut up & Jam di/us 89,- NBA Jamdt/us  119,-/109,- Mega Race demn, erhdlt. Joe & Mac us b Turn - G-
Baitleship us 99,- NHL-Hockey 94 dt 109,- Shock Wave demn. erhalt. John Madden 94 us/dt 119,-/129,- Fighters dt 129,
Battletoads us 79,- Ottifants dt 89,- Road Rash 2 demn. erhalt. Jurassic Park dt 119,
. S S %] PGA Tour European Tour dt 99,- Demolition Man demn. erhélt. King Arthurs World dt 69,-
PGA Tour Golf 2 us 79,- Another World us 99,- Kings of Dragon us 129,-
Pink Panther dt 99,- Dr. Hauser us 119,-  Knight's of the Round us/dt  129,-/109,-
Pirates Goldus 89, Dragons Lair us 99,- Legend us - 109, Wizardy |
Prince of Persia us/dt 79,-/109,- Fire Ball us 119,-  Lethal Enforcers inkl. Gunus/dt 159, L7710 T Shlees - 119,18
CD AX 101 jp 228 Pro Striker Soccer inkl, 4-Sp m John Madden 94 us 89,- LibertyorDeathus 139, World Cup Striker dt 119,
CD Batman Returns dt 69,- impy j - 99,- Jurassic Park us 109,- Lock On us - 29, World Cup USA 94 dt 119,-
CD College Football dt 89, LITCH R Lemmings us 89, Lost Vikings us/dt  99,/109,- WWF Royale Rumble dt  129,-
CD Dark Wizard us 99,- op 3 dit S 109,- Mad Dog McGree us 109, Lufia us 129, X-Kaliber us < 99,
CD Dune dt 99, LETIENRZRCHNTTILTE: [ A8 Monster Manorus 99,- Mario Allstars dt 89, Yogi Bear dt : 109,
CD F-1 Heavenly S. jp 109,- Night Trap us 99,- Mario’s Time Machine dt 119, S CTTTF I CL W 70T kL BT 4 20
CD Ground Zero Texas dt 109, Sensible Soccerdt 99,- Sewer Shark 109, Mec rrior dt 129,- 6-Spieler Adapter 59,-
CD Indiana Jones dt 109, ERTER N TI O R e SRRl  Super Wing Commander us 109,-  Me: Soccer us 99,-  60Hz Adapter NTSC (Nur 1 Stecker)  39,-
CD Lethal Enforcers us/dt 129,-/149,- Shadow Run us 119, The Hordeus 119, X 109,- ASCll-Pad dt/us 49,-
CD Lunar the Silverstar us  99,- Shinobi 3 us/dt - 99,- Total Eclypse us 109,- ne: Action Replay 2 50/60Hz 99,
CD Mad Dog McGree us  99,- Side Pocket jp - 79, Twisted us 109, Dual Turbo Remote Pad nurus 99,
CD Mansion us/dt 89,-/99,~ Skitchin dt/us 99,-/59,- Ultraman jp 199,- Lethal Enforcers Pistole 39,
€D Microcosm dt 99, Sonic 2 dt - 59, Control Pad 3DO 89, Programmierb, Universal Adap., |
CD Monkey Island us 89, Sonic 3dt/jp-PAL  129,-/79,- Umbau RGB/220V taugl. 199,- -~ 100% Kompatibel 59,
CD Mortal Kombat dt 99,- Sonic Spinball dt - 99, Lasergunus 59,- LA RGB-Kabel us/dt 29,-/39,-
CD NHL Hockey 94 dt/us 99,- [ 2 - : : /s TRe LAl SNES Powerstation 189,
CD Prize Fighter dt 1L Spiderman X-manus 69, NBA Jam dt/us 129, SNES 3-Set 299,
CD Pugsy us 79,- Splatterhouse NBA Showdown us - 129,-  SNES US 1Pad/RGB-Kabel/220V 249,-
CD Revenge of Ninjaus  99,- Streetfighter 2 Turbo SUPER NES -_ NHL Hockey 94 dt 99, Super-4 Pad dt 19,
CD Rise Dragon us 109,- di/jp-PAL engl. Texte 129,-/49,- . Nigel Mansel us/dt 99,-/119,- UMBAU: ' |
(R TR AT a2 Streets of Rage 3 jp 109, Lord of the Rings demn. erhélt. Ninja Warriorsus  129,- SNES 50/60Hz/Schacht 79,
CD Slipheed dt 89,- Sub Terrania us/dt ~ 99,- Desert Fighter  demn. erhélt. ander us ' C2  Universal Adapter FX-Chip taugl. 9,-
CD Son of Chuck Rock 2 dft 59= £ 1 T« T FUPTY: {2 Slam Masters  demn. erhalt. Pac Attack us/dt _ 19,- Verlingerungskabel 19-
CO Sonic dt 79, Sunset Riders dt 89,- Dragon demn. erhdlt. Paladins Quest us AL T
CD SPIELE EINZELSTUCKE ab 9,- er Streeffig 159,- FX-Trax us SR Pinball Dreams us 99,
. €D Terminator us/dt 59,-/109,- R 0L 1= Impossible Mission demn. erhélt. Pirates of the Darkwater dt  129,-
€D Third World Warus ~ 119,- Ultimate Fighter ~demn. erhdlt. Plokdt 8- JAGUAR
€D Thunderhawk dt 99, Super GAMEBOY Adapter demn. erhdlt. Pocky & Rocky us/dt 69,-/129,-
CD Tom Cat Alley us 99,- Toe Jam & Earl 2 dt 109,- 7th Saga us 1297000 vinbee B3 Jaguar us/RGB-Kabel/
CD Wing Commanderus 119, E5 T30 onalds dt/ip R Actraiser 2 us 119, Populous ~ 220V/Spiele 599,-
CD WWF Steel Cage dt 99,~ Turtles Tournament Fighters dt 119, Aladdin dt/us 119,-/69,- Ren & Stimpy Showus 109, Alien vs Predator demn. erhdlt.
Champions W, Class Soccerdt  99,- Two Tribes Populous 2 dt  99,- Alien vs Predator dt 119, Robocop vs Terminator us 119,-  Club Drive ‘Checkered Flag”  demn. erhalt.
Columns 3 us .2 Ultimate Quix us ¢ Art of Fightingdt 129,- Rock’n Roll Racing dt 119,- Dino Dudes 99,-
Cool Spot dt 99,- occe VTSl ST Rocky Rodentus 0 20, BN 99,-
i Astro Gogo jp 119, Run Saber dt 109,- Raiden 99,-
. _ ) Battlecars us - 109, Schlimpfe dt 109, Tempest 2000 109,-
: Winter Challenge Jd Battleship us/dt  119,-/129,- Secret of Mana us/dt  129,-/109,- Castle Wolfenstein 119~
STUC Winter Olympics dt 99, Beauty & the Beast dt 99, Sensible Soccer dt 109, RGB-Kabel 49,-
amp World Cup USA dt 109,- LIACPA PSP 18 - Shadow Run dt/us 119,-/109,- Video SVHS Kabel 49,-
opean Club Soccer dt  49,- /2 207 L0 0 . (B B LJG Blues Brothers jp 4 Shanghai 2 us (Brettspiel) 79,- PAD 69,
F-117 Night § Young Indigna Jonesus 99, [ITOTICTELT me Ringus 3 Side Pocketus 109,- |
F=15 Sirike Eagle us/dt  79,-/107 L0V VR DAL LRI Bugs Bunny dt 129,- Skyblazer dt 109,
Fatal Fury dt dt o Capcom MVP Football us 119, Space Ace dt - 109,-
“vieler-Adapter SEGA/EA Castle Wolfenstein 129, Stanley Cup Hockeyus  99,- SONSTIGES
‘tton Pad dt 3 Champion World Class Soccerdt 109,=  Star Trek ‘Next Generation’ us 119,
Replay Pro dt 89,- Chester Cheetah 2 us 89, LILAVITI S e e .~ Manga Videos ab 39,-
v us 169,- Choplifter 3 us o0 Sireetfighter I Turbo dt/us 119,-/49,- Bl 1 T 7 ERAHET 79,
Vinkl, Spiele 529,- Clay Fighter us i Striker dt . Ga oy Spiele ab 19,-
hne Spiele 499,- Claymates us 119,- nt pli 74 NES Spiele ab 19,-
r 99,- Cool Spotus/dt  109,-/119,- US/JP Magazine (EGM/Gamefan)ab 8,
'stick Fighter 79,- Desert Strike us/dt  79,-/99,- FM-Town Marty Drive Spiele ab 129,

iP 19,- Dr. Franken us 99, £ CD-32 Spiele ab 29,-

o0Hz us/dt 39, Dschungelbuch dt 129, Super Bomberman dt 99,- NEO-GEO Spiele ab 79,
_+f% Gun 39,- EINZELSTUCKE a 19, Super Bomberman us/d-Ployer Adop. 139,-  T-Shirts ab 19,
«/2 Pads/Sonic 2 249, [ e strikes back % Super Conflict dt 119,-  NBA-Zubeh, (Streetball/Bélle, etc.) ab 19,-

GAMETRON GmbH, HaberlstraBe 26, 80337 Minchen

Offnungszeiten: Mo - Sa, 10 bis 20 Uhr, Fax 089 /534254

AN- UND VERKAUF GEBRAUCHTER SPIELE, Gebraucht-Spiele-Zentrale 089 /534115

Versandkosten DM 8,- zzgl. Nachnahme, ab DM 250,- frei, Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse. Auskunft iiber Neuheiten und weitere Angebote
= telefonisch. Auch Ladenverkauf! Handleranfragen.erwiinscht. Nur solange Vorrat reicht. Umtausch, Druckfehler und Preisénderungen vorbehaltens;
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~ Auch Kamele
sollten alle zwei
i Jahre bei einem
~ Optiker vorbei-
schauen. Sogar
| Glubschaugen
"% sind heilbar.

- Buchstaben auf
' dorischen Saulen
~ und mitten ins
 Geriimpel wurde
' ein Mega Drive
 drapiert-witzisch,
 witzisch

Der helle Wahnsinn

Aladdin

ank der Disney-Zeichner
Dkamen wir in den GenuB

eines tollen Films, der ein
noch tolleres Spiel im Schlepptau
nach sich zog: Der Saubermann
Aladdin ist in Sachen Prinzessi-
nen-aufreiBen, Schétze an sich
reiBen und morgenldndischen Bu-
ben die Ohren langziehen, auf dem
MD reichlich beschaftigt. Dazu
flihrt der jugendliche Araber einen
Dolch im Gewande, den er aber
nicht immer zlicken muf3, da es
sich auch mit Obst, dem Magenin-
halt von Kamelen oder Olfunzeln
ganz gut Rambazamba machen
|aBt. Nach einer Feindberiihrung
schwindet etwas von Eurer Lebens-
energie; grafisch schon dargestellt
in Form einer Rauchfahne, die Eure
Lebensenergielampe verldBt. Klei-
ne wie groBe Grafikgags geben
sich fortwahrend die Klinke in die
Hand: Einem Eurer Feinde rutscht
die Pluderhose wédhrend dem
Kampf von der Hiifte, ein anderer
von Jaffars Gehilfen kommt mit
schmerzverzerrter Miene auf Euch
zugelaufen, da er gerade barful3
tiber gliihende Kohlen gelaufen ist.
Obwohl sich das Spielprinzipin je-
dem der 10 poppigen Level kaum
andert, mit Ausnahme der Hoch-
geschwindigkeits-Stage, wo Ihrei-
nen fliegenden Teppich steuert,
kommt nie Langeweile auf. Als Ex-
tras sammelt lhr edle Steine auf,
die beim StraBenhéndler flr zu-
sétzliche Leben und Continues
verschachert werden konnen. An-
dere Gegenstdnde verschaffen
Euch in Form eines Spielautomats
Zugang zur Zwischenlevel-Bonus-
runde, bzw. zum Bonuslevel.

Um die Katze gleich aus dem
Sack zu lassen: Aladdin ist in

meinen Augen das beste Mega
Drive-Jump'n'Run iiberhaupt.
Es sieht besser aus, hat mehr
Gags und ist kreativer als alle
anderen Titel des Genres. Die-
ses Spiel hat das magische Et-
was, das einen an den Bild-
schirm gefesselt halt. Fantasti-
sche Grafik, extrem gute Spiel-
barkeit und ein Mdrdersound
tragen maBgebend zu diesem
genialen Spiel bei. Der wacke-
re Recke aus dem Morgenland
zieht jung und alt gleicher-
mafen in seinen Bann und ver-
zaubert auch jene, die bisher
Videospielen eher abneigend
gegeniiber standen. Da zehn
Level nicht gerade iippig sind
fiir ein derart wegweisendes
Spiel, haben die Programmie-
rer auf ein PaBwortsystem ver-
zichtet, um den SpielspaB zeit-
lichindie Lange zu ziehen. Das
ist der einzige Lowdown bei
diesem Meisterwerk. Mittler-
weile ist das Debug-Menii aber
schon geknackt und mit dem
passenden Cheat kann so die
Visage des Hauptprogrammie-
rers David Perry aufgerufen
werden, der einen dann nach
seinen Wiinschen befragt. ds

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-
Jump'n‘Run

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 9
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
91%
Musik:
86%
Soundeffekt: D
78% §
2 94% |
spaB O R
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SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND

Alle Spiele dt. Version.
Alle original Sega Artikel 1 Jahr Garantie!
Nutzen Sie unseren Vorbestell-Service.

MEGA

DRIVE:

Multi Mega (Lim. Edition 1 Jahr Garantie) 979.-
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ACHON ReplaY 2 Pro . i s eanrids roserssesansnine 3 P
o (T ela {10 14 7011 1] dEie el i et S s 39.-
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AR RN G i G 1
15 o e O Rl o e e T e 109.-
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€00l SPOt: SIHMBL PALK: ..covumissrsiorssivsraaiovoses 89.-
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Dragon/Bruce Lee (Jull) vvveerrecerreseeeeesnens 109.-
B e = R L T s 109.-
5 £SR3 o S o e 6 P S 119.-

537 T ITe ToT ol e e S SR s e S e R
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Itchye 8 Seratchy Gaaasiinawisimeiammi k19
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"-. ‘ i
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MEGA DRIVE:
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James Pond 3

Rocket Knight Adv. ..
Spiderman vs. Kingspin
Street Fighter Il ......
The Ottifants ......

TR s e R b b, S N i e L)
ot Eamte Eapl 2 U e e

Virtual Pinball
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MASTER:
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Shinebliizaus

The Cyber Shinobi .....

Wimbledon Tennis Il ..
Palour Games .
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8 T 111 K] ETa 1R 420 o on Gy po by Lot e e
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SUET OF Road o it e e g S

nur solange Vorrat reicht.
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Rockin RolbRacing .iiisnninannasimin 109~
Lt Tt e S T RS e et S G 89.-
el | B T T R e s e 0 119.-
T8 12 10 Pt o NG Sk S SR i S 109.-
86 TR TE (0 Yo e M e A NN o 99.-
s 177t o |t e e St et M e o g s 89.-
N ) e e e TS e T 109.-
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Bel sk F e B et e e s R S 39.-
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ST R b A v et R el SR 79.-
ol el BT 1 T e SRR R SR T 79.-
SOHSIDIS SOCEBTL o viiieivitsiivsasiatssoivosionimobadidanssa 79.-
et ol R A I i v s e s 79.-
B 207 R L oo of o o) ety b e o g s LM, e i 79.-
Wl OIS AR i i e o aties 79.-
GAME GEAR:

M GEAr- TV BBE .. i ivisesssss st nrnsoboauidas 289.-
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Bt e O ds i e o 79.-
Dragon/Bruce Lee .....cccocciiiceinesesaiiasasioeses 89.-
BT VT Foi T | e e s s Self 80 B 79.-
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Tiny

B Alles dreht sich
#5 um das Langohr.
™ Wer spielt denn
mal mit mir?

S Da hat doch glatt
er 'nen blauen Hasen zum Trocknen
i aufgehangt
Ihr denkt wohl,
ich bin bléd. Bin
ich aber nicht!
Mich lockt keiner
so schnell in die
Stacheln.

ie weit Ihr s schon
- gebracht habt

Hoppel-di-poppel

Toons

ontana Max, der ewige
Antagonist von Buster
Bunny, befindet sich auf

Schatzsuche. Von Rechts wegen
steht ihm der Schatz aber (iber-
haupt nicht zu. Unfein ist es
auBerdem, die anderen Toons ge-
gen ihren Willen zur Bergung des
Schatzes heranzuziehen. Ein kla-
rer Fall fiir Buster, in dessen Rol-
le Ihr gerechtigkeitsversessene
Videots nattirlich sofort schiiipft.
Neun Waldlevel wollen durch-
hoppelt sein, um erst mal Cala-
mity Coyote und Taz zu retten.
Nach all den Waldgeistern sieht
sich Meister Lampe im nédchsten
Spielabschnitt, der Héhlenwelt,
nun den Angriffen von Breitmaul-
fréschen und Fledermdusen aus-
gesetzt. Weiter geht es durch den
Toon-0zean, vorbei an durchge-
drehten Krebsen, Haien ynd Was-
serdrachen, zum Piratenschiff, wo
der Schatz versteckt ist. Mad Max
nimmt nun Babs als Geisel, ob-
wohl man so was eigentlich nicht
tut und verlangt den Schatz als
Losegeld. So geht die Hatz weiter,
uber den Eiskontinent bis zum
merkwirdigen Land der antiken
Fabriken, wo dann endlich Schluf3
ist. Allerorts lungern in den Le-
veln dbrigens hasenlose Mohren
rum, die auf hungrige Kar-
nickelzahne warten. 50 dieser Vi-
taminspender bescheren Euch
eine Spezialattacke in Form eines
anderen Looney Toons. Sneezer,
zum Beispiel kommt an einem
Bund Luftballons herbeige-
schwebtund niestalle Feinde vom
Bildschirm.

Tiny Toons ist ein sehr
geradliniges, klassisches
Jump'n'Run, das vom Spiel-

prinzip an die Mario-Spiele
angelehnt wurde. Durch
Draufspringen werden die
meisten Feinde terminiert.
Nach jedem geschafften Level
rutschi man ein Stiick weiter
auf der Leveliibersichtskarte,
die ebenso an Mario erinnert.
Die Langzeitmotivation
stimmt auch wieder bei die-
sem Konami-Klassiker, da die
vielen Level alle sehrlang und
abwechslungsreich sind. Das
Modul besticht durch einen
wunderschon animierten Hel-
den, urkomische Gegner, wit-
zige Gags, wie z.B. Cola-Do-
sen als Stolpersteine im
Wald, hirnlose Braunharen
oder durch einen Roadrunner,
der, falls mit der Trillerpfeife
herbeizitiert, durch seinen
Fahrtwind die Riege der Fein-
de durcheinanderwirbelt. Der
Sound ist famos, nur die Hin-
tergrundgrafiken lassen sehr
zu wiinschen iibrig. Da bin ich
zu verwohnt von Mickey- und
Donald-Spielen. Riicksetz-
punkte in Leveln sind eine
gute Erfindung, argerlicher-
weise in diesem Modul aber
nicht vorhanden. as

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Konami
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,
PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
68%

Musik:
80%

Soundeffekt: s
63% %
. o 3

Spiel- 2
- 86% [




ega-Drive-Besitzer, nicht
nur in Transsylvanien,
haben sich schon die

Finger danach geleckt, daB Kon-
ami seine Renommierserie auch
flir Sega umsetzt. Gréfin Elizabeth
Bartley hat ihren faltigen Hintern
extra in das Heimatland des Blut-
saugers bewegt, um dem Geist
von Graf Drakula neues Leben ein-
zZuhauchen. Jetzt liegt es an John
Morris, dem Enkel von Drakula-
Jager Quincy Morris und Eric Le-
carde, dem Spuk, vorerst zumin-
dest, ein Ende zu bereiten (wirwol-
len ja schlieBlich auch noch ein
Sequel erleben). John flir seinen
Teil benditzt zur Jagd quer durch
die gruseligsten Ruinen Europas
die altehrwiirdige Castlevania-
Peitsche. Wéhlt Ihr Eric als Eure
Spielfigur, dirft Ihr erst mal den
Gebrauch seines Speers iiben, mit
dem lhr auch einen Supersprung
vollfiihren konnt, der Euch oben
aus dem Bildschirm rauskatapul-
tiert. Laufen, Springen und
Ducken konnen beide Helden glei-
chermalen. Das (ibliche Spiel-
prinzip von Jump'n'Run mit viel
Hau-drauf-Action wurde ebenso
beibehalten wie in etwa der
Spielaufbau des schon mehr als

System: Mega Drive %
Spieletyp: Action-Jump'n'Runj®
Hersteller: Konami
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,
PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

85%
Musik:

55%
Soundeffekt:

%
v 85%

spal

oC T 3 Y L R I T 0 D= e A M ST o

I".1

il

T ST DB ST

ﬁdnuemsuouxepea

JEIS) SONDERHEFT 6

Drakula-Dammerung

Castlevania N ext Generatmn

zwei Jahre alten Super Nintendo-

Castlevania4. Lampenund Kerzen

bergen wie immer eine ganze Rei-
he Extras, mit denen sich auch
Eure Waffe aufriisten 1aBt.

Castlevania Next Generation
ist ein wahrer Augenschmaus
auf dem Mega Drive. Konami
hat sich wirklich noch selbst
iibertroffen bei dieser Umset-
zung. Neben altbewdhrten
Plattformszenerien finden sich
auf diesem Modul viele genia-
le Grafikideen, die mit atmo-
spharischer Musik und gruseli-
gen Soundeffekten hiibsch un-
termalt wurden. Auf dem
Schiefen Turm in Pisa z.B. tre-
tet Ihr gegen einen D@mon an,
oder an anderer Stelle seht Ihr
Euch einem Gegner gegen-
iiber, dernuraus Schrauben zu-
sammengesetzt ist. Gerade die
Endfeinde sind durchweg be-
sonders witzig und gut ani-
miert, was bei mir sehr viel zur
Motivation beigetragen hat,
alle Basewichter in einem-Mal
Durchspielen zu Gesicht zu be-
kommen. Fiir eingefleischte
Plattformjogger ist dies auch
ohne Probleme maglich, nur
gen SchluBl zieht der Schwie-
rigkeitsgrad an. Eine weitere
Schwierigkeitsstufe hatte man
fiir die Vielspieler schon sprin-
gen lassen kdnnen. Ansonsten
stimmt der Fun-Faktor beim
Peitschenschwingen: Uberra-
gende Grafik, abwechslungs-
weise normales Seitenscrol-
ling und selbstandig scrollende
- Stages, Spielwitz wirklich zum
Mitlachen und stimmungsvolle
Musikuntermalung. Kaufich-
gleichheutenoch! ds
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Mal sehen, ob die Knierefle

John Morris auf MScher.m i
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~ Lemmings gehirt
2zu den originell-
sten Spielen
iiberhaupt

.

e Per Fallschirm
- ‘bewahrt Ihr einige Nager vor dem
R sicheren Tod

| Diese einmalig
dummen, selbsi-
zerstdrenden
Kreaturen gibt's
wirklich

.....

eren Levels ist Hektik und Panik
~ angesagt: da fehlt die Maus

10

Suizidkommando

Lemmings

possierlichen Nager auf mehr

als zwanzig Systemen (das
Neo Geo zéhlt sich als eine der
raren Ausnahmen). Wer von
dem bahnbrechenden Spiel-
prinzip noch nichts gehort hat,
mulB eigentlich hinter dem (Vi-
deospiel-)Jupiter leben.
Also: Der Lemming leidet von
Natur aus an einem Mangel an
Intelligenz. Deshalb rennt er
auch blindlings in alle nur er-
denklichen Gefahren, die das
Bildschirmleben so bietet. Die
Nager fallen mit einer vorher
eingestellten Rate aus ihrem Bau
und laufen geradewegs weiter,
bis ein Hindernis sie zum Um-
kehren zwingt oder der plotzli-
che Tod sie ereilt.
Und das ist schnell passiert: Die
Lemminge werden von Flam-
menwerfern gebruzzelt, ertrin-
ken jammerlich in Wasser-
l6chern oder fallen in Abgriinde.
Dem muB jedoch Abhilfe ge-
schaffen werden! Ihr springt
also in die Rolle des véterlichen
Beschiitzers und koordiniert die
Aktionen der Winzlinge. Dazu
pickt Ihr auf der Meniileiste am
unteren Bildschirmrand eine
Aufgabe heraus, die Ihr durch
Anklicken dem Lemming Eurer
Wahl (bertragt.
Ihr macht die Tierchen damit zu
Kletterern, Fallschirmspringern,
Stoppern oder Bombern. Letzte-
re ereilt ein trauriges Schicksal:
Da sie irgendwie nicht zum ret-
tenden Ausgang geleitet werden
konnen, explodieren sie binnen
fiinf Sekunden in einer Pixel-
wolke. Ein Level gilt als ge-
schafft, wenn eine vorgegebene
Anzahl Lemminge gerettet wur-
den.
Im Zweispieler-Mode splittet
sich der Bildschirm und die
Spieler treten gegeneinander an.

I nzwischen tummeln sich die

Der, der die meisten Nager (auch
die des Gegners) in sein Ziel ret-
ten kann, gewinnt.

Schade, daf} die komplizier-
te 3-Knopf-Steuerung des
Mega-Drives etwas am Spiel-
spaB knabbert. Lemmings
spielt sichimmer noch am be-
sten mit einer Maus. Um Euch
nicht dauernd bei der Zutei-
lung der Aufgaben zu vertip-
pen, miiBt Ihr wohl oder iibel
auf Pause driicken, in Ruhe
auswahlen und das Spiel wie-
der starten. Von der Aufma-
chung her ist diese Fassung
eindeutig eine von der lieblo-
seren Sorte. Die neuen Levels
sind nicht unbedingt eine Be-
reicherung, sondern eher ein
KompromiB: Da sie auf dem
Mega-Drive in ihrer Ausdeh-
nung deutlich beschrankt
sind, wurden riesige Hohlen
durch viel kleinere ersetzt.
Trotz alledem: Lemmings ist
und bleibt ein Kultspiel!

Legt's Euch zu! rk

Spieletyp: Geschicklichkeits- [l
Denkspiel '
Hersteller: Sunsoft
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Paliwort,
Levelanwahl
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

14%
Musik:

65%
Soundeffekt:

0%

Spiel-
spaB
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ega selbst konnte der Bal-

lerspiel-Diirre nicht mehr

zusehen und zaubert einen
knallharten Actiontitel aus dem
Hut. In Gunstar Heroes helft Ihr al-
leine oder im Team einem Profes-
sor seine entwendeten Edelklun-
kerchen wieder zu beschaffen. Die
Edelsteine befinden sich in den
Klauen diverser Wéchter, die Ihr
nach erfolgreichen Meistern von
vier anwahlbaren Levels vor die
Zieloptik Eurer Knarre bekommt.
Um den Schergen der Unterwelt
Saures zu geben, wahlt Ihr zu Be-
ginn Euer Waffenarsenal aus. Hier
stehen Euch acht verschiedene
Kombinationen zur Verfligung.
Wahrend Euch die Kugeln um die
Ohren pfeifen, kénnt Ihr per Knopf-
druck zwischen zwei Waffensyste-
men wahlen, die zusétzlich durch
Aufnahme von Extrasymbolen be-
liebig oft gewechselt werden kén-
nen. So ausgertstet, stiirzt Ihr
Euch mittels Inline-Skates auf
feindreiche Hohlengebiete oder in-
filtriert eine vertikal scrollende Ra-
ketenbasis. [hr konnt Euch aber auch
nach den "Mensch drgere Dich
nicht" durch einen Level wiirfeln.
Dabei seht Ihr Euren Helden auf ei-
nem Spielbrett, dessen Felder aus

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-Shooting
Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue,
Auswahlmenii
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

81%
Musik:

68%
Soundeffekt:

+ 85%

Spiel-
spaf
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Jump'n'Run

Feuer frei

Gunstar Heroes

'Boss', Extras', 'Fight' und Ahnli-

chem bestehen. Marschiert lhr er- .

folgreich durch einen Level und
haut den duBerst widerspenstigen
und sich zigmal verwandelten Sta-
ge-Bossen eine vor den Latz, ge-
ben diese unter lautem Wehklagen
die Diamanten und Rubine preis.
Wenn die Soldner alle Stages ab-
solvieren, schnappen sich die Ha-
lunken die Tochter des Professors,
und die feindliche Macht fordert
Euch zum alles entscheidenden
Duell heraus.

Am Anfang war ich skeptisch,
was sich hinter dem Namen
Gunstar Heroes verbirgt. Be-
reits nach kurzer Spielzeit je-
doch wurde ich positiv iiber-
rascht. Obwohl permanent Dut-
zende von Galgenvigeln um
Euch herumturnen, triibt kein
Flackern und Ruckeln das
Auge. Der Sound drdhnt fetzig
und untermalt das Geschehen
tatkraftig. Allein das pure Ge-
ballere macht schon einen Hei-
denspalBl. Der amiisante Zwei-
spielermodus setzt dem
Ganzen noch die Krone auf.
Uberhaupt strotzt Gunstar
Heroesnur so vor Einféllen. Je-
der Endgegner wartet mit bis zu
fiinfzehn verschiedenen Takti-
ken auf. lhr konnt Euch Flugob-
jekte aus der Luft krallen und
Euren Widersacher an die Bir-
ne werfen. Ihr bekommt ein Su-
per-Action-Spiel geboten, das
Euch einiges an Joypad-Ge-
schick abverlangen wird. Die
Entwickler von Gunstar Heroes
planen nicht einen zweiten Teil
auf dem MD herauszubringen.
Maglich ist aber eine verbes-
serte Mega-32-Version. ws

=S8

VITALITY

Hier darf gebal-

lert werden was | -
die Laserwumme -3 g
aushalt

PRESE =&

Gerade noch mal

geschatf, der | ji.}
Robo-Kralle zu B

entkommen

11



Ihr nehmt an
einer TV-Show
teil, um Geld zu
machen

)'.

s gy Die Grafik auf
 Titan ist sehr stimmungsvoll

 Animierte
Zwischensequen-
zen sorgen fiir
 Abwechslung

ciowly, the EEpys a0
regenerator reE—ing - X
nenor ies In conrad’s brazn,

> Knarre ist doch was
Niitzliches.

12

Backflash

ashhack

elphine Software hatte sich
D schon mit Another World

einen Namen gemacht.
Speziell die aufwendige und rea-
listische Animation der Spielfigur
tiberzeugte Action-Fans weltweit.
Auch bei Flashback wurden wie-
der digitalisierte Vorlagen be-
nutzt, um die Bewegungen des
Helden moglichst lebensnah und
flieBend zu gestalten. Euer Held,
Conrad Hart, wird in eine interga-
laktische Verschwdrung ver-
wickelt. Durch Zufall kommt er
hinter das dunkle Geheimnis ei-
nes Prdsidentschaftskandidaten,
wird von AuBerirdischen verfolgt,
geschnappt, und ohne Gedécht-
nis auf dem einsamen Planeten
Titan zurlickgelassen. Hier greift
lhr ein. |hr miBt Conrad helfen,
sein Geddchtnis wiederzufinden,
die Aliens aufzuhalten und einfach
nur zu tiberleben. Leichter gesagt
als getan. Schon auf Titan treiben
sich jede Menge seltsamer Ge-
stalten rum. Zuerst gilt es, eine
Waffe zu finden. AuBerdem gibtes
noch eine Reihe weiterer Gegen-
stdnde zu finden, die Hinweise auf
den weiteren Verlauf des Aben-
teuers geben. Wahrend des ge-
samten Spiels mifBt Ihr knifflige
Rétsel [6sen, Geld auftreiben und
werdet dabei stdndig von Aliens
verfolgt. In New Washington an-
gekommen, tibernehmt lhrz.B. ei-
nige Auftrége, um zu Geld zu kom-
men, womit Ihr Euch eine neue
Identitdt zulegt. Danach geht's
weiter in Richtung Erde und
schlieBlich landet Ihr sogar auf
dem Heimatplaneten der AuBerir-
dischen.
Zum Gl{ick steht Euch eine unbe-
grenzte Anzahl von Continues zur
Verfligung, denn speziell zu Be-
ginn werdet [hr sehr oft scheitern.
AuBerdem erhaltet Ihr nach jedem
Spielabschnitt ein PaBwort. Die
drei Schwierigkeitsgrade unter-

scheiden sich nur in der Anzahl
der Gegner.

Flashback gehort zu den
stimmungsvollsten Spielen,
die ich kenne. Die interessan-
te Story ist genau das Richti-
ge fiir einen alten Science-
fiction-Freak wie mich. Auch
die abwechslungsreiche Hin-
tergrundgrafik tragt viel zum
SpielspaB bei. Da gibt es fu-
turistische Stddte, Alien-Pla-
neten und unterirdische Reak-
toren. Die Animation des Hel-
den wirkt sogar noch einen
Tick besser als beim Vorbild
Prince of Persia. An besonde-
ren Stellen im Spiel sorgt klug
eingesetzte Musik wie im Kino
fiir Spannung. Der Bildschirm
scrollt librigens nicht; wenn lhr
in einer Richtung das Spielfeld
verlaBt, wird der Screen kom-
plett neu aufgebaut. Das sorgt
fiirzusatzliches Nervenflattern,
denn Ihr wiBlt nie, was Euch er-
wartet. Also immer schon die
Knarre geziickt halten! 1z

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-Adventure
Hersteller: Delphine Games
Testversion von: US Gold
Anzahl der Spieler: 1
Features: Pawort,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 6 bhis 9
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

76%
Musik:

65%
Soundeffekt:

82%

Spiel-
spaB
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ie sind wieder daa-haa, die

Zwei super-coolen Export-

schlager des Planeten Fun-
kotron, die nach ihremersten Stell-
dicheinaufdem Mega Drive '91 in-
zwischen ja wohl mindestens so
bekannt sein dirften wie Beavis
und Butthead. Noch nie was gehdrt
von den Burschen? Das solltet Ihr
andern. Touristen von der Erde ha-
ben sich inzwischen sogar schon
in die wahnsinnigen Weiten des
Alls begeben, uminden Télernund
auf den Hiigeln Funkotrons her-
umzutrampeln. Das ist allerdings
nicht ganz unproblematisch. Die-
se Erdlinge sind einfach zu uncool
fir den coolsten Ortim Universum,
und deshalb solltet Ihr schleunigst
in die Rollen der beiden Touri-
stenschrecks schliipfen (gehtauch
alleine, ist allerdings lang nicht so
cool) und das Blitzlichtgewitter ab-
stellen, indem Ihr die Touris erst
bewerft und dann in Einmachglé-
ser verpackt und zurlick zur Erde
schieft. 17 verriickte und ver-
schachtelte Level miissen schleu-
nigst gereinigt werden. Dabei soll-
ten auch noch wichtige Dinge, die
Lamont gehdren, wie zum Beispiel
seine zahme Schnecke, seine ro-
ten Lieblingsturnschuhe oder mit

System: Mega Drive
Spieletyp:
Jump'n'Funk'n'Run'n'be cool
Hersteller: Sega

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: groovige PaBwaorter
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 6
Preis: ca. 120 F.U.N.K.S.

Grafunk:
76%
Musik:
12%
Soundeffeki:

+ 829%

Spiel-
spafB

SEMES SONDERHEFT 6
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Jump'n'Run

Panic on Funkotron

Schokolade berzogene saure

Gurken, aufgesammelt werden .

(Lamont ist {brigens ein groBer
Funkapotamus und iberhaupt das
coolste und wichtigste Wesen auf
Funkotron). AuBer durch Ein-
machgldser wird Euer Leben durch
Funk-Scans (durchleuchten die
Umgebung nach versteckten Boni
und Fallen) und Panikknopfe (zum
Auf-und-davon-Flitzen) erleich-
tert. Normale "Funks" beamen
Euch aus einer Gefahrenzone weg.
Diese sollte man nur einsetzen,
wenn wirklich keine andere coole
Ausweichmdglichkeit besteht,
sprich, wenn Ihr von mindestens
flinf Feinden umringt seid.

Mann, sind die cool, Mann!
Irgendjemand bei Sega mufB
ganz schon hartndckig gewe-
sen sein, um so eine verriickte
Spielidee bis zur Produktions-
schiene durchzuboxen. TJ & E
2isteinigesinnovativerund ab-
gedrehter als der erste Teil.
Hier stimmt die Spielbarkeit
und der LangzeitspielspaB: ver-
steckte Extras und Bonusrdaume
bis zum Abwinken, geile Bo-
nuslevel (Hyper-Funk-Zones)
und Subgames, wo lhr eine fun-
kige Ghettoblaster-Melodie auf
dem Joypad nachspielen miift,
witzige Bildschirmtexte sogar
im Deutschen (groBes Lob!) Fi-
sche, die Euch unter Wasser
beatmen, und die Maglichkeit,
einen Gimme Five-Shake mit
Eurem Kumpel auf dem Bild-
schirm durchzufiihren - was
will man mehr? Zur Mucke: ei-
gentlich iiberfliissig sie zu er-
wahnen, natiirlich stimmt der
Beat. Toejam und Earl sind ein-
fach funky, supercoolfunky. ds

Toejam & Earl 2

Und im
Hintergrund die
Kuh macht muh..

N~1- B T 3 v ]
5 w 3?.?’5 muu-?m- i

s ‘PanNT> """"’éj"rﬁ'nt

vaKpuM F

"Bitte genau so
stehenbleiben,
ich mup meinen [
Film noch schnell s
voll machen"- |
Touristen eben
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Abrakadabra

World of Illusion

Unheimliche
~ Begegnung mit
' der gefiederten

A Voila! Einmal
~ Blitzund Donner fiir Donald

~ Ohne die magi-
- schen Bubbles
 wdren Mickey und
- Donald im
~ Zweispielermodus
 unter Wasser
- ganz schén aufge-

14

Is getreuer Disney-Jiinger

hat es mich natiirlich ge-

freut, da nach Castle of II-
lusion und Quackshot noch ein
Abenteuer mit den beiden welt-
berlihmten Helden auf dem Mega
Drive herausgebracht wurde. Die-
ses Mal darf man je nach Préferenz
entweder einen der beiden Enten-
hausener Klassiker steuern oder zu
zweit mit Maus und Ente gleich-
zeitig den Bildschirm bevélkern.
Besonders klassisch ist diesmal
ihr duBeres Erscheinungsbild ge-
raten. Donald wurde mit langem
Schnabel im Stil der Zeichentrick-
figur aus den 40er Jahren gestal-
tet und Mickey kommt in gelben
Schuhen, roter Hose und weilen
Handschuhen daher. Beide flihren
eine Zauberdecke im Gepéck, die
grimmige Gegner in harmlose Blu-
men oder Insekten verwandelt. Die
beiden Disney-Abkommlinge wat-
schelnzu Beginnersteinmal durch
den Marchenwald, an dessen Ende
eine Riesenspinne zum Dank, daf
Ihr sie vermdbelt habt, den Zau-
berspruch "Alcazam” riiberwach-
sen laBt. Damit kann spéter zum
Beispiel ein fliegender Teppich
herbeizitiert, oder kénnen feindli-
che Spielkartensoldaten in niitzli-
che Briickenbauer zum Uberwin-
den von Abgriinden verzaubert
werden. Im zweiten und dritten Le-
vel gilt es, den Schmunzelmon-
stern und dem HaifischboB3 zwei
weitere wichtige Zauberspriiche
abzuluchsen. Dann konnt [hr ndm-
lich unter Wasser schwimmen,
bzw. Euch ins Haus der Riesen te-
leportieren lassen.

World of [llusion ist

Jump'n'Run pur, ein SpaB fiir

die ganze Familie, das mit lie-

bevoll gezeichneten Vorder-
und Hintergriinden und einer
Fiille von Animationsphasen
meisterhaft in Szene gesetizt
wurde. Das Spiel lebt von der
Auferstehung der sympathi-
schen Figuren in einem Video-
spiel. Der Ex-Comicleser be-
kommt die Gelegenheit mit sei-
nen Helden einen interaktiven
Ausflug in die Zeichentrickwelt
zu machen. Durch die Verwen-
dung alter Grafikvorlagen ent-
steht der Eindruck, daB manein
uraltes Spiel, bei Omma auf
dem Speicher ausgebuddelt,
spielt. Eine gute Idee sind die
drei etwas unterschiedlichen
Spielstrange, da sowohl im
Mickey-, Donald- oder Zwei-
spielermodus Speziallevel vor-
gesehen wurden, die nur mit
den Fahigkeiten der jeweils ei-
nen Person, bzw. im Teamwork
geldst werden kénnen (Der ab-
solute Hohepunkt hier ist die
Lorenfahrt im Bergwerk-urko-
misch). Wenn auch Segas
Klangchip nicht immer Freude
macht, klingen doch diesmal
die quakigen Stimmen der bei-
den Hauptakteure sehr reali-
stisch. Ein Klassiker! ds

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue,
Pallwort
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

91%
Musik:

68%
Soundeffekt:

82%

Spiel-
spaB

Bunpamsuoiepay
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Rocket Knight

u viele normale Tiere tum-
Zmeln sich schon im

Jump'n'Run-Kosmos,
dachten die Erfinder bei Konami,
und so erschufen sie zwar einen
weiteren Vierbeiner, erhoben den
kleinen Nager aber in den Ritter-
stand und schnallten ihm noch
einen Raketenantrieb auf den
Buckel. Geboren ward Sparkster.

Sieben lange und gut durchdach- |

te Welten darf Sparki bei seinem
Debiit erkunden. In der Tierwelt
schldgt ihm allerdings nicht so
viel Sympathie entgegen wie vom
Homo Ludens auf der anderen
Seite des Bildschirms. Axel, der
schwarze Ritter, ist in Sparksters
Heimatland mit einer Armee frea-
kiger Schweine eingefallen. Da
Heimatverteidigung "voll OK
geht" (Redaktionskonsens) darf
Euer Raketenritter von seinem
Zubehor uneingeschrénkt Ge-
brauch machen. Ein Schwert, das
Energiewellen abgibt, frittiert die
Schweine. Die "Dash-Attacke"
demoliert diese hingegen und
schief3t Euch auBerdem in héher
gelegene Level-Zonen, wo Bo-
nusgegenstdnde versteckt sind.
In feuchteren Regionen wird mit
Raketenantrieb auch unterge-

Spieletyp: Jump'n'Run

mit Action

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1
Features: 2 Schwierig-
keitsgrade
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7
Preis: ca. 110 Mark

Grafik:

79%
Musik:

82%
Soundeffekt:

56%
83%

Spiel-
spaB
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GrofBe Schweinerei

taucht. Mit seinem Ratten-

schwanz vermag sich Spark an
Asten oder astdhnlichen Teilen

festzuklammern. Bonusbananen,
bzw. -dpfel, die netterweise oft di-
rekt vor oder nach kréfteverzeh-
renden Stellen versteckt sind, re-
generieren die Energieherzen.

Sparksters Debiit ist rundum
gelungen. Rocket Knight Ad-
ventures hat einfach keine
Hanger im Spielablauf. Auf
sehr abwechslungsreiche Art
und Weise greifen Schwimm-,
Sprung-, Renn-, Kletter- und
Raketenflugsequenzen inein-
anderiiber. Tolle Ideen wie der
Spiegelsee oder der gierige
Riesenfisch-Gegner machen
das Spiel bis zum SchluB span-
nend. Nicht nur der Spielwitz
stimmt bei Konami, auch tech-
nisch werden die Mega-Drive-
Fahigkeiten gut ausgenutzt.
Realistische Licht/ Schattenef-
fekte oder wabernde Hinter-
griinde zeugen von der hohen
Programmierkunst der Kon-
amis. Einwenig haben die Pro-
grammierer sich da wohl ver-
gangener Erfolge erinnert,
denn Ahnlichkeiten mit Neme-
sis- bzw. Probotector-Gegnern
sind nicht wegzuleugnen. Aber
besser eine gute alte Idee neu
umgesetzt als eine neue in den
Sand gesetzt (altes Opossum-
Sprichwort). Ein unheimlich
flippiger, abwechslungsrei-
cher Sound untermalt das
ganze Geschehen noch perfek-
testens. Das einzige Triibsal
im ansonsten so klaren Wis-
serchen ist die fehlende PaB-
wortoption. Schade, Geiz beim
falschen Spiel. ds

Adventures

Der Anfang allen
Lasters: Axel
giert nach der
Macht, was kaum
zu iibersehen ist

Hilfe, Frau |8
Kulturministerin! 2
Unser schiines
Heimatmuseum [ - e
brennt. £
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" Sonic und Tails
| gegen Stachel-

- Mit der beriihmten
rehquert der Held die
schmilsten Gange

5” n - Auch im tiefsten
aflilss 1o ~ Winter ist der
T Igel-Blitz

~ schwer aktiv

s, so viele Bille
einzusammeln

16
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Sonic 3

ach zwei Auftritten mit ei-
N nem leicht abgewandelten

CD-Ausflug macht sich
der blaue Wirbelwind auf zu sei-
nem dritten Modulabenteuer. Mit
frisch getankter Sonic-Energie
und dem Partner Tails geht's
frisch ans Werk, um den altbe-
kannten Dr. Robotniks das Hand-
werk zu legen. Schauplatz des
dritten Spektakels ist eine schwe-
bende Insel. Dort ist der gute alte
Doc mit seinem Panzerschiff ge-
strandet und sucht nun einen
Weg, sein Gefahrt wieder zu re-
parieren.
Die geheimnisvolle Insel besitzt
magische Edelsteine, welche das
Todesei wieder flott machen wiir-
de. Dr. Robotniks fackelt nicht
lange und versucht die edlen
Klunkerchen zu stehlen. Dem Hi-
ter des Schatzes (ein Kerl namens
Knuckels) erzahlt der Ubeltéter,
dall Sonic und Tails diejenigen
seien, die versuchten, ihm alles
zu klauen. Knuckles vertraut dem
Finsterling blind und schickt sei-
ne High-Tech-Insektenarmee
los, um den beiden das Leben
schwerzumachen. Sechs ab-
wechslungsreiche Zonen mift
Ihr nun mit den altbewéhrten So-
nic-Eigenschaften erforschen.
Wie in den ersten beiden Teilen
gibt's wieder Loopings, Sprung-
federn, Schleichwege und Unter-
wasserpassagen. Dabei fehlt
auch nicht die altbekannte "Spin-
Dash"-Attacke, welche Sonic in
einen Turboblitz verwandelt. Ne-
benbei gilt es, so viele Goldringe
wie méglich einzusammeln. Habt
Ihr 50 oder mehr Ringe auf Eurem
Konto verbucht, kdnnt Ihr einen
Bonus-Igel bzw. Continue ergat-
tern. Findet |hr auf Eurer Wan-
derschaft durch Zufall einen
tberdimensionalen Ring, beftr-
dert Euch dieser direkt in einen 3-
D-Bonus-Level.

Sieht man von der eingebau-
ten Speicherbatterie ab, hat
sichauch beimdritten Teil nicht
viel gedndert. Die Levels sind
um einiges umfangreicher ge-
worden als bei den Vorgénger-
versionen. Die Fantasy-Welten
wurden wieder abwechslungs-
reich gezeichnet, perfektio-
niert mit hyperschnellen,
ruckelfreien Paralax-Scrolling.
Es gibt auch einige neue Spe-
cial-ltems, die den Spielver-
lauf interessanter gestalten als
bei den vorangegangenen Tei-
len. Leider hatsich in bezug auf
die leicht besiegharen Endgeg-
ner nichts geandert. Bei der
Musik wurde wieder in die Tek-
kno-Beat-Kiste gegriffen. Die
gut komponierten Rhythmen
sind ein Ohrenschmaus. Leider
kann der "Miteinander"-Modus
auch im dritten Igel-Abenteuer
nicht iiberzeugen. Der Tail-
Spieler hat keine Chance, So-
nic auf den Fersen zu bleiben.
Sonic 3 macht alleine am mei-
sten SpaB. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump‘n‘Run
Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue,
Speicher-Batterie
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 150 Mark

Grafik:

83%
Musik:

80%
Soundeffekt:

- 83%

Spiel-
spaB
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erkenntlhnnicht mehr?
Den einstigen Jump'n-
Run-Helden aus der

Sega-Schmiede. Der Original-Er-
finder der erfolgreichen Wonder-
boy-Reihe "Weststone" (ein Able-
ger von Sega) hat das Spielprin-
Zip etwas abgewandelt und pro-
duzierte daraus eine neue Serie.
Bei Monster World IV bleiben die
Programmierer dem altbewahrten
Jump'n‘Run/Adventure-Spiel-
prinzip treu. Das "sechste" Aben-
teuer entfiihrt diesmal nicht den
Wunderknaben selbst, sondern
seine kleine Schwester "Ascha” in
das Reich des bsen Monsterlan-
des. Ziel ist es, im Auftrag der
schénen Prinzessin alle ver-
schleppten guten Geister wieder-
zufinden. Durch sieben verschie-
dene Landschaftsgebiete steuert
Ihr das Wondergirl-Sprite. Unter-
wegs trefft Ihr auf Heerscharen
von bésen Zwergenmonstern, die
an Eurer kostbaren Lebensenergie
zehren. Der Obermotz fehlt auch
in dieser Monstersaga nicht. Jede
Menge versteckte Extras miissen
auch im sechsten Wonderboy-
Epos aufgespiirt werden. Um ge-
gen die Widrigkeiten der Mon-

System: Mega Drive
Spieletyp: Adventure/
Jump'n'Run

Hersteller: Sega

Testversion von: Traumfabrik
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,
Batteriespeicher
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
80%
Musik:
72%
Soundeffekt:
7% _

e 82%

SRS SONDERHEFT 6
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Jump'n'Run

Supergirl

sterwelt gewappnet zu sein, kann

das tapfere Wonder-Madel in den
Stddten eine bessere Ausriistung

kaufen. Findet Ihr unterwegs eine
Wunderlampe, steht Euch ein hilf-
reicher Geist zur Seite, der {iber
die Kunst der Teleportie verfiigt,
falls es mal zu brenzlig wird. Eure
Lebensenergie wird in Herzchen-
formangezeigt. ZuBeginn habt lhr
nur wenige Herzchen als Vorrats-
behdlter, diese kénnen aber durch
das Aufsammeln von (iberall ver-
teilten Tautropfen um jeweils ein
Zusatzherz erweitert werden.

Alle, die des blauen Sega-
Igels schon langst iiberdriissig
sind, werden hier mit einem
erstklassigen Jump'n' Run/Ad-
venture versorgt. Wonderboy
MW IV entfesselt ein Feuer-
werk an Spielwitz und grandio-
ser Spielbarkeit. Hiibsche Hin-
tergrundgrafiken, liebevoll ge-
zeichnete Minisprites und pas-
sende musikalische Rhythmen
lassen das Spielerherzumzehn
Takte hoher schlagen. Der ein-
zige Wermutstropfen: Es gibt
zahlreiche japanische Schrift-
zeichen wahrend des Spiels.
Manche Hinweise sind relativ
belanglos und tragen nur zur
Story bei, andere wiederum
waren sehr hilfreich fiir einige
Spielsituationen. Leute mit
guter Kombinationsgabe kon-
nen sich trotzdem an die japa-
nische Version heranwagen.
Viel falsch machen kann man
da eigentlich nicht. Wann es
eine englische Version geben
wird, steht leider noch nicht
fest. Wer darauf nicht warten
kann, sollte bedenkenlos und
ohne Skrupel zugreifen. ws

Monsterworld IV
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Split-Screen im 2 Spieler Modus.
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Strammer Schui3

\ 's Magic I‘oot

Eine Bauch-

landung auf har-

 fem Stahl ist
schmerzhaft

| Der Clown
Mlaﬂ mit acht Kugeln gleichzeitig!

Schau mal wie
schan ich mit
dem Ball umge-
hen kann

Lws
¥
T

Strahl schon machen.

ie FuBball-Begeisterung
Dvor der WM macht sich

auch bei traditionellen
Jump'n‘'Runs bemerkbar. Wie je-
der englische Junge in seinem Al-
ter, kickt auch Marko téglich auf
den StraBen seiner Heimatstadt mit
seinem Fufball. Als die Kugel nach
einem miBgliickten SchuB in einer
dunklen Gasse landete, sah er
pl6tzlich einige Arbeiter der Ster-
ling-Spielzeugfabrik, die griinen
Schleim in einen Abwassergully
schitteten. Eine Ratte, die etwas
vom griinen Zeug abbekam, ver-
wandelte sich in ein schreckliches
Ungetiim. Fiir Marko stand sofort
fest, dal3 erdem bdsen Treiben Ein-
halt gebieten wiirde. So macht er
sich auf den Weg in Richtung Ster-
ling Toys, um Colonel Brown, den
Besitzer der Fabrik, aufzuhalten.
Auf seinem Abenteuer trifft Marko
auf allerlei Hindernisse. Polizisten
auf Fahrradern wollen ihn ebenso
aufhalten wie Bauarbeiter mit
Schweiflgerdten und in der Kana-
lisation machen sich schon die un-
glaublichsten Schleimmonster
breit. Zum Gl{ick hat er seinen Zau-
berfuBiball dabei, mit dem er den
meisten Gegnern eine vor den Latz
knallt. Marko beherrscht hohe und
flache Schiisse, Kopfbélle und als
wirksamste "Waffe" einen Fall-
riickzieher. Per Druck auf die C-Ta-
ste kehrt die Lederkugel sofort zu
Marko zurtick. AuBerdem ist der
Ball praktisch unzerstorbar, so daf
ihm auch ldstige Ndgel und Saure-
bader nichts ausmachen. Ab und
zu findet unser Held verschieden-

~ farbige Turnschuhe, mit denen er

schneller lduft oder héher springt.
Da unser kleiner Kicker auch sehr
umweltbewuBt ist, sammelt er alte
Getrdnkedosen auf, fiir die es am
Ende jedes Spielabschnitts Punk-
te gibt. Fir 100 gesammelte
Sterne erhaltet Ihr jeweils ein
Zusatzleben.

Was mir sofort auffiel, war die
ausgezeichnete Animation al-
ler Charaktere. Markos Bewe-
gungen wurden mit sehr viel
Witz und Liebe zum Detail ge-
zeichnet. Doch auch die Hin-
tergrundgrafik begeistert,
iiberall findet Ihr nette Gim-
micks, z.B. ein parkendes
UFO auf einem Laternenpfo-
sten. Nach einigem Suchen
findetIhrauch jede Menge Ge-
heimtiiren und versteckte Ex-
tras. Die Aufgabenstellung ist
abwechslungsreich, in eini-
gen Levels miiBt eine be-
stimmte Anzahl von Schleim-
fassern zerstoren, wahrend
Ihr in anderen nur nach dem
Ziel sucht. Zum Gliick haben
die Entwickler an ein PaBwort-
System gedacht, so dafB Ihr
zwischendurch auch mal ab-
schalten diirft, ohne wieder
von vorne anfangen zu miis-
sen. Marko's Magic Football
ist eines der witzigsten
Jump'n‘Runs auf dem Mega
Drive iiberhaupt und jeden
Penny wert. (74

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n‘Run
Hersteller: Domark
Testversion von: Domark
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

76%
Musik:

69%
Soundeffekt:

79%

Spiel-
spaB
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@ s

er hat den erfolgrei-
chen Disney-Klassiker
noch nicht gesehen?

Obwohl das Dschungelbuch
schon ein paar Jahrzehnte auf
dem Buckel hat, ist erimmer noch
einer der erfolgreichsten Kinofil-
me Deutschlands. Die Story fiir
das Spiel wurde im Grundprinzip
etwas verdreht. Im Gegensatz
zum Kinovorbild, in dem Mowgli
eigentlich viel lieber im Dschun-
gel bei seinen Freunden geblie-
ben ware, mdchte der kleine Bur-
sche wieder gerne in das Dorf der
Menschen zuriickkehren. Véllig
alleine startet [hr mit Mowgli an
einem jener Dschungeltage, an
denen scheinbar jedes der Raub-
tiere einen Mordshunger haben.
Selbst die verriickte Affenbande
hat es bereits im ersten Level auf
Euch abgesehen. Nebenbei wer-
det Ihr noch von anderen
Dschungelbewohnern verfolgt,
wie zum Beispiel stechfreudigen
Insekten oder angriffslustigen
Schlangen. Zum Gliick seid Ihr
dem nicht ganz hilflos ausgesetzt.
Eure Hauptwaffe sind Bananen,
die Ihr geschickt auf alle Feinde
werfen miiBt. AuBerdem besteht
noch die Moglichkeit, einen Teil

System: Mega Drive

Spieletyp: Jump'n‘Run
Hersteller: Virgin
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

82%
Musik:

81%
Soundeffekt:

869

Spiel-
spaf
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der Feinde durch gezieltes Drauf-

hiipfen auszuschalten. Nebenbei .

muBt Ihr auch noch eine vorge-
gebene Anzahl von roten Edel-
steine finden, welche Ihr unbe-
dingt ben6tigt, um in den néch-
sten Level zu gelangen. Ganz im
Tarzan-Stil schwingt Ihr durchs
Gebtisch und miBt versuchen,
die (iberall verteilten Extras zu er-
haschen. In jedem Level gibt es
mehrere Zwischenstationen, habt
Ihr diese erreicht, mifBt Ihr nicht
mehr von vorne anfangen, falls
mal ein Leben verwirkt wurde.

Die Aladdin-Macher haben
es wieder geschafft! Zwar halt
sich die Story nicht direkt an
das Filmvorbild, aber den-
noch haben es die Jungs ge-
schafft, allen Charakteren den
beriihmten Disney-Flair ein-
zuhauchen. Mitviel Liebe zum
Detail wurden die Pixel-Hel-
den animiert. Die Grafik der
verschiedenen Szenarien ist
sehr komplex und farbenfroh
gestaltet. Neben der reinen
Jump'n‘Run-Action gilt es
auch kleinere Réatsel zu ldsen,
z.B. miiBt Ihr Felsbhlocke an
dierichtige Stelle bringen, um
ein Hindernis iiberqueren zu
konnen oder eine Liane zu er-
reichen. Die melodigsen Mu-
sikstiicke des Films horen sich
hervorragend an und kitzeln
das Letzte aus dem MD-
Soundchip heraus. Das flotte
Scrolling in alle Richtungen
iberzeugt ebenfalls. Alles in
allem kann das Dschungel-
buch-Bildschirmabenteuer je-
den Jump'n'Run-Fan ohne
Einschrankung empfohlen
werden. ws

freunden markiert §

Jungle-Fieber

chungelbuch

Mowgli-Banane -
AffenkokosnuB

Alle Zwischen- |
stationen werden |
von Mowglis [~

_____
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Maus mit Flugeln

Aero the Acro Bat

 Die Ausldsung
“der Kanone im
~ richtigen Moment
ist nicht ganz ein-
 fach, aber ein
~ allemal spaBiger
 Einfall

X Y e = " " " B

N

Im Riesenrad fah-
ssen mit, die es aus

22

onic und Bubsy aufgepaft,
Sme Konkurrenz schléft

nicht. Sie ist sogar putz-
munter und wirft einen neuen Su-
perhelden auf den Markt, der Eu-
ern Thron wackeln |&Bt. Aero, der
tibrigens nichts mit Luftschoko-
lade zu tun hat, sich aber zuwei-
len trotzdem in luftigen Hohen
herumtreibt, hat allerhand neu-
modische Talente vorzuweisen;
er kann unter anderem Trampo-
lin- und Fallschirmspringen, Ein-
radfahren auf dem Drahtseil, auf
heliumgefillten Ballons und Sei-
fenblasen balancieren, Riicken-
schwimmen, durch brennende
Ringe springen, in einer Zirkus-
kanone die lebende Kugel spielen
etc. etc. aber das Beste hétte ich
fast vergessen: Die olympiareife
Fledermaus geht sogar bungee-
jumpen. Warum das Ganze? Des-
halb: Edgar Ektor, ein ehemaliger
Clown, und Zero, der Akrobat,
haben sich verbiindet, um Aeros
kleine Zirkuswelt zu sabotieren.
Das |dBt sich Aero einfach nicht
bieten und so nimmt er die Her-
ausforderung an, die in vier the-
matisch verschiedene Welten
(Zirkus, Vergniigungspark, Wald,
Museum) gegliedert ist und sich
insgesamt (iber 25 satte Level er-
streckt. Die einzelnen Level war-
ten jeweils mit verschiedenen
Aufgaben auf. So miissen einmal
vier Lichtschalter gefunden wer-
den, da die Beleuchtung erlo-
schen ist, ein anderes Mal
Schliissel gesucht oder einfach

_ nur der Ausgang gefunden wer-

den. Aero rdumt Widersacher
normalerweise mit einer wirbeln-
den Meister-Proper-Drillattacke
aus dem Weq, es sei denn, lhr
seid gerade im Besitz von Wurf-
sternen. In Geheimrdumen lassen
sich leckere Gegenstande finden,
die das Zeitlimit hintergehen,
bzw. die Bewaffnung aufstocken.

Die Aero Designer von Sun-
soft haben einen groBen Wurf
durch ihre Fledermaus mit BiB
gelandet - ein begabtes Mas-
kottchen in einem der origi-
nellsten Spiele des Jahres wur-
de kreiert. Dieses Spiel hat ein-
fach alles, was ein sehr gutes
Hiipfspiel braucht: abwechs-
lungsreiche Animationen, un-
gewdohnliche Bosse, eine Viel-
zahl an Bonusleveln und eine
Fiille von geheimen Durchgan-
gen und versteckten Raumen.
Die Musik hat verwandte Zir-
kusthemen als Ausgangspunk-
te, ist aber so eingangig, daB
sie zum Mitpfeifen animiert.
Manche Gegner begegnen ei-
nem leider zu oft und einige
Hindernisse begleiten Euch
durch fast alle Level hindurch.
Als Ausgleich zu dieser Phan-
tasielosigkeit wartet Aero aber
immer wieder mit innovativen
Stunts auf, so daB die Wieder-
holungen bei den Feinden we-
nig ins Gewicht fallen. Teil 2
folgt dieses Jahr, Jippie! ds

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Sunsoft
Testversion von: High Score
Games

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

71%
Musik:

70%
Soundeffekt:

79%

Spiel-
spaf
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icht genug, daB sich
auferirdische Schleim-
beutel in ihren Untertas-

sen auf der Erde rumtreiben, nein,
jetzt entflihren sie auch schon
harmlose Klempner! Genau das
passierte unserem Helden Bub-
ba. Die griinen Monster haben
ihn gekidnappt, um ihn in einem
Z00 auszustellen. Doch auf dem
Weg zum Planeten der ekeligen
Aliens gelingt Bubba die Flucht.
Aber was tun? Lichtjahre entfernt
von der Heimat, versucht er, zur
Erde zuriickzukehren. Hilfreich
zur Seite steht ihm Stix, ein klei-
nes, unglaublich vielseitiges
Stilick Holz. Bubba benutzt seinen
hdlzernen Kumpan als Bume-
rang, Steighilfe, Stemmeisen und
vieles mehr. Die Aktion, die Ihr
gerade mit dem intelligenten
Stock ausfiinrt, hdngt von der je-
weiligen Situation ab. Wenn lhr
den A-Knopf und dazu das Bewe-
gungskreuz in die korrekte Rich-
tung driickt, geht der Rest von
selbst. Wenn es nichts Besonde-
res zu tun gibt, schmeift Bubba
Stix in seine Blickrichtung oder
haut ihn seinen Gegnern in die
Magengrube oder zwischen die
Stielaugen. Insgesamt kampft lhr

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run mit
Ratseln

Hersteller: Core Design
Testversion von: Core Design
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort
Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

62%
Musik:

9%
Soundeffekt:

809
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Euch durch fiinf Levels, in denen

der Bildschirm meist horizontal .

scrollt. Im ersten Spielabschnitt
schlagt ihr Euch durch einen
Alien-Wald, in dem Bdume und
Biische auf Euch losgehen. Dort
kommt es in erster Linie auf Eure
Jump'n'Run-Kiinste an. Danach
findet Ihr Euch in einem abge-
stiirzten Raumschiff wieder, in
dem jede Menge kniffliger Rétsel
auf Euch warten. Uberall findet Ihr
Schalter, die verschiedene Ge-
genstdnde und Kreaturen er-
scheinen lassen. Ihr m(iBt her-
ausfinden, was Ihr mit all dem
Zeug anfangen sollt. In den rest-
lichen drei Levels bis hin zum
Raumflughafen halten sich Ac-
tion und Puzzles ungefdhr die
Waage.

Bubba'n'Stix entspricht ge-
nau meiner Vorstellung eines
guten Jump'n'Runs. Die Hin-
tergrundgrafik wirkt zwar et-
was eintonig, dafiir gibt's jede
Menge witziger Animationen
und lustiger Spielideen. Allei-
ne der unglaublich haBliche,
unrasierte rote Blob im zwei-
ten Level, der Euch iiberall hin
folgt, verdient schon einen
Oscar. Die meisten Ratsel
sind ziemlich knifflig und ver-
langen einiges rumprobieren,
doch ich habe keine Stelle ge-
funden, die ausgesprochen
unfair ware. Die Steuerung
von Bubba und seinem
Stockchen ist extrem einfach,
Stix "Special-Moves" fiihrt der
Computer fast von selbst aus.
Bubba'n'Stix ist das beste Ac-
tion-Jump'n’'Run seit langem
und gehdrt in jede Spiel-
sammiung. rz

Gut Holz

Bubba'n'Stix

Der Typ mit dem
Regenschirm hat
ein ziemlich
groBles Maul.
Wollen doch mal
sehen, ob Stix da
reinpabt.

050120

Nach jedem Level
zeigt Euch eine
Landkarte, wo lhr
Euch befindet.
Hier seht Ihr den
Space Port, den
letzten
Spielabschnitt
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Stahlharte Klingen

Strider 2

Dieser lauffreudi-
ge Roboter will
dem Strider-
Helden an den
Kragen gehen

................
vvvvvvvv
13

AR R R

e L L L s Pt

....4.4.......____.'.

: Ein gekonnter
' Scbwsrtschlag im richtigen Timing ret-
tet einem das Leben

Selbst an diesem
hochliegendem
Gemauer findet
der Held keine
Ruhe

Dieser Endgegner macht Euch Feuer unterm
. Hosenboden
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as erste Strider-Adventure
DHegt ja schon ein paar

Jahrchen zuriick. Hierbei
handelte es sich um eine Spiel-
automaten-Umsetzung, das im
Original von Capcom stammte
und auf das Mega Drive konver-
tiert wurde.

Im zweiten Teil dieses Aben-
teuers miBt Ihr versuchen, die
entfiihrte Prinzessin "Magenta"
aus den Klauen eines bdsen und
mdchtigen Magiers zu befreien.
Die Levels scrollen dabei in alle
Richtungen, je nachdem, wel-
chen Weg Ihr als néchstes ein-
schlagt. Im Laufe der Zeit werdet
Ihr merken, dal diese Entschei-
dung lebenswichtig ist. Die Gra-
fiken prdsentieren sich in ge-
wohnt futuristisch-natiirlichem
Strider-Ambiente. Um Euch der
zahlreichen und oft blitzschnell
auftauchenden Feinde zu erweh-
ren, ritzt Inr ihnen mit Eurer sa-
genumwobenen und rasiermes-
serscharfen Klinge ein hiibsches
Muster ein.

Oder aber Ihr reit Euch ein
paar Wurfsterne unter den Nagel,
die neben anderen zahlreichen
Extras von Flug-Robis transpor-
tiert werden. Uberlebt Ihr solche
Gemeinheiten wie Stahlbarrieren,
Tunnels mit Sensen sowie in alle
Richtungen explodierende Tret-
minen, erwarten Euch knallharte
Mittel- und Endgegner. Habt Ihr
diesen Bdsewicht geschafft, wer-
det Ihr mit einem Wortgefecht in
digitalisierter Sprache entlohnt.
Uberhaupt ist Strider in der Lage,
mit geschicktem Saltoeinsatz und
Waffenbenutzung jede der alle
Naselang auftauchenden Gefah-
ren zu meistern. Solltet lhr mal
nicht so erfolgreich sein und
schon friihzeitig vor die Hunde
gehen, helfen Euch fiinf Continue
um im Spielgeschehen weiterzu-
kommen.

Anfanglich war ich etwas

skeptisch, inwieweit ein
zweiter AufguB an das Original
heranreichen kann. Zudem
stammte das Spiel aus einer
anderen Entwicklungsabtei-
lung. Ehrlich gesagt, ich wur-
de positiviiberrascht mit einer
gut gelungenen Grafik. Ledig-
lich der hohe Schwierigkeits-
grad treibt einen teilweise in
den Wahnsinn. MiiBt Ihr einen
Treffer hinnehmen, reichte es
den Designern nicht, Euch ei-
nenBalkender Lebensenergie
abzuziehen. Nein, Ihr rutscht
auch noch eine halbe Bild-
schirmlange nach hinten und
seid trotz Energieverlust noch
weiter zuriickgeworfen, da
sich die Gefahrenstellen oft
konzentrieren. Nur absolute
Joypad-Profis sollten sich an
Strider 2 heranwagen. Durch
den Schwierigkeitsgrad seid
Ihr eine lange Zeit mit dem
Spiel beschaftigt. Bis lhr alle
Levels geschafft habt, verge-
hen sicherlich Monate. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Shoot i1
Hersteller: Capcom/US Gold
Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1 2l
Features: Soundmenii, b
2 Schwierigkeitsgrade "
Schwierigkeitsgrad: 8 his 9
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
76% o

Musik: s
74%

Soundeffekt:
7%

Spiel-

s 77%
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olltet Ihr schon immer
mal alle bekannten
Horror-Charaktere die-

ses Universums auf einmal se-
hen? LucasArts gibt Euch in Zom-
bies die Gelegenheit dazu. Wor-
um geht's? Die durch radioaktive
Verseuchung aktivierten Monster
trachten der gesamten Nachbar-
schaft in Eurer Kleinstadt nach
dem Leben. Ihr (ibernehmt die
Rolle von Zeke oder Julie, zwei
Teenager aus der Gegend. Be-
waffnet mit Weihwasser, Spritzpi-
stole und Erster-Hilfe-Kasten
blast Ihr zur Monster-Jagd. In je-
dem der 55 Level miiBt Ihr eine
bestimmte Zahl unschuldiger
Birger vor den Ungeheuern ret-
ten. Diese Idioten plantschen
seelenruhig im Pool oder sprin-
gen auf ihrem Trampolin,
wahrend um sie rum blutriinstige
Zombies Frischfleisch suchen.
Dazu wachsen iberall seltsame
Mutanten aus dem Boden, die Ihr
mit einem gezielten SchuB aus
der Wasserpistole ausschaltet. Es
treiben sich jedoch auch hértere
Kaliber in der Gegend rum: Jason
Voorhees, der liebe Junge mit der
Eishockeymaske aus der Freitag
der 13. Serie, dazu jede Menge

System: Mega Drive

Spieletyp: Action
Hersteller: LucasAris
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Paliwort
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
1%
Musik:
70%
Soundeffekt:
%
2 T8Y%
spaB O
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A Nightmare on Mega Drive

unuemsuoepay

Lombies

Mumien, Riesen-Babys, Vampire

und Blobs. So ziemlich jede Hor- .

ror-Beriihmtheit wurde ausge-
graben und ins Spiel integriert
(wo ist Freddy?). Zur Abwehr der
Armee der Finsternis stehen Euch
unglaublich viele Waffen zur Ver-
fligung. Es gibt Teller, Messer
und Gabeln aus Silber (gegen
Werwdlfe), Eis am Stiel, Panzer-
fauste, Staubsauger, Apfel und
vieles mehr. In vielen Levels
gibt's Geheimgénge, hinter de-
nen sich einige Eurer Nachbarn
verstecken. Sobald Ihr alle Opfer
gerettet habt, 6ffnet sich das Tor
in die Holle, bzw. zum néchsten
Level. Nach jeweils vier Spielab-
schnitten gibt's ein PaBwort.

Mir als altem Horror-Fan
gefallt Zombies natiirlich be-
sonders. Die meisten der
Monster kannte ich schon aus
diversen Horror-Filmen und
ich war standig gespannt, auf
welche "alten Bekannten" ich
im Verlauf des Spiels noch
treffen wiirde. Die Entwickler
haben sich dabei aber keines-
wegs auf blutriinstige Details
konzentriert, der Spielwitz
stehtim Vordergrund. Ich ken-
ne kein anderes Modul, bei
dem Ihr aus so vielen unter-
schiedlichen Waffen wahlen
konnt. Darunter befinden sich
so ausgefallene Extras wie
aufblasbare Clowns, die Eure
Gegner kurzzeitig irritieren.
Allerdings |aBt der SpielspaB
mit der Zeit doch nach, denn
im Prinzip @ndert sich auch
nach 50 Levels nichts. Ihrsoll-
tet unbedingt einen Blick in
die Anleitung werfen, das
Ding ist saukomisch. (74

Ach wie eiskalt ist
dein Handchen,
ach wie periweiff
dein GebiB, nun |
geh schon weg du §*
dummes |ss
Kerlchen, denn |3
langsam krieg ich .
Schif

Zu zweit macht

die Zombie-Jagd ____
noch viel mehr

Spalf
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Pampers-Power

Chuck Rock 2

ead ML

Du dummer Bub,
die Lava beginnt
~ gleich an den
 FuBsohlen zu kit-
= zeln, also beeil
Dich

<
¢ v""ﬂ‘bz

.‘ ..‘h 'l‘ )

\ ’;'“_’ &
J""J s Paradiesvogel-
(2 3 !3_{ 9 mmr Farben-Overkill fiir das

Mega Drive

Da hat unser Baby
ganz unvermittelt
einen Helfer

> e 04 008

B eenechean siad schon e
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Die Chuck Rock-Reihe ist ein
einziger animierter Witz-Comic
fiirs Mega Drive. Wahrend in
Teil 1 des Steinzeitepos noch
Papa Chuck die holde Gattin aus
den Klauen eines Unholds be-
freien muBte, darf hingegen im
zweiten Teil Chuck Junior sein
Organisationstalent unter Be-
weis stellen. Es geht ndmlich
darum, den Herrn Papa, dem
eine groBe Autofabrik in Stein-
zeitland gehort, aus dem Ge-
wahrsam seiner Entfiihrer, die
Konkurrent Brick Jagger losge-
schickt hat, zu befreien — keu-
lenschwingenderweise versteht
sich. In der ausgehenden Eiszeit
bewegt |hr Euer Babe in altbe-
kannter Jump'n'Run-Manier von
links nach rechts. Das einzige
Reisegepdck ist eine vollgekack-
te Urzeitwindel und ein vorsint-
flutlicher Baseballschldger, der
zwar dringend benétigt wird in
einer derart ungastlichen Aben-
teuerwelt, aber so groB ist, daf
er von unserem Pimpf-nur hin-
terhergeschleift werden kann,
wie einst Linus seine Kuschel-
decke. Genaugenommen besteht
das Spiel aus sechs Welten, die
sich in zahlreiche Unterlevel
plus Bonuslevel gliedern. Die
einzelnen Abschnitte sind (iber-
durchschnittlich abwechslungs-
reich gestaltet und die Musik har-
moniert gut mit dem Spielwitz.
Auf dem Weg zu Papa muB sich
Chucky Baby an Lianen (iber Ab-
griinde schwingen, durch Lava-
gewdsser paddeln, auf einer
Schildkrote reiten und kurz vor
dem Ziel noch schnell ein Gebir-
ge durchqueren. Seeschlangen,
Urmonster oder flammenwerfen-
de Roboter warten noch vor Britt
Jagger darauf, gehauen zu wer-
den. Sogar an die Nuckelflasche
haben die Spieldesigner ge-
dacht; in Form von Power-Ups.

Es ist erfreulich, daB Core
Design bei "Son of Chuck"
nicht den ersten Teil wieder
aufgewarmt hat, sondern mit
Chuck Jr. eine neue, knudde-
lige Figur geschaffen hat.
Herrlich anzusehen, wie toll
animiert der Kleine sein
Keulchen schwingt und beim
Springen die Zunge heraus-
streckt. Die Steuerung ist,
verglichen mit Teil 1, leicht
verbessert worden und im
Ganzen betrachtet bietet die-
ses Modul noch mehr Inter-
aktionsmaoglichkeiten mitder
Steinzeitumwelt. Ohne zu
iibertreiben, darf man die
beiden Chuck Rock-Spiele zu
den besten Vertretern des
Genres zdhlen. Mit der Ani-
mation und dem Aussehen
der Sprites wird ein wahrhaft
urkomisches Witzfeuerwerk
abgebrannt. Weder Steue-
rung noch Spielbarkeit geben
AnlaB zur Klage, nur der Easy
Mode ist zu etwas zu easy.
Fazit: Her mit dem holden
Hohlenbaby! ds

System: Mega Drive s
Spieletyp: Jump'n'Run |
Hersteller: Core Design 13
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
17% 1|

Musik: |
70% J

Soundeffekt: !
55% ,1
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Jump'n'Run

Von O auf 100 in 5 sec

Wiz'n'Liz

er bis jetzt dachte, Ver-
treter der magischen
Zunft trieben sich nur

in unseren Gefilden herum, der
hat seine Rechnung nicht mit den
beiden putzigen Kerlchen Wiz
und Liz gemacht. Auf dem Plane-
ten Plum halten sich die beiden
einen Stall voller zuckersiiBer
Haschen. Doch dann geschieht
das UnfaBbare: Irgendein unvor-
sichtiger Zauberlehrling verstreut
die Kuscheltiere mittels eines
falschen Zauberspruchs in alle
Winde. Bevor Ihr Euch nun allein
oder zu zweit auf die Suche nach
den Langohren macht, entschei-
det Ihr Euch fiir einen Schwierig-
keitsgrad und eine Spielfigur.
Natiirlich fangt man die Suche
immer vor der eigenen (Hexen-)
hitte an und durchstreift schlief3-
lich in bester Jump'n'Run-
Manier verschiedene Plum-Ge-
biete wie das Wiistenland, Eis-
land, Bergwerksland, Waldland
und Mondland. Das Ganze lduft
dabei nicht in gewdhnlicher
Jump'n'Run-Geschwindigkeit
ab: Die Zwergenmagier flitzen mit
einem Affenzahn durch die Le-
vels, daf selbst Sonic seine Pro-
bleme hétte, da mitzuhalten. Im

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run mit
Puzzel-Teilen

Hersteller: Psygnosis
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 1 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

e 19%
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Solomodus bastelt |hr zundchst

im Kampf gegen die Uhr ein Zau-

berwort aus Buchstaben. Diese
erfahrt Ihr durch Anrempeln der
Haschen. Ist der Spruch kom-
plett, stopft Ihr alle Loffeltiere in
Euren Sack und wetzt zum Aus-

gang.

Dieses Modul eignet sich
vorziiglich als Argument ge-
gen Gewalt in Videospielen:
Neun herzerfrischend bunte
Levels ohne den Hauch ir-
gendeines rabiaten Vorge-
hens katapultieren Wiz'n'Liz
an die vorderste Front der fiir
Vorschulkinder geeigneten
Spiele. Zumal sich auch ein
harscher Schwierigkeitsgrad
nicht als Stolperstein erweist,
nein, im supereinfachen
Baby-Mode sollten selbst
vierjahrige schnell erste Er-
folgserlebnisse sammeln
konnen.

Das Spiel an sich prasen-
tiert sich dagegen nicht etwa
lahm, sondern zahlt Speed-
technisch zur ersten Garde auf
dem Mega Drive. Extras und
Bonusspielchen halten den
Motivationsfaktor noch hoch,
auch wenn das hyperschnelle
Scrolling im Zweispielermo-
dus manchmal ins Stocken
kommt, wenn sich zuviele
Haschen auf dem Bildschirm

Grafik: tummeln.
74% Kritisieren kann ich hoch-
Musik: stens, daB dem Spielprinzip
0% etwas die Luft ausgeht, wenn
S:u;r:/ileﬂekt Ihr einige Sessions hinter

Euch habt: Nur hiipfen bringt's
auf Dauer nicht! Kurz und gut:
Wiz'n'Liz ist das Spiel fiir
Pazifisten. rk

Klein, oho und
flink: Das sind
Wiz und Liz

Die Haschen R/ Sumta
treiben sich in SSs =

allerlei bunten P
Stages herum . g’t ~ET $ER
L AP oSG - P

3 ." .- r % )
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TIME-1:18
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Jump'n'Run

al wieder einer der ra-
benschwarzen Tage fr
die allerorten im Welt-

raum mit ihren Cartoon-Raum-
schiffen herumschwebenden
Vertreter des interstellaren Co-
mic-Business: Puggsy hat offen-
bar seinen Kater von letzter
Nacht noch nicht ganz tiberwun-
den, kommt er doch einem
schwarzen Loch in die Quere und
muB3 mit Entsetzen feststellen,
daB er sich total verirrt hat. Im
Zustand geistiger Umnachtung
fliegt unser Held in spe einen
Planeten voller Kleptomanen an,
denn kurz nach der Landung wird
ihm auch schon sein Raumschiff
unterm Hintern weggeklaut. Und
wie bei Videospielhelden allge-
mein so (iblich, kommt's auch
gleich kniippeldick: Eine Bande

»
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angriffslustiger Waschbéren
scheint Puggsy als willkomme-
nes Frihstick zu betrachten,
womit das Abenteuer des kleinen
Weltraumhelden beginnt. Die
Chancen, sein Schiff wiederzu-
erlangen, stehen im Grunde ge-
nommen gar nicht mal so
schlecht: In den verschiedenen
Gebieten des Planeten, die lhr
auf der Landkarte ansteuert, lie-
gen allerhand niitzliche Gegen-
stdnde verstreut. Von Schiefiei-
sen, Kerzen, Taschenlampen bis
hin zu mit Helium gefiillten Luft-
ballons verwendet das knuddeli-
ge Kerlchen alles, was es in die
Finger bekommt. Doch um das
geliebte Raumschiff wiederzuer-
langen, miBt Ihr in den 50 lan-
gen Levels auch kleine Puzzles
in Angriff nehmen und Fliehkréf-

Lost in

te tberwinden. Die Designer
spendiertenzudem tiber 100 ver-
schiedene gegnerische Krea-
turen.

Um maglichst viele Objekte
realistisch auf dem Bild-
schirm unterzubringen, haben
die Psygnosis-Designer ein
trickreiches 'Total Objektive
Interaction’-System (TOI) ent-
wickelt. Alle auftauchenden
Sprites werden dabei den
natiirlichen Schwerkréften un-
terworfen, d.h. sie haben ihr
eigenes Gewicht, prallen von-
einander ab oder versinken
blubbernd im Wasser. Das

Ganze wurde wirklich bemer-
kenswert in Szene gesetzt und
schafft ein verbliiffend neues
Jump'n'Run-Feeling. Schade
nur, daB oft nicht allzuviele
Gegner gleichzeitig auf dem
Screen auftauchen und es
dementsprechend etwas
gemadchlich zugeht. Dafiir
gibt's aberviele Geheimgange
auf dem Weg durch die 50 Le-
vels zu entdecken und der Weg
zum Showdown in Raclantis
wird erst frei, wenn lhr den
fiinf Stage-Bossen eine vor
den Latz geknalit habt. Pugg-
sy wird schon aufgrund der
vielen Tricks, die das seltsa-
me Sprite beherrscht, nicht
langweilig: Ihr benutzt Gegen-
stande als Sprungbrett, hangt
Euch wie eine Fliege von un-
ten an Plattformen
oder ballert mit her-
umliegenden Kano-
nen auf die armen Af-
fen und andere Krea-
turen. Schon allein
wegen des TOI-Sy-
stems sollten Jump
‘n'Run-Anhanger ei-
nen Blick auf dieses
Modul werfen. rk

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Psygnosis
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Palwort,

Total Object Interaction (TOI)
Schwierigkeitsgrad: 2 his 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

14%
Musik:

75%
Soundeffekt:
68%
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achdem Mickey Mouse
N schon in Castle of lllusion

und Fantasia seinen Auftritt
hatte, durfte Ende 1991 auch Do-
nald Duck ins Mega-Drive-Ge-
schehen eingreifen. Das Quack-
shot-Abenteuer beginnt in Onkel
Dagoberts Biicherei. Dort fand Do-
nald eine Schatzkarte des berihm-
ten Konigs Garuzia. Leider wurde
er dabei von Kater Karlo beobach-
tet, Entenhausens Oberbdsewicht.
Dieser schmiedet natiirlich sofort
finstere Pldne, um die Reichtiimer
in seinen Besitz zu bringen. Donald
begibt sich inzwischen in einem
gecharterten Flugzeug auf die Rei-
se, begleitet von seinen drei Nef-
fen. Die Jagd beginnt in Entenhau-
sen. Ihr kdmpft Euch durch die ho-
rizontal scrollenden Straen der
Stadt, stdndig auf der Flucht vor
Karlos Schergen. Per Knopfdruck
schmeiBt Donald Toilettensauger,
die Gegner kurzzeitig auBer Gefecht
setzen. Die Starttaste befordert
Euch in ein Men, in dem Ihr ge-
fundene Gegenstédnde untersuchen
und benutzen konnt. In jedem
Spielabschnitt findet Ihr Fahnchen,
bei denen Ihr Euer Flugzeug rufen
diirft. Nachdem Ihr eingestiegen
seid, erscheint eine Landkarte, die

System: Mega Drive

Spieletyp: Jump'n‘'Run
Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

90%
Musik:

5%
Soundeffekt:

- 80%

Spiel-
spaB
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alle Zielorte zeigt, die Ihr anfliegen

konnt. Im Verlauf des Spiels kom-

men einige Landepunkte dazu, die
sich nuransteuern lassen, wenn lhr
bestimmte Teilaufgaben erledigt
habt. In den meisten Levels findet
Ihr wichtige Gegenstande, die lhrin
den anderen Spielabschnitten ein-
setzen miiBt. Eine Besonderheit
sind die extrascharfen Pfefferscho-
ten, die im Spiel verstreut liegen:
Fall Donald geniigend davon ver-
zehrt, wird er kurzzeitig zum Ber-
serker und fegt riicksichtslos durch
den Level. Die Schatzsuche fiihrt
Euch unter anderem nach Mexiko,
Transylvanien, Agypten und zum
Stidpol.

Von den guten alten Modu-
len mit Disney-Charakteren ist
mir Quackshotimmer noch am
liebsten. Obwohl das Modul
schon iiber zwei Jahre alt ist,
gehort es immer noch zu den
besten Jump'n'Runs iiber-
haupt. Einer der Hauptgriinde
ist die iiberragende Grafik in
jedem der Spielabschnitte. Am
besten gefallt mir die agypti-
sche Pyramide mit Hyrogly-
phen, Mumien und wunder-
schonem Parallax-Scrolling.
Irgendwie erinnert mich das
Modul an die Indiana-Jones-
Filme. Uberall warten gemei-
ne Fallen, raffinierte Hinder-
nisse und fiese Feinde auf
Euch. Donald begibt sich auf
rasante Seilbahnfahrten und
Hochgeschwindigkeitsrennen
im Grubenwagen durch dunkle
Stollen. Wenn Euch Aladdin
und Dschungelbuch gefallen
hat, solitet Ihr Euch mal an die-
sem Oldie versuchen, es lohnt
sich. (74

indiana

Zur Not macht
Donald schon mal
seine Federn
dreckig

......

Die roten
Toilettensauger
eignen sich prima
als Sprungbrett

,,,,,,,,,

,,,,,,,,,
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Beat'em Up

Knuppel-Power

treetﬁghter 2

apcom hat seine Stregtfigh-
c ter-Riege um vier unverbes-

serliche Haudegen ergénzt.
Fei Long, Shaolin-Kung-Fu-Mei-
ster aus Hongkong, trotzte den
Knochenbrecher-Filmemachern
und zog die Moglichkeit vor, sein
Kénnen an anderen Champs zu
messen. Der etwas untersetzte Bru-
ce-Lee-Verschnitt beherrscht ei-
nen beeindruckenden 'Rising Dra-
gon Kick'": Betétigt Ihr links, unten,
linksunten steigt er senkrecht in die
Lifte und rotiert mit flammenden
FiiBen um die eigene Achse. Eine
Lady ist zu wenig, dachten sich die
Capcom-Designer und rekrutierten
flugs die blonde Britin Cammy. Die
langbeinige Schone im sexy Cat-
suit greift gern mit ihrem Front Kick
an. Dieser ‘Dragon Punch'-dhnli-
che Kick-Aufwértshaken wird auch
s0 ausgelost und macht jeden Luft-
angriff im Handumdrehen zunich-
te. Sehr méchtig gestaltet sich in
der Praxis auch der'Cannon Drill'.
Allgemein gesehen prdsentiert sich
Cammy als flinke Fighterin mit pré-
ziseren Moves als Chun Li, aber die
Chinesin hat mit ihrem Feuerball ja
auch dazugelernt. Ein dunkelhduti-
ger Kdmpfer darf bei den Aus-
scheidungen natiirlich auch nicht
fehlen: Dee-Jay aus der Reggae-
Metropole ist der Meinung, sein
Kickboxertalent in Verbindung mit
seiner Musikleidenschaft wiirde
ihn an die Spitze der weltbesten
Fighter bringen. Das Feld der ‘New
Challengers' komplettiert schlieB-
lich Thunder Hawk. Der hochauf-
geschossene Indianer wurde von
~ der Verbrecherorganisation Sha-
dowlaw aus seinem angestammten
Reservat vertrieben und schwort
nun, nichteher zu ruhen, bis er des-
sen Bofl M.Bison zwischen seinen
madchtigen Fingern zermalmt hat.
Der Hiine hat alte indianische
Wrestling-Techniken perfektio-
niert. Ihr kdnnt noch die bekannten

(vier) Turbo-Sterne zuschalten.
Neben dem normalen Turnier-Mo-
dus bietet Euch Super Streetfighter
2 noch eine Reihe weiterer Optio-
nen, unter denen sich als Schman-
kerl der Time Trial-Mode tummelt.

Was soll man zu Street Figh-
ter noch sagen? Das Spiel an
sich ist eine Legende, und je-
des Update vermag den Spie-
ler noch ein Stiick naher an die
Perfektion heranzufiihren (und
ihm das Geld aus der Tasche zu
ziehen...). Die neuen Charak-
terefiigensichprimaindiealte
Garde ein und die neuen Mo-
des spriihen nur so vor Lang-
zeitmotivation (Ilch muB im
Time-Trial-Mode endlich unter
15 Sekunden kommen!). Man
muB aber auch sehen, daB die
Street Fighter-Saga in punkto
Aufmachung und Atmosphare
den SNK-Games schon lange
nicht mehr das Wasser reichen
kann. Von der Spielbarkeit her
liegt es aber auf einer Stufe mit
Samurai Shodown. rk

Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Capcom
Testversion von: High Score
Games

Anzahl der Spieler: 1-8
Features: Continue,

viele Spielmodi
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 8
Preis: ca. 150 Mark

Grafik:
84%
Musik:
65%
Soundeffekt: D
2%
Spiel- 91 Cy 2
spaf O B3
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ines der ersten und erfolg-
Ereichsten Spiele fiir das

Mega Drive war Super Shi-
nobi. Das schrie schon formlich
nach einem zweiten Teil. Der in-
offizielle Nachfolger Shadow
Dancer fiihrte ein zu tristes
Schattendasein, als daB es sichin
die Shinobi-Serie mit hétte ein-
reihen konnen. Die Verbrecheror-
ganisation Neo Zeed hat sich seit
dem ersten Teil neu formatiert
und strebt einmal mehr nach der
Weltherrschaft. Ihr stiirzt Euch
mit Eurem Helden erneut wage-
mutig in eine Reihe von geféhrli-
chen Missionen, die mit Zwi-
schen- und Endgegnern bestiickt
sind. Die Szenarien reichen von
wasserdurchfluteten Hohlen,
biogenetischen Versuchlabors,
bis zu Jet-Surfern auf dem Meer.
Um Euch der Gegnerschaft zu er-
wehren, konnt Ihr Wurfsterne
schleudern, einen Doppelsprung
vollfiihren, Euch an Wanden ent-
langhangeln und von ihnen ab-
stoBen. Falls es mal gar zu brenz-
lig wird, solltet Ihr eine der vier
aus dem Vorgdnger bekannten
Ninja-Magien einsetzen. Neben
Laufen und Springen miBt Ihr
2.B. auch zu Pferd oder per Jet-

System: Mega Drive
Spieletyp: Action
Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

91%
Musik:

81%
Soundeffekt:

83%

we- 94 %
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Surfboard versuchen, den Bose-

wichtern das Licht auszublasen.

Die Levels scrollen dabei nicht
nur von links nach rechts, son-
dern bei Bedarf auch nach oben
und unten. Die Endgegner sind
teilweise sehr einfallsreich ge-
staltet: Eine fliegende Maschine
im Labor kann zum Beispiel Eure
Steuerung verdrehen und es muf
flugs umgedacht werden. Falls
Euch unterwegs die Shurikens zu
stark schwdchen, frischt Ihr die
Lebensenergie mittels Extrasym-
bolen wieder auf.

Das Programmierteam vom
ersten Teil hat es erneut ge-
schafft, einen Mega Drive-
Meilenstein zu setzen. War
das erste Ninja-Abenteuer
schon ein grafischer Lecker-
bissen, setzt Shinobi 2 noch
einen dicken Batzen mit drauf.
Die Designer haben sich viel
Miihe gegeben, alle Levels so
abwechslungsreich wie mag-
lich zu gestalten. An allen
Ecken und Enden erwarten
Euch neue Uberraschungen
wie zum Beispiel Monster, die
Euch aus dem Hintergrund per
Fadenkreuz ins Visier neh-
men. Die Endgegner haben oft
viele verschiedene Taktiken
und ein reichhaltiges Waffen-
arsenal in petto, so daB der
Schwierigkeitsgrad durchge-
hend hart, aber fair ist. Fiir die
Begleitmusik wurde wieder
Yuzo Koshiro an Land gezo-
gen, der bekannt ist fiir seine
fetzigen Rhythmen. Alles in
allem ist Shinobi 2 ein MuB fiir
jeden Action-Fan. Dieses Mo-
dul sollte in keiner Mega Dri-
ve-Bibliothek fehlen. ws
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Bis zum bitteren Ende

= Eternal Champions

------------------

A den Laufsteg
1-Ups ruinieren
den Teint!

- Duelle im kiihlen
 NaB erfrischen
die Spieler

G J

32

al3 Priigelspiele derzeit der
D Renner schlechthin sind,

diirfte (leider!) inzwischen
auch das dimmste Softwarehaus
begriffen haben. Dazu zahlt sich
Sega zum Gliick nicht, prasentie-
ren die Japaner doch mit Efernal
Champions ein unblutiges und
sportbetonteres Beat'em Up mit
vielen interessanten Konfigurati-
onsmaglichkeiten und Features.
Ihr kbnnt vor dem ersten Fight
hart an Euren Techniken feilen,
indem Ihr im 'Dexterity Space' ei-
ner zufdllig in der -Luft herum-
schwebenden Metallkugel Tritte
und Schldge mitgebt. Gute Tech-
niken werden entsprechend mit
Punkten honoriert. Die ndchsten
kommen dann schon langsam mit
einem Affenzahn angediist und
bewegen sich ziemlich fies in der
Gegend herum. Schlagt [hr dane-
ben und werdet von dem Ding kalt
erwischt, geht's Eurer Energielei-
ste an den Kragen. Ist die aufge-
rieben, erhaltet Ihr eine Bewer-
tung Eurer. Performance. Sucht
Ihr nach einem solch harten Trai-
ningspensum nach der wahren
Herausforderung, so begebt Euch
in den Battle Room: Hier habt Ihr
es neben dem eigentlichen Geg-
ner noch mit einer Menge Bos-
heiten zu tun, die lhr zuvor per
Menil aktivieren kénnt (jaja, die
Masochisten...). Als da waren:
Kreissdgen, Minen, Elektroblitze
und alles, was der brave Biiro-
hengst sonst noch jeden Tag auf
der Kaffeefahrt findet. Hier haben
sich die Designer offenbar etwas
von World Heroes 2 (Neo Geo)
inspirieren lassen.

Die VorschuBlorbeeren die-
ses 24-MBit-Monstermoduls

waren schon betrachtlich.
Doch von einer Revolution des
Genres kann bei weitem keine
Rede sein. Eternal Champions
ist trotz lassiger Hintergrund-
grafiken ein Beat'em Up kon-
ventioneller Machart: Im Ge-
gensatz zu Street Fighter 2
vermiBit man in den Turbo-Le-
vels fehlende Animationspha-
sen schmerzlich. Da hatten
die Entwickler die zahlreichen
Backgroundgags (ratternder
Heli am Horizont, Oldtimer in
Chicago rauschen vorbei) lie-
ber in fliissigere Bewegungen
investieren sollen. Musik-
technisch ist an den Machern
kein Meisterkomponist verlo-
rengegangen.

Offensichtlich sollte das
Modul schnell fertig werden,
denn der Kaufhausheschal-
lung zuzuhdren, macht unge-
fahr genausoviel SpafB. Der
Hauptaugenmerk liegt aller-
dings auf der Spielbarkeit und
die ist wirklich exzellent ge-
lungen.

Zudem halt die Mischung
aus Training, Turnier und
Story den Spieler bei der
Laune. rk

System: Mega Drive
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 3 Speeds,
Turniersystem
Schwierigkeitsgrad: 3 his 7
Preis: ca. 150 Mark

Grafik:

80%
Musik:

48%
Soundeffekt:

- 81%

Spiel-
spal
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ie drgsten Feinde der Kon-
Dkurrenzkr{‘jten Teenage

Turtels sind wieder unter-
wegs. Wer das NES-Original (ja
lange ist's schon her) schon mal
ausprobiert hat, dem ist der
Spielverlauf bekannt: Die Mega
Drive-Version wurde zwar op-
tisch und akustisch aufgemotzt,
blieb spielerisch aber unangeta-
stet. Wahrend ihrer Rettungsmis-
sionen auf "Ragnarok's World"
haben die Battletoads viel Arbeit
vor sich. Zum Gliick sind sie mit
knallharten Fausten und robusten
FiiBen gesegnet, denn gleich zu
Beginn stellen sich lhnen bose
Aliens in den Weg. Zwei knall-
harte Geraden, ein Krétenschwin-
ger und schlieBlich der ab-
schlieBende FubBtritt bereinigen
die Situation allerdings recht
schnell. Unterwegs sammeln die
Kroten zudem ein paar Extras auf,
die vergeBliche Schurken einfach
liegengelassen haben. Auch
wenn der erste Level Turtel-ty-
pisch horizontal scrollt, verlieren
die Battletoads schon in der zwei-
ten Stage den Boden unter ihren
FiBen. Dann schwingen sie sich
ndmlich in einen tiefen Schacht -
nur von einem diinnen Seil abge-

System: Mega Drive

Spieletyp: Jump‘n‘Run
Hersteller: Tradewest
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

T0%
Musik:

79%
Soundeffekt:

70%

e 83 %
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sichert. Unten angelangt, warten

gierige Vogel und fleischfressen-

de Pflanzen nur darauf, aus Euch
einen Krotenburger zu brutzeln.
Wurde diese Hiirde geschafft, be-
geben sich die Kroten in die Luft:
AnBord eines "Speed Bikes" oder
"Space Boards" weichen sie Hin-
dernissen aus, springen dariiber
hinweg und benutzen waghalsige
Sprungschanzen. Im letzten Ab-
schnitt miBt Ihr in den "Tower of
Shadow". Dort erwartet Euch die
Konigin der dunklen Nacht und
lhr miiBt nun “Pimple" und "An-
gelica” aus ihrer Gefangenschaft
befreien.

Die Entwickler haben sich
Zeit gelassen mit der Mega
Drive-Version. Zwar nagt der
Zahn der Zeit schon ein wenig
an der Spielidee, dennoch
glanzt die MD-Version mit ei-
nem abwechslungsreichen
Spielablauf, der sogar den un-
verschamt hohen Schwierig-
keitsgrad vergessen 1aBt. Vi-
deospiel-Einsteiger werden
allerdings schnell gefrustet:
Schon die ersten vier Levels
sind extrem lang und ver-
dammt schwer. Ansonsten
iberzeugt das Spiel in vielen
Punkten: fetzige Musik, tadel-
lose Technik, ansprechende
Grafik und kleine Gags mun-
ternden Spielerimmerwieder
zu einen neuen Spiel auf. Batt-
letoads ist weit mehr als ein
simples Priigelspiel: Anders
als die Mega Drive-Turtels,
fordern die Tradewest-Kriten
viel Geschicklichkeit und in-
telligente Spielstrategien.
Alle Action-Priigel-Fans diir-
fen beruhigt zugreifen.  ws

Planet der Kroten

Battletoads

Beat'em Up
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LEVEL 14

Mega-Klassiker

Statistik am Ende

Ml jedes Levels

 wurde gedacht

Gauntlet IV

chon lange Zeit ist es her,
Sda sorgte der erste Vier-

Player-Miinzautomat von
Atari flir gefiillte Kassen in den
Spielhdllen. Tengen hat die
Grundziige des Klassikers (iber-
nommen und zu vier verschiede-
nen Spielmodi ausgebaut. Die
Charaktere sind die gleichen ge-
blieben: Thor ist ein kréftiger,
aber etwas langsamer Krieger.
Merlin, der Zauberer, ist kirper-
lich anfalliger, aber dafiir sind
seine Feuerballe gewaltig. Thyra,
die Walkiire reiht sich von den
kdmpferischen Stdrken und
Schwadchen her in die Mitte der
Truppe ein. SchlieBlich bleibt
noch Questor dbrig, der flinkste
aus der Crew, dem es allerdings
an Feuerkraft fehlt. Das Grund-
prinzip bei allen Spielvariationen
ist das gleiche: Ihr kdmpft Euch
durch einen Dungeon auf der Su-
che nach dem Ausgang. Aus
Monstergeneratoren kommen
Kreaturen, die Euch aufhalten
wollen. Um den Strom von Geg-
nern zu stoppen, miiBt ihr die Ge-
neratoren zerstoren. Dabei gilt s,
jede Beriihrung mit Ddmonen,
Geistern und Zauberern zu ver-
meiden. Ansonsten kostet das
Euch "Health"-Punkte. In den
Verliesen liegen viele nitzliche
Gegenstdnde herum: Kleine
Mahlzeiten fiir die Gesundheit
und Schliissel fiir die Tiren. In
den Flaschen befinden sich ma-
gische Trédnke, die unterschiedli-
che Wirkungen haben. Bei Gaunt-
let 1V konnt [hr zwischen vier
Spielarten wéhlen. Wer das Ori-
ginal liebt, macht sich an den Ar-
cade-Game-Modus. Der Quest-
Modus beinhaltet einige Rollen-
spielelemente. Im Battlemode
dirft Ihr gegeneinander antreten
und maBt versuchen, Eure Mit-
spieler auszuschalten oder in ei-
nen Ausgang zu drdangen.

Schon damals konnte ich
mich kaum von dem Spielau-
tomaten losreiBien. Die letzten
Umsetzungen dagegen lieBen
immer das gewisse Etwas ver-
missen. Tengen hat daraus
gelernt und versuchte, eine
originalgetreue 1:1-Kopie zu
erstellen. Das hat dann auch
letztendlich geklappt. Ihr be-
kommt neben der sehr guten
Konvertierung noch einige er-
weiterte Spielmodis frei Haus
mitgeliefert. Die Grafik und
der Sound wurden fast pixel-
genau auf die Mega Drive-
Plattform umgesetzt. Der un-
terstiitzte Vier-Spieler-Modus
verspricht grenzenlosen
Spielspal. Am Quest-Mode
werdet thr am langsten zum
Knabbern haben. Er ist extrem
schwer, da Ihr nur alleine
spielen konnt und trotzdem
unzahlige Gegner auftauchen.
Auch der Battle-Mode ist ganz
amiisant, macht aber lange
noch nicht so viel Spali, wie
zum Beispiel Bomberman. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Action mit
Rollenspiel-Anteil
Hersteller: Tengen
Testversion von: Tengen
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: PaBwort, Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

65%
Musik:

69%
Soundeffekt:

62%

e 83 %

Bunuamsuoipiepay
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Streets of Rage 3

it geballten 24 MBit
wartet der Priigelnach-
folger Streets of Rage 3

auf. Die Bombenleger-Crew ist
auch im dritten Teil wieder unter-
wegs! General "Zagnov" hat sein
Gefolge beauftragt, eine riesige
Fabrik in die Luft zu jagen. Ge-
sagt, getan, und es gibt einen
mdchtigen Knall in der Stadt. Vie-
le Menschen werden verletzt oder
getétet, und zu allem Ubel wird
noch eine hochgiftige Flissigkeit
freigesetzt. Pliinderer und Diebe
machen sich sofort auf den Weg,
um die Situation auszuniitzen.
Die Gesetzeshiiter fiihlen sich
uberfordert und fordern beim
Blrgermeister Unterstiitzung an.
Der ruft gleich seine schlagkraf-
tigen Freunde: Axel, Blaze und
“Skate" zu Hilfe herbei. "Zan", der
Elektroschocker, ist neu in der
Truppe und zeichnet sich durch
enorm starke hydraulische Robo-
terarme aus. Wie auch schon in
den beiden vorangegangenen
Teilen kdmpft Ihr alleine oder zu
zweit auf den Straen gegen Hor-
den von Punks und Gesetzeslose
an. Alle Helden fiihren noch zu-
satzliche Waffen mit sich. Zwecks
Chancengleichheit konnt [hr

System: Mega Drive
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Sega

Testversion von: Sega

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, 6-Button-
Joypad-Unterstiitzung
Schwierigkeitsgrad: 5

Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

75%
Musik:

65%
Soundeffekt:

67%

o A4 %0
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auch unterwegs diverse Extrawat-
fen aufsammeln — bzw. den Geg-

nern abnehmen. Doch selbst

ohne diese Hilfen steht Euren
StraBenkdmpfern eine ansehnli-
che Fille an Schldgen zur Verfi-
gung — inklusive mehrerer Tag-
Team-Schlag-Varianten. Falls es
mal allzu brenzlig wird, hilft nur
noch eine hochwertige Superwaf-
fe. Bei Spezialattacken wird Euch
immer etwas von Eurer kostbaren
Zusatzenergie abgezogen. Am
Ende jedes Levels wartet wie ge-
wohnlich ein Oberfiesling mit ge-
meinen Tricks auf Euch.

Wieviele Fortsetzungen
miissen wir denn noch ertra-
gen? Im Grunde genommen
ist es doch immer das gleiche
Spiel. Selbst bei der Grafik
gibt es keine bahnbrechenden
Verbesserungen festzustel-
len, was jetzt nicht bedeuten
soll, daB diese schlecht sei.
Die Spielbarkeit gestaltet sich
um einiges fliissiger als bei
den Vorgangern, begiinstigt
durch die Unterstiitzung des
6-Button-Joypad. Die Levels
sind ebenfalls um einiges lan-
ger geworden als bei den vor-
angegangenen Teilen, was
wiederum der Spielemotivati-
on zugute kommt. Allerdings
hat mich diesmal die Musik-
komposition von Yuzo Koshiro
keinesfalls vom Hocker ge-
hauen.

Ansonsten bleibt ab-
schliefend zu sagen, daB
Streets of Rage 3 allen denje-
nigen empfohlen werden
kann, die sich bei den ersten
zwei Teilen noch nicht satige-
spielt haben. ws
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THIN SHOT

= Dieser High-Tech-
" Roboter hat nichts

on hier Euch zu
vernichien

Donneriuttchen

nder Force 4

er erste Teil dieser Baller-
D saga wurde bis jetzt noch

nicht auf Konsolen umge-
setzt. Der Grund ist ganz einfach
zu erkldren. In Japan gab es die-
ses Spiel nur auf einem speziel-
len Home-PC.

Das ist der wahre Grund, war-
um auf dem Mega Drive mit
Thunder Force Il gestartet wurde.
Mittlerweile ist Tecno-Soft auf
der Sega-Konsole schon bei Teil
vier angelangt. Wieder geht's es
um die gute alte Erde, welche
zum erneuten Male von auBerir-
dischen Streitsiichtigen heimge-
sucht wird. Ihr habt also wieder
einen Grund, Euren Raumfahrer-
anzug anzulegen und den bdsen
Eindringlingen den Weg nach
Hause zu weisen. Die Klamotten
angezogen, schwingt Ihr Euch in
den kampferprobten Raumjdger
und hebt ab in den allumfassen-
den Kosmos. In der finsteren
Endlosigkeit der Galaxis trefft Ihr
dann auf allerlei fieses Raumfah-
rergesindel.

lhr fliegt {iber die Oberfldchen
von zehn unbekannten Planeten,
auf denen die Invasoren einiges
an Bodenstationen, Weltraumfe-
stungen und furchterregenden
Kampfgeschwadern aufgestellt
haben. Euer Raumfighter kann fiir
den bedingungslosen Einsatz mit
maximal fiinf Waffensystemen
aufgeriistet werden.

Mehrere Drohnen, Schutz-
schilde und effektive Feuerbom-
ben sind ebenfalls wieder mit da-
bei. Thunder Force 4 scrollt
durchweg in mehreren Ebenen
horizontal und ein wenig von
oben nach unten. Dabei steuert
Ihr Euren Raum-Fighter durch
verschiedene skurrile Land-
schaftsszenarien. Insgesamt
habt Ihr sechs "Weltraumleben"
pro "Continue", um die Eindring-
linge zu verjagen.

In den meisten Féllen kom-
men Fortsetzungen nie anihre
erfolgreichen Vorganger her-
an. Aber Tecno Soft belehrt
uns erneut eines Besseren. Im
Prinzip wird dem Ballerexper-
ten nichts Neues geboten,
aber die technische Brillanz
macht Thunder Force 4 zu
einem Shoot'em-Up der Extra-
klasse. Die Entwickler haben
jede Menge neuer Superwaf-
fen in das Modul gepackt. Die
Hintergriinde prasentieren
sich sehr farbenfroh und wur-
den mit viel Liebe zum Detail
gezeichnet. Sogar aus dem
schlechten Soundchip haben
die Tecno-Virtuosen imposan-
te Tone gezaubert. Endlich
zeigt ein Softwarehaus, daf
sich durch viele Mittelklasse-
produktionen noch lange nicht
das Ende des Mega Drives ab-
zeichnet. Fiir Shoot'em-Up-
Freaks ist Thunder Force 4
eine willkommene Abwechs-
lung, welche in keiner Baller-
Sammlung fehlen sollte. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Techno Soft
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,

3 Schwierigkeitsgrade
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

86%
Musik:

84%
Soundeffekt:

- 85%

Spiel-
spaB
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onnt Ihr Euch noch an Po-
Kwersm’ke auf dem Master

System erinnern? Es zahlt
bis heute zu den besten 8-Bit-Bal-
lerspielen und war technisch ein
absolutes Prachtstiick. Um den
Zusammenhang zwischen diesem
Modul und Musha Aleste fiir das
Mega Drive zu erkennen, muB3 man
wissen, dall Powerstrike in Japan
den Namen Aleste trug. Sega be-
fand es fiir besser, den Titel fir
Europa umzubenennen. Somit ist
Musha Aleste der offizielle Nach-
folger des Master System-Hits.
Der Bildschirm scrollt konsequent
von oben nach unten. Sieben lan-
ge Levels, gespickt mit waffen-
strotzenden Aliens miissen {iber-
standen werden. Ihr steuert dies-
mal kein gewdhnliches Raum-
schiff durchs All, sondern nehmt
Platz in einen gut bewaffneten Ra-
ketenroboter. Zu Beginn kénnt lhr
Euch nur mit einem schméchtigen
SchuB nach vorne verteidigen.
Durch ein ausgekliigeltes Extras-
waffensystem, in dem es alle er-
denklichen Laserwaffen gibt, kann
dem abgeholfen werden. Um in
den Besitz dieser Hilfen zu gelan-
gen, muB man standig nach kreis-
formigen Symbolen Ausschau

System: Mega Drive

Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Compile
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: -
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

88%
Musik:

84%
Soundeffekt:

85%

Spiel-
spal
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Ballerorgie

Musha Aleste

halten, die ab und zu vorbeiflat-

tern. Die Durchschlagskraft dieser

Waffe hdngt davon ab, wie oft man
die entsprechenden Symbole hin-
tereinander aufsammelt. Trefft lhr
bestimmte Kapseln, geben diese
spezielle Pillen frei. Sie stehen fiir
Begleitraumschiffe, die sich zu
Eurem Roboter gesellen. Wie |hr
die Begleiter anordnet, und in wel-
che Richtung sie schieBen sollen,
hdngt ganz von Euren Wiinschen
ab. Mit einem der drei Feuerknop-
fe schaltet Ihr sechs vorgegebene
Positionen durch. Jede Spielstufe
bietet eine andere Grafik und un-
terschiedliche Feinde. Ihr begeg-
net gigantischen, fliegenden Fes-
tungen ebenso wie kleinen, aber
fiesen Plagegeistern, die meist nur
im Dutzend auftreten.

Ballerspiele sind schon ein
wenig aus der Mode gekom-
men. Trotzdem ist und bleibt
Musha Aleste eines der inno-
vativsten Ballerspiele auf dem
Mega Drive. Es wird ein Feuer-
werk an spektakularer Grafik
und phanomenaler Musik ab-
gebrannt. Die Compile-Ent-
wickler haben die Mega Drive-
Hardware in jeder Hinsicht bis
zum Letzten ausgereizt. Die
Kombination aus purer Baller-
freude, phantasievollen Geg-
nern und Soundeffekten, kata-
pultieren Musha Aleste an die
Spitze des Shoot'em-Up-
Throns. Allerdings solltet Ihr
nichtden Fehler begehen, Euch
von Anfang an verleiten zu las-
sen, den "Easy"-Schwierig-
keitsgrad anzuw@hlen. Anson-
sten dauert der SpaB nur weni-
ge Stunden und Ihr steht bald
vor dem Obermotz. ws
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Mach's nochmal, Sam

ugle Strike

itte 1992 verdffentlichte
Electronic Arts Desert
Strike, das sich zu einem

der erfolgreichsten Module des
Jahres entwickelte. Als logische
Folge kam im Sommer '93 der
Nachfolger Jungle Strike, mitiden-
tischem Spielprinzip und neuem
Gegner. Ende dieses Jahres soll
tibrigens mit Urban Strikedas drit-
te Programm der Serie in die L&-
den kommen. In Desert Strikeging
es dem bosen General Kilbaba und
seinen Wiistens6hnen an den
Kragen. Dessen SproBling, Kilba-
ba Junior (wie einfallsreich), sinnt
auf Rache und liefert deshalb nu-
kleare Waffen an den stidamerika-
nischen Drogenbaron Carlos Orte-
ga. Gemeinsam planen sie nun,
ihren groBen Widersacher, die
USA, auszuschalten. So dirft Ihr
Euch also zum zweiten Mal in Eu-
ren Hubschrauber setzen und die
Welt retten. Schon im ersten Level
geht's voll zur Sache: Terroristen
sind in Washington eingefallen
und bedrohen bekannte Monu-
mente und das Weifle Haus. Wie
schon beim Vorgdnger gibt's pro
Szenario eine Anzahl Auftrdge zu
erfiillen. Eure Helikopter vom Typ
Apache ist mit einer Bordkanone
und einigen Raketen bewaffnet.
Hydras haben eine hohe SchuBfre-
quenz, aber wenig Durchschlags-
kraft, wahrend die lahmen Hellfires
auch dem gr6Bten Panzer das
Firchten lehren. Euer "Schlacht-
schiff* hélt bei allen Flugmandvern
eine konstante Hohe, so daf die
Steuerung waéhrend des Spiels
kein Problem ist. Trotzdem solltet
lhr Euch vor jedem Spielabschnitt
eine Strategie zurechtlegen, denn
mit primitivem Drauflosballern
kommt Ihr nicht weit. Meist helfen
Anschleichtaktiken und Planung,
denn Euer Hubschrauber will re-
gelméBig nachgetankt werden und
der Munitionsvorrat reicht auch

nicht ewig. Wo sich Ziele und
Nachschub befinden, erfahrt Ihr
auf der Ubersichtskarte. Nach je-
dem Level erhaltet Ihr ein PaBwort,
das Ihr Euch am besten notiert.

Man kann dariiber diskutie-
ren, ob Jungle Strikenichtviel-
leicht doch ein wenig zu brutal
ist, einen HeidenspaB macht
es auf jeden Fall. Wahrend den
Missionen herrscht standig
Hochspannung, nach lange-
rem Spielen hilft nur noch eine
kalte Dusche. Die Steuerung
wurde bewuBt einfach gehal-
ten und die Handlung tragt viel
zum SpielspaB bei. Die Grafik
hat sich im Vergleich zu Desert
Strike deutlich verbessert. Wo
friiher nur eintdnige Wiisten
vorherrschten, stehen jetzt de-
tailliert gezeichnete Gebaude.
AuBerdem gibt's mehr als dop-
pelt so viele Missionen. Ac-
tion-Fans miissen dieses Mo-
dul einfach haben und diirfen
sich schon auf den Nachfolger,
Urban Strike, freuen. rz

System: Mega Drive
Spieletyp: 3-D-Shoot'em Up
mit Strategieelementen
Hersteller: EA

Testversion von: EA

Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 9
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

71%
Musik:

48%
Soundeffekt:

60%

e 885%
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al wieder die Aliens. In
90% aller Shoot'em Ups
mussen bose AuBerirdi-

sche als schleimige Gegner her-
halten, so auch in Ranger-X. Dies-
mal greift die Rahuna-Planeten-
vereinigung das galaktische Sys-
tem an, in dem sich die Erde be-
findet. In der Hauptstadt, die noch
durch einen Protonen-Schutzwall
beschiitzt wird, beschlief}t die Re-
gierung, Ranger-X in die Schlacht
zu werfen. Ranger-X (das seid Ihr!)
istein gepanzerter Roboter mit Ra-
ketenrucksack, der es Euch er-
laubt, eine begrenzte Strecke im
Flug zuriickzulegen. In jedem
Spielabschnitt gesellt sich einer
von zwei verschiedenen Beglei-
tern zu Euch. Indra ist ein schnel-
les Bodenfahrzeug und Eos ein mit
dicken Laserkanonen ausgestatte-
ter Flugroboter. Falls Ihr Euch un-
abhdngig von Euren Helfern be-
wegt, geht’s Euch schnell an den
Kragen. |hr kdnnt aber einen Teil
der Strecke im Inneren Eures
Kumpels zuriicklegen, und so
Eure eigene Riistung schonen.
Eure Aufgabe in jedem Level istes,
eine bestimmte Anzahl feindlicher
Stlitzpunkte auszuschalten, die
auf Eurem Radarschirm als gelbe

System: Mega Drive

Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
86%
Musik:
79% .
Soundeffekt:
78%

e 84%

BEWEs sONDERHEFT 6
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Punkte erscheinen. Habt Ihr das

geschafft, wartet noch die Basis .

des Feindes auf Euch, die aus al-
len Rohren ballert. An den schwer
zu findenden Energieumwandlern
konnt Ihr bei Bedarf die Energie
der Spezialwaffen in Lebenselixier
flir Ranger-X oder Eure Begleiter
transformieren. Die verschiede-
nen Spielabschnitte erweisen sich
als duBerst abwechslungsreich.
Einige scrollen nur vertikal,
wahrend sich andere in alle Rich-
tungen bewegen. Da gibt es Wol-
kenkratzer ebenso zu bewundern
wie teuflische Sdureseen.

Anfangs dachte ich noch, ich
hatte ein weiteres mittelmaBi-
ges Shoot'em Up vor mir, schon
nach wenigen Minuten wurde
mir jedoch kiar, daB Ranger-X
etwas Besonderes ist. Taktik ist
ebenso gefragt wie Flugge-
schick und flinke Finger. lhr
miiBt Eure Begleiter gezielt ein-
seizen, denn ohne sie habt Ihr
nicht den Hauch einer Chance.
Grafisch gehort Ranger-X zu
den besten Modulen iiber-
haupt. In jedem Level iiber-
zeugt die detaillierte, farben-
reiche Hintergrundgrafik. Bom-
bastische Explosionen und rie-
sige Endgegner sorgen standig
fiir Uberraschungen. Speziell
die Bosse gehdren zum origi-
nelisten, was es auf diesem
Sektor gibt. Eine machtige Me-
chano-Krabbe macht ebenso
Jagd auf Euch wie eine beein-
druckende Panzerfestung. Das
Scrolling ist butterweich und
obwohl der Bildschirm schein-
bar vor lauter Action iiberquilit,
ist kein Flackern oder Slow-
down zu bemerken. (74

Doppelschiliag
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Giga-Geballer

= ega Turmcan

s 4 EMMMn auf dem Kopf
£ vom Motz

Hier bloB nicht
von den gefliigel-
ten Feinden vom
Eisentrager

= stoBen lassen

aran, daf er schon so bald
wader seinen Turrican-

Kampfanzug dberstreifen
muf, um gegen die frisch verein-
ten Méchte des Bdsen anzutreten,
hétte unser Held Bren McGuier
wohl im Traum nicht gedacht;
nach der ganzen Rumbolzerei zu-
vor auf so ziemlich allen Syste-
men, vom C 64 bis zum Super
Nintendo. Aber was will man ma-
chen, wenn die nervige "“Machine"
schon wieder das halbe Planeten-
system geschrottet hat und Mil-
lionen von Weltraumbewohnern
in Ketten liegen. Als Kampfer flr
die intergallaktische Freiheit steht
Euch natiirlich modernste Waf-
fentechnologie zur Verfligung.
Euer Robo ist mit Wumme und
Plasmaseil ausgestattet. Das
SchieBgerdt kann mit Hilfe von
Power-Ups, die reichlich zu fin-
den sind, auf- bzw. umgeristet
werden. So sind Laserschiisse,
Multi-Directional-Shots, Schiis-
se, die von den Wénden abprallen
oder Dauerfeuer moglich. Wie in
den anderen Turrican-Versionen,
kann sich Euer Androidauch zum
Rad zusammenrollen und auf
Knopfdruck Minen legen. Smart
Bombs, die den Bildschirm leer-
fegen und Missiles mit Zielauto-
matik konnen selbstverstdndlich
auch eingesetzt werden. Hat sich
Eure 1-Mann-Armee innerhalb
des Zeitlimits bis zum Ende eines
Levels durchgeboxt, wartet je-
weils ein oberer Motz, bis dann
am Ende des 15. Levels ein Date
mit "Le Machine" ansteht.

Keine Frage, mit diesem
Modul istuns eines der besten
Action-Adventures dieses
Jahres fiir das Mega Drive ins
Haus geflattert. Bei Mega Tur-

rican kommen nur die besten
Zutaten in die Tiite. Die Pro-
grammierer haben Erstaunli-
ches geleistet, man glaubt
kaum, daB diese Farbenpracht
dem Mega Drive entspringen
soll. Die Grafik in jedem Level
ist opulentest, selbst mit 3D-
Spielereien wird nicht ge-
geizt. Das Spiel ist fliissig zu
spielen, Turrican ist bestens
steuerbarund Ruckeleiensind
keine zu beklagen, was nicht
unbedingt selbstverstandlich
ist bei der Vielzahl von be-
wegten Objekten, die sich oft
gleichzeitig im Bild tummeln.
Der Sound wird in gewohnter
Chris-Hiilsbeck-Qualitat mit-
geliefert, und ist wiedermal
eine Ohrenweide. Der Ge-
brauch des Plasmaseils ist
zwar gewdhnungsbediirftig.
Da das Spiel aber mit seinem
kreativen Leveldesign genug
Langzeitmotivation bietet, ge-
wohnt man sich zwangslaufig
an seinen "Enterhaken”. Vom
Spielprinzip her hat Mega Tur-
rican nichts weltbewegend
Neues zu hieten, hinterlaBt
aber einen angenehmen
Nachgeschmack. ds

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-
Jump'n’'Run

Hersteller: Data East
Testversion von: Traumfabrik
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 4 his 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

77%
Musik:

?27%
Soundeffekt:

+ 80%

Spiel-
spall

SONDERHEFT 6 EENES

Bunuamsuoipepay




ieses Ballerspiel zdhlt
ebenfalls schon zu den él-
teren Modulen auf dem

Mega Drive. Aber dennoch bietet
das Game einiges an Abwechs-
lung, was von anderen Shoot'em-
Ups nicht gerade behauptet wer-
denkann. Anfangs wirkt die Kom-
bination von Raumschiff und Sa-
telliten zwar ein bichen bieder,
doch das Deja-vu-Gefiihl wird
durch zumindest eine erfri-
schende neue Idee in die Schran-
ken gewiesen: Der Satellit Eures
Schiffs besitzt anfangs keine
durchschlagende Waffensyste-
me. Die benttigte Feuerkraft wird
den geschwind heranrasenden
Gegnerformationen sozusagen
"abgesaugt”. Das siehtin der Pra-
Xis S0 aus, dal der Spieler seinen
Satelliten in bester "R-Type"-Tra-
dition den feindlichen Scharen
entgegenschieBen kann. Trifft
man eines der Raumschiffe, saugt
sich der Satellit an ihm fest und
entzieht seinem Opfer Energie
und Feuerkraft. Auf diese Weise
ristet Ihr nicht nur das Waffensy-
stem auf, sondern wechselt, je
nach Art des "angesaugten” Geg-
ners, auch den Waffentyp. Der er-
ste Level beginnt im Weltraum

System: Mega Drive

Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Reno
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Pallwort
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 110 Mark

Grafik:

80%
Musik:

52%
Soundeffekt:

63%

el 160 %
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Alles nur geklaut

Gaiares

mitten zwischen geféhrlichen

Asteroiden und wird nach dem

Sieg (ber den ersten Endgegner
auf dem zu befreienden Planeten
fortgesetzt. Die abwechslungs-
reichen Weltraum-Szenarien
werden fleiBig in alle Richtungen
und in mehrere Ebenen gescrollt,
wobei von Zeit zu Zeit auch
groBere Zwischengegner auftau-
chen, die gepaart mit recht hekti-
schen Angriffsformationen dem
Spieler das Leben mdchtig
schwermachen.

Auf den ersten Blick sieht
Gaiares wie ein gewdhnliches
Ballerspiel aus. Am besten hat
mir die Idee mit der "Waffen-
absaugmethode" gefallen. Es
wird durchgehend solide Bal-
lerkost geboten, wenngleich
auch einige Levels nicht gera-
de von grafischen Innovationen
gespickt sind. Auch beim
Sound trifft diese Feststellung
zu, geboten werden nicht gera-
de sehr eingangige FlieBband-
raythmen, gepaart mit kargen
Klangeffekten. Uberhaupt habe
ich den Eindruck, daB hier feh-
lende Inspiration mit solider
Technik wettgemacht werden
sollte. Die Spielbarkeit diirfte
fiir Normailsterbliche das groB-
te Handicap des Moduls sein.
Selbst die besten Shoot'em-
Up-Spezialisten werden die
groBten Probleme haben, hier
jede Stage in Augenschein zu
bekommen. Bleibt absch-
lieBend zu bemerken: Nur fiir
absolute Profis ist Gajares sein
Geld wert. Alle anderen sollten
sich auf andere Ballerspiele
ausweichen, die um einiges
leichter sind. ws
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Rettungskommando

Subterrania

t!:.  Mit Volldampf
 stiirzt Ihr Euch ins
Geschehen

Ganz schin

Wm Gegner, diese Roboter-

42

rneut hat sich Sega auf den
EBaIIerspieIsektor gewagt. Bei

Subterraniaversuchen feind-
liche Aliens ein tief unter dem
Meeresspiegel liegendes Berg-
baugebiet in Schutt und Asche zu
legen, nachdem die Arbeiter unter-
jocht wurden. Mit einem kleinen
Schiff stellt Inr Euch den Eindring-
lingen entgegen. Vor jeder Missi-
on sehtlhreine Karte mit den Stiitz-
punkten der Aliens, Servicestatio-
nen fir Euch und eventuell an-
wendbare Strategien. Das ist auch
bitter nétig, denn die Steuerung
Eures Schiffes gestaltet sich alles
andere als einfach. lhr schwebt
praktisch im Raum und seid somit
der Schwerkraft unterworfen. Da-
mit die ganze Angelegenheit sich
etwas einfacher gestaltet, konnt Ihr
sechs Funktionen auf Euer Joypad
verteilen: Schub nach vorne und
hinten, Lenkmandver nach links

den entlegensten Ecken des Mee-
resgrundes dem Feind entrissen
werden. Eure Hauptaufgabe be-
steht darin, eine bestimmte Anzahl
von Minenarbeitern heil zur Basis
zuriickzubringen. Nebenbei gilt es
noch, sechs Ausriistungsgegen-
stinde zu finden, um Euer Schiff
fiir die alles entscheidende
Schlacht unter Wasser vorzuberei-
ten. In den Missionen trefft Ihr im-
mer wieder auf riesige Bosse, die

sicherst nach minutenlangen Dau- Grafik:
erbeschufl in Luft aufldsen. 80%
Musik:
83%

Soundeffekt: D

81% &

&

5 76% |

Aller Anfang ist schwer, | spaB O ji

heiBt es doch so schion. Nach- 3

dem lhr die ersten Hiirden
der gewdhnungsbediirftigen
Steuerung hinter Euch ge-
bracht habt, entfaltet sich erst
der ganze Spielwitz von Sub-
terrania.

Die extrem detaillierte und
diister gehaltene Unterwasser-
grafik in Verbindung mit den
ohrwurmverdachtigen Tekkno-
Rhythmen tut Ihr iibriges, um
den Spieler dauerhaft an den
Bildschirm zu fesseln. Sind die
ersten beiden Missionen noch
verhaltnismaBig einfach, zieht
der Schwierigkeitsgrad ab Le-
vel drei enorm an. Aus allen
Himmelsrichtungen pfeifen
Euch die Laserschiisse und an-
dere Nettigkeiten um die Oh-
ren, wahrend Ihr Spritanzeige,
Schildstand und Zustand Eurer
Kanone (wegen Uberhitzungs-
gefahr) im Auge behalten

Kollegen und rechts sowie Feuern der Bord- ~ miiBt. Was mir ganzlich unver-

kanone und Waffenwechsel. Ge-  standlich erscheint, ist die feh-

Riesige Endbosse schenkt wird Euch jedoch nichts:  lende Continue-Funktion, was

~ erwarten Euch in Benzin, Extrawaffen, Schutzschil-  den Schwierigkeitsgrad kur-
verschiedenen de sind duBerst rar und miissen  zerhand in das Profilager hoch-
Missionen durch waghalsige Mandver aus  treibt. Schade eigentlich, da-

durch bleibt dem edlen Vertre-
ter seines Genres ein Video-
Games-Classic verwehrt. ws

System: Mega Drive

Spieletyp: Shoot'em Up.
Hersteller: Sega
Testversion von: Sepa
Anzahl der Spieler: 1
Features: Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

SONDERHEFT 6 NS



ereits die Vorgédnger von
B Madden NFL'94 lieBen die

gesamte Football-Konkur-
renz alt aussehen. Auch die 94er
Version des EA-Klassikers wurde
gegentiber dem Vorgdnger
nochmal deutlich verbessert. Mit
dem Vierspieleradapter von
Electronic Arts kénnt Ihr zu viert
gegeneinander oder gegen den
Computer antreten (der Sega-Ad-
apter funktioniert nicht!). Ihr dirft
jedes der 28 NFL-Teams der Sai-
son '93 spielen. AuBerdem ste-
hen Euch weitere 52 Mannschaf-
ten zur Verfiigung, darunter eini-
ge Super-Bowl-Champions und
zwei Madden-Allstar-Teams.
Zum ersten Mal kénnt Ihr eine
komplette NFL-Saison durch-
spielen, Football-Verriickte kn-
nen sogar jedes Match jeder
Mannschaft tibernehmen, womit
lhr sicher einige Monate be-
schéftigt seid. Wem das zuviel ist,
der darf aber auch direkt in die
Play-Offs einsteigen. Die Steue-
rung ist identisch mit den Vor-
gdngern. Neu ist der "Bluff Mode"
bei der Auswahl der Spielziige im
Mehrspielermodus, mit dem
Ihr menschliche Gegner austrick-
sen kdnnt, die Euch bei der Wahl

System: Mega Drive
Spieletyp: American Football
Simulation

Hersteller: EA

Testversion von: EA

Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
81%

Musik:

Soundeffekt:

we- 87 %

BEHES SONDERHEFT 6
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Eures ndchsten Spielzugs beob-

achten. 72 offensive Plays stehen

Euch zur Verfligung. Mit der neu-
en Flip-Option wird jedes offen-
sive Spiel spiegelverkehrt ausge-
fihrt. Zu besonders gelungenen
oder miBlungenen Aktionen gibt
John Madden persénlich Kom-
mentare ab, und per Zeitlupe
schaut Ihr Euch das Ganze
nochmal an. Mit der eingebauten
Batterie werden Spielstdnde und
Statistiken abgespeichert.

Jedes Jahr im Herbst verof-
fentlicht Electronic Arts ein
weiteres Meisterwerk aus der
Madden-Serie. Zu diesem Zeit-
punkt beginnt normalerweise
die Football-Saison, so daB
Amerikas Kids sich gerade in
der richtigen Stimmung befin-
den. Madden NFL '94ist die be-
ste American-Football-Simula-
tion, die es gibt. Die Grafik wur-

de gegeniiber den Vorgdngern

deutlich verbessert. Endlich
diirft Ihr Euch mit Eurem Lieb-
lingsteam durch eine komplet-
te Saison bis zum Super Bowl
kdampfen. Von der No-Huddle-
Offense iiber Fake-Plays bis
zum Stop-Clock-Play sind alle
Besonderheiten enthalten. Der
Computergegner spielt deut-
lich intelligenter, er fallt nicht
mehr auf die alten Tricks und
Spielziige rein, die bei den Vor-
gangern noch funktionierten.
Die Zeitlupe konnt Ihr aus zwei
Blickwinkeln betrachten. Kurz
gesagt, bis auf den Geruch der
Hot Dogs bietet Euch Madden
NFL '94 perfekten Football-
SpaB. Im Herbst kommt iibri-
gens Madden NFL '95 fiir
Mega-CD. 74
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PGA Euro/

ur Golf

Die PGA-ler sind die Elite der
amerikanischen Profigolfer, die
alle Jahre wieder in vier Durch-
gdngen um einen ganzen Batzen
Preisgeld harte, weile Bélle in die
Landschaft katapultieren. Und so
fand Golf den Weg ins Wohnzim-
mer: EA startete '91 bei PGA 1 mit
vier Parcours zu je 18 Ldchern.
1993 waren es dann bei PGA 2
sieben Kurse, und dieses Jahr ka-
men mit Euro PGA noch einmal
finf neue Kurse hinzu. Das Spiel-
prinzip bei allen Versionen ist je-
weils fast identisch. Bis zu vier
menschliche Mitspieler kénnen
zuerst Ihre Spielernamen editie-
ren, ein Set Schldger zusammen-
stellen und dann entweder am
Griin oder auf der Driving Range
trainieren, oder ein Turnier star-
ten, was zu viert aber nicht unter
drei Stunden dauert. Bei einem
Turnier speichert Ihram besten in
Intervallen ab, da es nicht einfach
ist, vier Runden lang gleichblei-
bende Leistungen zu erzielen, zu-
mal sich die Windverhaltnisse
wie bei echten Turnieren dauernd
andern. Nach dem Abschlag vom
Tee andert sich die Perspektive
wie bei einer Fernsehiibertra-
gung. Es wird dann auf eine "Ka-
mera" umgeschaltet, die in der
Nahe des Aufschlagorts steht. hr
seht den Ball jetzt effektvoll auf
Euch zufliegen. Schidge, die liber
300 Yard weit gehen, und Stan-
genschldge werden automatisch
wiederholt (wir haben immer auf
einem extra Blatt Papier einen in-
ternen Wettkampf {iber die mei-

- sten automatischen Replays ge-

flihrt). Dank der eingebauten Bat-
terie werden solche Playerstati-
stiken wie weitester Schlag, be-
stes Ergebnis bei einem Kurs,
Preisgelder, etc. oder Euer Spiel-
stand bei einem Turnier abge-
speichert. Vor jedem neuen Loch
gibtein Profi des jeweiligen Gast-

lands noch Tips zur besten Spiel-
taktik.

PGA Tour Golf setzt MaBsta-
be fiir das Genre, die von kei-
ner anderen Golf-Simulation
bisher iiberboten wurden. Die
Langzeitmotivation ist gren-
zenlos, egal, ob im Einspieler-
oder Zweispielermodus. Die
Grafik ist zwar nicht sensatio-
nell, baut sich dafiir aber im-
mer wieder blitzschnell auf.
Das Wichtigste einer jeden
Sportsimulation, die Steue-
rung, hier mit dem beriihmten
Trippelklick, ist bestens zu
handhaben. Die Ausfiithrung
erfordert zwar volle Konzentra-
tion, speziell bei kurzen Schia-
gen, istaber das Herzstiick des
genialen Spieldesigns, das,
bei entsprechender Beherr-
schung, schnell die Mastervon
den Rookies trennt. Und nur die
wahren Master werden in den
GenuB des Beifalls kommen,
der nach einem Hole in One
oder Albatros fallig ist! ds

Wertung fiir PGA 1, 2 und Euro
System: Mega Drive
Spieletyp: Golisimulation
Hersteller: EA

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 4 his 5
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

64%
Musik:

39%
Soundeffekt:

84%

Spiel-
spaB
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u einem (berraschend giin-
Zstigen Preis vergffentlichte

Accolade vor kurzem ein
Rennspiel, das sich offensichtlich
eng an den Codemasters-Hit
Micro Machines anlehnt. Combat
Cars ist ein klassisches Drauf-
sichtrennen mit einer gehorigen
Prise Action. Zu Beginn wahlt Ihr
den Spielmodus aus, Solorennen
und Zweikampf (mit- oder gegen-
einander) stehen zur Verfligung.
Wie bei Micro Machines scrollt im
Rennen die Strecke in alle Rich-
tungen, wdhrend sich Euer Fahr-
zeug bei Lenkbewegungen dreht.
Je nach ausgewahltem Charakter
verfugt [hr (ber Extras von
der Homing Missile bis zur Olpfiit-
ze. Nicht zu vergessen: Eure Geg-
ner verfiigen ebenfalls {iber unan-
genehme Extras. Ihr startet mit zwei
Goodies und bekommt
nach jeder Runde (vier
werden gefahren) zwei
dazu. Habt IhrimZiel noch
Munition ibrig, gibt's Bo-
nuskohle, mit der Ihr im
Tuning-Shop Eure Karre
auffrisiert. Insgesamt 24
Strecken machen die Mei-
sterschaft aus. Sechs Zo-
nen a vier Strecken vom
Strand (iber den Hafen,
Eis- und Bergstrecken bis zu einer
Stadtrundfahrt fordern Euer ganzes
Kénnen. Wahlt [hr einen der zwei
Duett-Modi, wird der Bildschirm
horizontal geteilt und die beiden
Halften per Interlace-Modus ge-
staucht. Scheidet Ihr aufgrund ei-
ner schlechten Plazierung aus,
habt lhr Pech gehabt — ein Conti-
nue oder PaBwort gibt's nicht.

Accolade hat sich in letzter
Zeit nicht gerade mit Ruhm

SEES SONDERHEFT 6

Car Wars

ombat Cars
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bekleckert, deshalb kam
Combat Cars doch als ziemli-
che Uberraschung. Das Spiel
ist einfach cool! Techno-Fans
miissen sich das Modul allein
schon wegen der Musik be-
sorgen. Die Musik gehdrt zum
besten, was ich jemals von ei-
nem Mega-Drive-Cartridge
gehort habe. Jeder Level hat
sein eigenes Musikstiick und
jeder Song fetzt und groovt
Euchdie Sockenweg. Das Teil
konnte man auch in jeder
Disco auflegen. Spielerisch
erinnert Combat Cars stark an
Micro Machines. Einige der

Bei dem blonden Bomber gibt man i
gerne seine hartverdiente Kohle aus

Kurse verlangen ei-
niges Geschick,
denn Euer Fahrzeug
rutscht doch sehr
leicht von der

Strecke. Von allen
Extras waren mir die Missiles
am liebsten, denn die suchen
sich den Gegner auch auBer-
halb des eigenen Bild-
schirms, was vor allem im
Zwei-Spieler-Modus beim
Mitspieler fiir Uberraschun-
gen sorgt. Leider ist der Bild-
ausschnitt im Zweier-Modus
arg klein, der Interlace-Mo-
dus macht das Ganze auch
nicht iibersichtlicher. lhr soll-
tet Euch viel Zeit nehmen,
falls Ihr Combat Cars durch-
spielen wollt, denn insge-
samt gilt es, 24 Kurse durch-
zufahren, die zum Schluf ex-

lorrlli
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trem schwer werden. Wie
heiBt es so schin: Ubung
macht den Meister. Im Herbst
kommtiibrigens Micro Machi-
nes 2 fiir vier Spieler. rz

System: Mega Drive
Spieletyp: Rennspiel

mit Action

Hersteller: Accolade
Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Highscore-Liste
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 110 Mark

Grafik:

54%
Musik:

81%
Soundeffekt:

13%

Spiel-
spaB

bunuamsuoIEpay
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er den Sega-Vektor-
Spielautomaten einmal
"Live" erlebt hat, fieber-

te sicherlich der Heimumsetzung
entgegen. Das Programmierteam
sah aber keine Mdglichkeit, mit
der gegebenen MD-Hardware an
die atemberaubende Geschwin-
digkeit des Originals heranzu-
kommen. Es muBte also mehr Re-
chenpower her. Gesagt - getan,
man spendierte dem Modul einen
Spezialchip mit dem glorreichen
Namen "Sega Virtual Prozessor"
(kurz SVP genannt). Durch diesen
Geniestreich konnen die Polygo-
ne nunviermal so schnell iiber den
Bildschirm rasen, als es beim
Mega Drive — technisch machbar
—gewesen ware. Weiches Scrolling
und flotte Vektor-Grafik sind die
zwei Pluspunkte, welche sich
durch den Zusatzchip ergeben.
Virtua Racing enthalt drei ver-
schiedene Spielmodi: Da hatten
wir den "Virtua"-Mode, in dem lhr
nach einem Out Run-dhnlichen
Checkpoint-System gegen Com-
puterraser antretet. Wer vorher ein
wenig (iben mochte, wahlt den
“Free Run"-Modus. Hier lernt lhr
alle drei Strecken genauer kennen
und macht Euch mit der Steuerung
und dem Fahrverhalten Eures Wa-
gens vertraut. Flir Formel-1-
Freaks, die sich gerne mit einem
Kumpel ein Rennen liefern moch-
ten, gibt es den "Two Players vs."-
Mode. Auf horizontal geteiltem
Bildschirm liefert Ihr Euch span-
nende Verfolgungsrennen auf der
Asphaltpiste. Wéhrend des Ren-

" nens dirft Ihr jederzeit per Knopf-

druck Eure Blickposition wech-
seln. Vier verschiedene Zoom-
Perspektiven stehen zur Auswahl.
Dabei gilt: Je tiefer Ihr sitzt, desto
uniibersichtlicher wird die
Strecke. Deshalb hat man auch bei
der High-score-Speicherung den
Blickwinkel mit berticksichtigt.

Mit Virtua Racing hat Sega
das wohl beste Formel-1-
Rennspiel auf einer 16-Bit-
Konsole produziert. Abgese-
hen davon, daB der eingebaute
Spezialchip, welcher neben
der Geschwindigkeit zusatzlich
den Modulpreis hochtreibt, be-
kommt der "HeiBe Reifen"-Fan
eine Superkonvertierung gebo-
ten. Klar, daB die Mega Drive-
Hardware von der Farbenpalet-
te her nicht mit dem Original
konkurrieren kann. Fiir die ab-
soluten Rennfreaks gibt es seit
neuestem ein separat erhaltli-
ches Steuerlenkrad zu kaufen.
Wer hauptsachlich alleine
spielt, wird schnell die Lust an
Virtua Racing verlieren. Im
Zweispielermodus habt Ihr
einen Gegner, der mehr Lang-
zeitmotivation verspricht als
die Computergegner. Bleibt ab-
schlieBend zu sagen: Leute, die
iiberdas notige "Kleingeld" ver-
fiigen und "Hardcore"-Racing-
Fans sind, diirfen sich Virtua
Racing getrost zulegen. ws

System: Mega Drive

Spieletyp: Rennspiel
Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Batlerie
Schwierigkeitsgrad: 4 his 8
Preis: ca. 200 Mark

Grafik:

Soundeﬁéﬁ:
,'“ - .

w 80% |
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ega lie sich ebenfalls
S von der (schon lange vor

der Weltmeisterschaft in
den Staaten) grassierenden
FuBballmanie anstecken und
schuf mit Ultimate Soccer einen
der Meilensteine des Genres. In
dem 12 MBit starken Kickermo-
dul kénnt Ihr Euch mit bis zu
acht Kumpels die Zeit zwischen
den WM-Partien vertreiben.
Dazu ben0tigt Ihr aber ein oder
zwei Multiplayer-Adapter. Dabei
konnt Ihr die Kicker beider
Mannschaften beliebig auf die
Bolzgemeinde verteilen ('Wenn
wir zu siebt gegen ihn antreten,
muf er doch die Kiste vollkrie-
gen...").
Neben dem normalen Qutdoor-
Gekicke bietet Ultimate Soccer
auch einen Hallenmode. Hier
wird Eure Mannschaft auf sechs
Spieler zusammengestutzt und
andere Regeln gelten natiirlich
auch: Ihr diirft die Bande in Euer
Spiel miteinbeziehen und dabei
immer schon das Reflexionsge-
setz beachten (AnschuBwinkel
entspricht Abprallwinkel). Wie
bei FuBballsimulationen inzwi-
schen (blich, stellt Ihr bis auf
die Farbe der Eckfahnen und die

System: Mega Drive
Spieletyp: FuBballsimulation
Hersteller: Sega

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-8
Features: unterstiitzt
Multi-Player-Adapter
Schwierigkeitsgrad: 3 his 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

74%
Musik:

47%
Soundeffekt:

e 82%
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Knickrichtung der Grashalme so

ziemlich alles ein: Wetterbedin--

gungen, Platzbeschaffenheit,
Spielzeit, Sensibilitdt der Steue-
rung, Grafikgeschwindigkeit
und vieles mehr.

Nachdem Ihr Euch fiir eine der
64 internationalen Kicker-
Teams mit allen ihren Eigenhei-
ten hinsichtlich Taktik, Konditi-
on und Spielanlage entschieden
habt, geht's ab in ein Freund-
schaftsmatch mit einem Kumpel
oder diversen Turnieren und Po-
kalfights.

Nach kurzer Einspielzeit
entlockt |hr Eurem Team die
schonsten Kopfbélle, FreisttRe
und Effetknaller.

Das groBie Plus von Ulti-
mate Soccer ist sicher nicht
die Ausstattung (wie z.B. bei
FIFA Soccer), dafiir aber die
ultracoole Spielbarkeit.
Selbst bei normalen Joypad-
Fans dauert die Gewdhnung
an die nicht iibermaBig kom-
plizierte Steuerung nur eini-
ge Minuten.

Dann beginnt auch schon
die echt heiBe Trickphase:
Ihr heizt Eurem Gegeniiber
mit Hechtkopfbdllen, Steil-
flanken und witzigen Doppel-
passen ein, daB die FuBsoh-
len qualmen. Wie bei den
meisten Spielen macht's ge-
gen einen menschlichen
Gegner am meisten SpaB,
doch die Computergegner
sind von der Harte sehr fein
abgestimmt worden, so daB
auch Solisten voll auf ihre
Kosten kommen. Schwachen
gibt es hochstens bei der
Goalie-Steuerung. rk

VWiM-Fieber

mate Soccer

bl SEGA T TER IO RACE -

i : RN EET -]'--*-‘“‘“'

NaCHSTES MATCH SPIELEN
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as Automatenvorbild von
D NBA JAM hat sich in den

USA inzwischen zum er-
folgreichsten Arcade-Game aller
Zeiten gemausert. Deshalb waren
wir natirlich besonders ge-
spannt, ob die Konsolenumset-
zung den hohen Erwartungen ge-
recht werden wirde.

Im Gegensatz zu den meisten
anderen Basketballsimulationen
spielt Ihr bei NBA Jam nur "Two-
on-Two", das heiBt, jede Mann-
schaft besteht aus zwei Spielern.
Alle 27 NBA-Teams stehen mit
ihren Stars zur Verfligung. Sogar
Detlev Schrempf, der einzige
Deutsche in der US-Liga, ist fir
die Seattle Supersonics mit am
Ball. Zu Beginn gebt Ihr Euren Na-
men ein, denn nur dann werden
nach jedem Spiel Eure Statistiken

48

per Batterie gespeichert. Mit ei-
nem Vier-Player-Adapter kbnnen
ubrigens bis zu vier Freunde
an einem Match teilnehmen. Als
nachstes wahlt |hr Eure Mann-
schaft aus. Die friiheren Super-
stars Magic Johnson und Air Jor-
dan sind nach ihren Riicktritten
auch in NBA Jam nicht mehr ver-
treten. Ubriggeblieben ist eigent-
lich nur Charles Barkley bei den
Chicago Bulls. "Shaq-Attack"
Shaquille O'Neill wurde nicht
beriicksichtigt, er erhdlt dem-
ndchst sein eigenes Modul (ein
Action-Game von Electronic
Arts!). Jeder Spieler wird mit ei-
nem kleinen Portrait vorgestellt.
Danach geht's ab ins Stadion.
Vom Spielfeld seht [hr immer nur
den Ausschnitt, in dem sich der
Ball befindet, die Kamera folgt der

ItTs Showtime

NBA Jam

Spiel-Action. Das Scrolling ist
sehr schnell und fliissig. Im Ein-
spielermodus kontrolliert der
Computer die Bewegungen Eures
Team-Kollegen (a8t sich aber im
Options-Menii @ndern). Ihr konnt
jedoch jederzeit Schiisse und
Pésse ausfiihren. Das Besondere
des Automaten, die unglaubli-
chen Jams und Dunks, sind auch
in der Konsolenversion vorhan-
den. Jeder Spieler beherrscht in-
dividuelle "Special-Moves".
AuBerdem héngt der jeweilige
Jam auch von der Richtung ab,
aus der Ihr Euch auf den Korb zu-
bewegt. Das Spiel halt sich {ibri-
gens eng an die Basketball-Re-
geln, es gibt jedoch keine Fouls.
In der Halbzeit werden Euch aus-
fihrliche Statistiken der ersten
Spielhdlfte présentiert.

Ich bin eigentlich kein Bas-

" ketball-Fan, sogar NBA-Uber-

tragungen langweilen mich
tierisch. NBA Jam ist jedoch
schon fast ein Action-Game.
Die Steuerung ist einfach,
nach wenigen Minuten schafft
Ihr die genialsten Jams. Die
Animation der Spieler und Ih-
rer Bewegungen wirkt extrem
realistisch. Der Two-On-Two-
Modus erweist sich als groBer
Vorteil, denn die Matches wer-
den dadurch weniger statisch.
Es geht nicht um Taktik oder
Spielintelligenz, Action ist ge-
fragt. Als Schmankerl haben
die Entwickler einige bekann-
te Persdnlichkeiten
(z.B. Bill Clinton) als
Spieler integriert, die
Ihr mit einem speziel-
len Code anwahlit. NBA
Jamist mit Abstand die
beste Basketballsimu-
lation auf dem Markt
und nicht nur fiir Freun-
de dieses Sports zu

ek

Soundeffekt:

Spieletyp: Basketball- b
simulation :1
Hersteller: Acclaim i
Testversion von: Acclaim b,
Anzahl der Spieler: 1-4 5
Features: Optionsmenii,
Batterie
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
73%
Musik:
53%

13%

Spiel-

spaB
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@ NHL'Y

eide vorgestellten Versio-
Bnen, Mega Drive und

Mega-CD, {iberraschen
mit einer Vielzahl an Neuheiten.
Es gibt Banden-Checks und Di-
rektabnahmen, bei denen Euer
Spieler einen gepalten Puck
ohne Umschweife in Richtung
Tor befordert. Die Torhiiter sind
deutlich schwerer zu (iberwinden
und der Computergegner ist um
einiges stdrker geworden. Neu
hinzugekommen ist auch das
Penalty-SchieBen nach be-
stimmten Fouls, und die absolu-
ten Cracks unter Euch kénnen so-
gar die Kontrolle des Goalies
tibernehmen. Zur Verfligung ste-
hen alle 28 NHL-Clubs mit allen
NHL-Spielern . AuBerdem lassen
sich z.B. der Spielmodus
(Freundschaftsspiel oder Play-
offs), die Abseits- und Foulrege-
lung sowie die Spieldauer ein-
stellen und es bleibt Euch {iber-
lassen, ob sich nur Eure stérksten
Hockey-Cracks auf dem Eis tum-
meln, oder Ihr auch mal durch-
wechseln wollt (Gbernimmt auf
Wunsch auch der Computer).
Das Mega-CD bietet als beson-
deres Schmankerl (iber 200 NHL-
Videoaufzeichnungen der ver-

schiedenen Teams in achtbarer
Qualitdt sowie stark verbesserte
Soundeffekte. Die Mega Drive-
Version speichert per Batterie
umfangreiche Statistiken und
Spielstdnde. Das Mega-CD si-
chert einige Daten in den mickri-
gen internen Speicher.

NHL'94 ist mit Abstand die
beste Eishockeysimulation,
die es gibt. Die vielen neuen
Features tragen einiges zum
SpielspaB bei. Direktabnah-
mensind fastsichere Tore, und
so ein Banden-Check sorgt im-
mer fiir Stimmung. Die Grafik
ist detailliert, jeder Spieler
wird mit Portrait vorgestelit.
Die Soundeffekte und die Mu-
sik sind ausgezeichnet, spezi-
ell die Orgelmusik hort sich ge-
rade beim Mega-CD jetzt auch
tatsachlich wie eine Orgel an.
Bei der CD-Version nerven die
teilweise langen Ladezeiten,
wenn lhr einige der Optionen
anwahlt. NHL'94istein MuB fiir
alle Sportfans! (74

System: Mega Drive

Spieletyp: Eishockeysimulation
Hersteller: EA

Testversion von: EA

Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Batierie
Schwierigkeitsgrad: 2 his 7
Preis: ca. 130 Mark

- Q2%
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Grafik: Grafik:

69% 2%
Musik: Musik:

51% - 61%
Soundeffekt: Soundeffekt:

70% 74%

System: Mega CD

Spieletyp: Eishockeysimulation
Hersteller: EA

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

we- 91 %

Bunpemsuoipepay
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Die Nummer eins?

FIFR International Soccer

achdem Electronic Arts bei
N amerikanischen Sportar-

ten mit Madden NFL und
NHL Hockey neue Standards
setzt, versuchten sich die EA-Ent-
wickler am europdischen Lieb-
ling FuBball. FIFA International
Soccer entwickelte sich in Eng-
land zum bestverkauften Mega
Drive-Modul aller Zeiten. Zum
Spiel: Zu Beginn konfiguriert Ihr
das Spiel nach Euren Wiinschen.
lhr konnt ein Freundschaftsspiel
gegen einen Kumpel austragen
oder ein komplettes WM-Turnier
austragen. Geht Euch die Ab-
seitsregel auf die Nerven? Einfach
ausschalten. AuBerdem dirft Ihr
z.B. noch aus 48 Nationalmann-
schaften wahlen, das Wetter und
den Bodenbelag bestimmen so-
wie die Spielzeit festlegen. Da-
nach geht's ins Strategiemendi. Ihr
entscheidet Euch fiir aggressives
oder defensives Spielverhalten
Eurer Mannschaft. Das Match be-
ginnt mit dem Miinzwurf des
Schiedsrichters. Nach dem An-
stoB tibernehmt Ihr die Kontrolle
von einem Spieler, der Computer
steuert den Rest Eurer Mann-
schaft. Mit einem Druck auf die
B-Taste {ibernehmt Ihr den Spie-
ler, der dem Ball am néchsten
steht. Ihr kdnnt dribbeln (sehr
schwer), hohe und flache Pdsse
schlagen und Hackentricks ver-
suchen. Auch Fallriickzieher,
Volleyschiisse und Flugkopfbal-
le sind mdglich. Bei Eckballen,
Einwiirfen und AbstoBen wahlt Ihr
einen Abschnitt des Spielfeldes,

in dem der Ball landen soll.

Beim ersten Blick auf EA-
Soccer gehen Euch die Augen
iiber. Euer Torwart beherrscht
die tollsten Flugparaden, boxt

den Ball aus dem Strafraum
und fangt die scharfsten Flan-
ken. Fallriickzieher und Flug-
kopfbélle sorgen fiir Stim-
mung auf den Rangen.
Hackentricks narren die beste
Abwehr. Der Sound gehort
zum Besten, was es bei Sport-
spielen gibt. Die Zuschauer
singen, briillen und pfeifen
wie im FuBbalistadion. Durch
die vielen Meniis konnt Ihr das
Spiel genau nach Euren Wiin-
schen einstellen. Mit dem
neuen Vier-Spieler-Adapter
konnt lhr mit bis zu vier Freun-
den in jeder beliebigen Zu-
sammensetzung antreten.
Speziell ein Match zu viert ge-
gen den Computer sorgt fiir
Stimmung. Leider ist die
Steuerung nur mittelmaBig.
Ein Dribbling ist fast unmog-
lich, da die Spieler zu lang-
sam sind. Das Match artet oft
zu reinem "Kick and Rush"
aus. Geordnete Spielziige
sind nur schwer zu realisie-
ren, da man bei elf FuBballern
den Uberblick verliert, wosich
die Mitspieler befinden. Fiir
diesen Herbst wurde bereits
FIFA Soccer Il angekiindigt. rz

System: Mega Drive
Spieletyp: FuBballsimulation

Hersteller: EA
Testversion von: EA
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark
Grafik:

Musik:

Soundeffekt:

or gl 7 d o
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asketball gehdrt neben FuB-
B ball anscheinend zu den be-

liebtesten Sportarten bei Vi-
deospielern, zumindest wenn man
die Menge an Neuverdffentlichun-
gen sieht. Acclaim begeisterte mit
NBA Jam, Accolades Barkley: Shut
up and Jam hielt sich achtbar, Ko-
namis Hyperdunk erwies sich als
Reinfall und auch-Virgin hat sich
mit Jammit nicht gerade mit Ruhm
bekleckert. Electronic Arts erwies
sich schon ofters als Meister aller
Klassen, was Sportspiele betrifft.
Deshalb waren die Erwartungen an
NBA Showdown natiirlich beson-
ders hoch. Zur Verfiigung stehen
Euch alle 27 NBA-Teams mit allen
Topstars. Ihr kdnnt eine komplette
Saison bis zu den Finalmatches
durchspielen oder einfach nur ein
Freundschaftspiel bestreiten.
AuBerdem gibt's zwei ver-
schiedene Spielarten. Im
Simulations-Mode ermii-
den die Spieler und miis-
sen deshalb ausgewech-
seltwerden, Fouls werden
gezahlt. Nach fiinf Regel-
verstdBen wird ein Spieler
ausgeschlossen. Um das
Spiel noch realistischer zu
gestalten, solltet Ihr die

GroBer Wurf

NBA Showdown

e LS e, T ) Sa—
—— 5 L ‘-.‘.!‘"!! Tl he Y%=

Bei lewﬂdw; wechselt die

Perspektive "73f;cn££u
. RSN F ST
S K JOHNSON
N M JERLE
B MACKEY
Die Dunkings sehen im Vergleich zu

T

NBA Jam ganz schon lahm aus!

Verletzungs-Option ein-
schalten. Bei Pre-Season-Matches

konnt |hr Eure Mannschaft selbst

zusammenstellen. Ihr wollt mit fiinf
Air Jordans gegen fiinf Charles
Barkleys antreten? Kein Problem.
Nachdem Ihr Euch filr eine Spielart
entschieden habt, geht'sab ins Sta-
dion. Im Angriff kontrolliert lhr im-
mer den Spieler, der den Ball fiihrt.
Nicht weniger als 38 der Cracks be-
herrschen Special-Moves. Das
konnen Drehwiirfe oder extrem
schwierige Dunks sein. Die mei-
sten der geltenden Basketballre-
geln wie z.B die 25-Sekunden-Be-
grenzung werden auch in NBA
Showdown beachtet.

SEES SONDERHEFT 6

Gerade als ich diesen Artikel
schrieb, gingen die New York
Knicks gegen die Houston
Rockets in den NBA-Finalspie-
len mit drei zu zwei in Fiihrung.
Bei diesen Matches sieht man
deutlich, wie rasant in der US-
Profiliga gespielt wird. NBA
Showdownkann da leider nicht
ganz mithalten. Man hat im-
mer das Gefiihl, jemand hatte
den Turbo ausgeschaltet. Das
Pafsystem ist ebenfalls etwas

F
"‘.f CODPER

i SCORE: D

A=GAME STYATS
BESHITCH TEAM

schwierig und lang-
sam zu bedienen.
Beizehn Spielern auf
dem Feld verliert
man auBerdem of-
ters mal den
Uberblick. Trotzdem ist NBA
Showdown eine gute Basket-
ballsimulation. Die Topstars
sind gut zu erkennen, die Gra-
fik ist wirklich erstklassig.
Auch die Soundeffekte mit di-
gitalisierter Sprachausgabe
sind horenswert. Die Entwick-
ler haben versucht, das Spiel
moglichst realistisch zu ge-
stalten. So kinnt lhr wahrend
einer Saison sogar Spieler mit
anderen Teams tauschen. Lei-
der nehmen die Computer-
Schiris ihren Job zu ernst, wes-
wegen Anfanger unabsichtlich
ein Foul nach dem anderen
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produzieren. Basketball-Fans,
die NBAJamschonin-und aus-
wendig kennen, sollten sich
dieses Programm naher an-
schauen. 1z

System: Mega Drive
Spieletyp: Basketball-
simulation

Hersteller: EA

Testversion von: EA

Anzahl der Spieler: SN: 1-4
Features: Ballerie
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

67%

Musik:

66%

Soundeffekt: D

67% 5
o/ b

v 77%|
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Football Fury

Sensible Soccer

Is ob es nicht wahrlich
schon geniigend FuB-
ballsimulationen auf dem

Mega Drive gabe, muB nun auch
noch ein Amiga-Oldie herhal-
ten.

Der Nachfolger zum C-64-Hit
Microprose Soccer erschien
schon 1992 passend zur
Europameisterschaft und wurde
Ende 1993 auf Konsolen umge-
setzt. Was wdre ein zeitgemaBes
Kickermodul ohne (n+1) Ein-
stellmdglichkeiten (Sorry, jetzt
ist wieder die Mathematik mit
mir durchgegangen...).

Ihr duelliert Euch mit anderen
Nationalteams im Maastricht-
Cup, stellt die Europaliga auf
den Kopf oder tragt einfach ein
Freundschaftsmatch gegen ei-
nen Kumpel aus.

Als Namensgeber stand zwar
wie bei vielen Konkurrenzmodu-
len kein berihmtes FuBballidol
zur Verfligung, doch erinnern
die Spielernamen schon ziem-
lich an die groBen Vorbilder im
wirklichen Leben: Bei Bayern
Miinchen taucht als Goalgetter
ofters ein Herr namens Jurgin-
ho auf. War da nicht ein Vetter
in der brasilianischen National-
mannschaft?

Wie dem auch sei, auf dem Ra-
sen erwartet Euch eine Kick-0ff-
dhnliche Ansicht von schrdg
oben. Als erstes miiBt Ihr Euch
dann an die laufenden Streich-
holzer gewbhnen, die das runde
Leder iibers Feld bolzen.

Bei geschickter Spielweise zau-

~bert Ihr schon nach einiger Zeit

kurze und lange angeschnittene
Pdsse, Lobs, Aufsetzer und so
spektakuldre Features wie
Hechtkopfbdlle, Fallriickzieher
und Scherenschldge hervor, wo-
bei man bei der gebotenen Gra-
fik schon dufBerst genau hin-
schauen mus ...

T
===
2

IchmuB sagen, Sony hat hier
Beachtliches abgeliefert: An-
fangs seid Ihr zwar von der
Fuzzelgrafik etwas perplex, doch
Sound und Grafik alleine ma-
chen noch lange keinen Top-
Hit aus (siehe FIFA Soccer).
Auch habt lhr die Maglichkeit;
Euch nach Herzenslust beim
Dribbeln auszutoben, ohne
nach ein paar Schritten un-
sanft vom Ball wegbugsiert zu
werden. Auchwurde das Game
mit einer Reihe auflockernder
Features aufgepeppt: Seid lhr
durch einen FreistoB an der ei-
genen Strafraumgrenze in Ge-
fahr, nehmt Ihr einfach kurzer-
hand die Trainerbank zu Hilfe:
Hier stellt Ihr die Taktik dann
von bedingungslosem Angriff
auf mauernum. Mir personlich
ware jetzt natiirlich eine Sym-
biose aus dem spielerisch ex-
zellenten Sensible Soccerund
dem grafisch opulenten FIFA
Socceram liebsten. Da es so-
was aber noch nicht gibt, habt
Ihr die Qual der Wahl. rk

System: Mega Drive
Spieletyp: FuBballsimulation
Hersteller: Sony

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Optionsmenii,
Continue, Batterie
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
usik:

Soundeffekt:
43%

e 8%
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iele kennen sie schon, die
kleinen Flitzer aus dem
Spielwarenhandel. Code-

masters kaufte kurzerhand die Li-
zenz fir ein Videospiel. Die Per-
spektive wird konsequent von
oben gezeigt. Die Steuerung ent-
spricht der von ferngesteuerten
Autos, bei einem Richtungswech-
sel kehren sichalso auch die Steu-
errichtungen um. Eine reichhalti-
ge Palette an verschiedenen Fahr-
zeugen steht Euch bei Micro Ma-
chines zur Auswahl. Dabei ist al-
les vertreten, von Sportwagen
tiber Panzer bis zu schwerfdlligen
Trucks. Der Ort des Geschehens
ist jedoch nicht irgendein beto-
nierter Rundkurs, Ihr veranstaltet
die Rennen vielmehr an Orten, an
denen es viel mehr SpaB8 macht,
wie bei den echten Spielzeugau-
tos. Spielt Ihr alleine, wahlt lhr
"Head to Head" oder "Challenge”.
In dem ersten Modus sucht Ihr
Euch einen Gegner aus und fahrt
die anschlieBenden Rennen nach
dem Bonus-Punkte-System, das
heiBt, derjenige erhdlt einen
Punkt, der den Gegner aus dem
Bildausschnitt dréngt. Ein Rennen
umfaBt maximal drei Runden,
herrscht im Ziel Punktegleich-

System: Mega Drive
Spieletyp: Autorennen
Hersteller: Codemasters
Testversion von:
Codemasters
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 2 Spielvarianten
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 90 Mark
Grafik:

50%
Musik:

60%
Soundeffekt:

e T9%
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HeilBe Renner

Micro Machines

stand, gewinnt, wer nach den

‘Sudden Death"-Prinzip den .

nachsten Punkt ergattert. Im Chal-
lenge-Modus tretet Ihr gegen drei
Mitstreiter an. Sieger ist, wer zu-
erst durchs Ziel prescht. Was ware
ein Rennspiel ohne Zwei-Spieler-
Modus. Entweder fahrt Ihr einzel-
ne Strecken oder einen ganzen
Wettbewerb im Bonus-Punkte-
System. Auf allen Kursen finden
sich abgefahrene Hindernisse.
Tretet Ihr die Boliden, miiBt Ihr der
Umgebung (Pool-Tisch) entspre-
chend, Billardkugeln ausweichen.
In der Werkstatt machen Euch
Schrauben, Kleberpfiitzen und
Werkzeuge das Leben schwer. Das
Truckrennen fiihrt (ber einen
Kiichentisch, der verunreinigt ist
mit Friihstiicksresten.

Auf den ersten Blick wirkt
Micro Machines sowohl gra-
fisch als auch spielerisch ziem-
lich einfallslos. Es gibt keine
Extras, keine Benzinknappheit
oder abgefahrene Reifen bean-
spruchen die Aufmerksamkeit
des Spielers. Aber es wird al-
les wieder wettgemacht durch
den einzigartigen Spielspa8,
welcher sich nach kurzer Zeit
wie eine Seuche ausbreitet.
Witzige Musiken, eine leichte
Steuerung und die ausgefeilte
Streckenfiihrung jagen den
FahrspaB in den hohen Touren-
bereich. Vorallem mitmensch-
lichen Partnern katapultiert
sich Micro Machines an die
Spitze der Multi-Player-Spiele.
Der Solomodus dient fast nur
noch als Training. Wer nicht auf
groBartige Grafik Wert legt,
kann sich das "Spielzeug"-Au-
torennen getrost zulegen. ws
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WWI Royal Rumble
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kdmpfen 12 digitalisierte Pi-

xel-Wrestler ums Uberleben.
Maximal sechs Kdmpfer gleich-
zeitig werden dem Mega Drive-
Rechnerherz zugemutet. Fir je-
den rausgeworfenen Wrestler
kommt frische Muskelpower
nach, bis alle einmal ihre Chan-
ce hatten. Schafft Ihr es, den letz-
ten Gegner im hohen Bogen aus
dem Ring zu katapultieren, diirft
Ihr Euch mit dem heiligen WWF-
Grtel schmiicken. Diese Spiel-
variante kann auch im Zweier-
Tag-Team angegangen werden.
Wem die groBe Klopperei zu un-
tbersichtlich ist, der darf einen
One-on-One-Kampf gegen einen
Freund oder die CPU wagen. Wer
das Ganze in die Ldnge ziehen
will, kann auch als Zweier- oder
Dreier-Tag-Team loslegen. Falls
der Schiedsrichter auf Dauer
nervt, bzw. Ihr den Eindruck habt,
daB er Euch nur die Sicht nimmt
und sonst nichts weiter bringt,
kénnt Ihr ihn auch einfach um-
rennen oder gleich im Braw!l- Mo-
dus spielen, wo der Unpartei-
ische abgeschaltet ist. Dann sind
auch die illegalen Techniken wie
Wiirgen oder Augen pieksen er-
laubt.

Im Royal Rumble-Modus

Acclaims Programmierbei-
trag zu dieser Sportart hat
zwar nicht so viel Wirbel aus-
gelost wie NBA JAM-Basket-
ball unlangst, ist aber das be-
ste Wrestling-Videospiel, das
ich kenne und steht in puncto
Dauerspielspall dem Basket-
ball-Smashhit in nichts nach.
Wrestling ist eben einfach
nicht ganz so populér wie Bas-
ketball. Wer sich als notori-

scher Wrestlefreak das Modul
nicht sowieso schon heimge-
holt hat, sollte unbedingt ein-
mal einen Versuch wagen.
Auch der Neueinsteiger wird
schnell Erfolgserlebnisse mit
dem auserwdhlten Muskel-
viech haben, da man aus dem
Joypad (6-Button-Pad ist hier
ein Muf}!) schon mit ein zwei
Tastenbewegungen recht ein-
fach einen Dropkick, Flying El-
bowdrop oder Bodyslam her-
auskitzeln kann. Wer den er-
sten Schritt gemacht hat, wird
bald der Sucht anheimfallen,
und nicht eher Ruhe geben,
bis alle Special Moves sitzen
und alle 11 Gegner im Royal
Rumble eigenhédndig elimi-
niert wurden. Aber selbst
dann wird Euch das Modul
noch lange Freude bereiten,
da lhr im Zweispielermodus
immer den Trainingsstand mit
dem Eurer Freunde verglei-
chen konnt. Der Sound leistet
einen guten Beitrag zum
SpielspaB; im Anfangsmenii
darf sich das Ohr bei jedem
der 12 Wrestler an einem ei-
gens komponierten Sound-
track erfreuen. ds

System: Mega Drive
Spieletyp: Wrestling-
Simulation

Hersteller: Acclaim
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: -
Schwierigkeitsgrad: 4 his 7
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

65%
Musik:

69%
Soundeffekt:

64%

e 19%
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@ Formula One

omark hat keine Kosten und
D Miihen gescheut und kaufte

sich kurzerhand die offiziel-
le F1-Lizenz fiir Formula One. Das
bedeutet, Ihr findet iiberwiegend
echte Rennfahrernamen, wie zum
Beispiel Schumacher und Prost,
im Spiel wieder. Das gesamte
Renngeschehen wird von einer 3-
D-Perspektive aus der Sicht des
Fahrers gezeigt. Vor dem Spielstart
miBt Ihr Euch fiireinen Spielmodus

Wenn Ihr wahrend des Rennens ein

Fahrzeug seitlich erwischt, setzt

Euer Renner zum Sprung an. Auf
geraden Strecken geht das meist
noch gut. In scharfen Kurven ver-
liert Ihr durch das Hopsen meist die
Kontrolle tber den Wagen. Dann
rauscht Ihr unaufhaltsam in die
Wiese oder bleibtan Schildern hén-

gen.

entscheiden. Im *Arcade’-Mode |

miBt Ihr eine vorgegebene Anzahl
von Gegnern tiberholen, bevor fiinf
Runden gefahren sind. Des weite-
ren stehen ein Meisterschaftsmo-
dus und nattirlich eine Trainings-
funktion zur Verfiigung. Bevor das
Rennen gestartet wird, macht Ihr ei-
nen letzten Check in der Werkstatt.
Hier konnt Ihr den Flitzer in bezug
auf Getriebe, Spoiler und Reifen frei
konfigurieren. Habt lhr das hinter
Euch gebracht, folgen zuerst einige
Qualifikationsrunden auf dem er-
sten Kurs Eurer Wahl. Sobald Ihr
eine gute Plazierung erreicht habt,
tretet Ihr zur Meisterschaft an. Auf
den Kursen herrscht ein ziemliches
Gedrdnge und Ihr miBt aufpassen,
nicht gleich am Anfang durch einen
Crash wertvolle Zeit zu vergeuden.

System: Mega Drive

Spieletyp: Rennsimulation
Hersteller: Domark
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Batlerie
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

70%
Musik:

15%
Soundeffekt:

41%

e 80%
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Viele haben es schon ver-
sucht, eine anstandige Rennsi-
mulation zustande zu bringen.
Keiner hat es bisher geschafft,
das gewisse Geschwindigkeits-
gefiihl richtig zu vermitteln.
Nicht so bei Formula One von
Domark: Hier rast Ihr wahrlich
ineinem Affenzahn iiber die As-
phaltpiste. Selbst im Zwei-
Spieler-Modus flitzt die Grafik
noch relativ flott iiber den Bild-
schirm. Fiir absolute Ge-
schwindigkeitsfanatiker gibt es
noch einen "Turbo"-Modus, bei
dem Ihr frei nach dem Motto:
“Nur fliegen ist schoner" iiber
die Rennstrecken jagt. Dieser
Modus dient mehr als "lustige
Zugabe", als damit ernsthaft
gespieltwerdenkann. Die Geg-
ner im Normalmodus erweisen
sich stellenweise als sehr un-
fair und wollen einen absicht-
lich nicht vorbeiziehen lassen.
In einer Kurve, die Ihr noch
locker mit 100 nehmt, zuckelt
die liebe Konkurrenz mit 40 Sa-
chen dahin. Hier hilft meist nur
ein geschickies Mandver und
der beriichtigte Bleifu}, um die
Jungs am Auspuff schniiffeln zu
lassen. Fazit: Wer schon lange
nacheinem brauchbaren Renn-
spiel gesucht hat, wird mit For-
mula One bestens bedient. ws
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Adventure

gaaanz anders

@ [nother World

re " L e

Nu mach' hinne

mit deinem

Schliissel, ich

- kann nicht den

- ganzen Tag

Schutzschilde
aufbauen!

Und Hepp! Was
tate Lester nur ohne seinen
auBerirdischen Freund?

Ja wo laufen sie
denn? Ha ha,
endlich hat mal
jemand SchiB vor
mir.
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in junges Nachwuchstalent
Eauf dem Gebiet der Kern-

physik, namens Lester
Chaykin, arbeitet gerade an ei-
nem Teilchenbeschleuniger, als
Vorstufe zu einem ultrageheimen
Atomprojekt. Als er gines einsa-
men Abends so vor sich hin ex-
perimentiert, tobt drauBen gerade
ein starkes Gewitter. Blitze zucken
vom Himmel und die ganze Me-
lange aus Aufladung, Entladung
und Teilchenphysik verschafft
Lester eine Eintrittskarte in die
Paralleldimension "Another
World". So faszinierend wie die
Vorgeschichte anféngt, geht die
Hauptstory weiter. Viel Zeit zum
Nachdenken iiber seine Situation
hat Lester nicht, da er gleich die
ersten tierischen Feinde abschiit-
teln muB3. Gefangengenommen
von Wesen mit schwarzen Kutten,
findet er sich mit einem anderen
eingekutteten Wesen in einem
Kéfig wieder. Man freundet sich
an und versucht nun gemeinsam
aus dem Schlamassel wieder her-
auszukommen.
Da der Mitgefangene keine irdi-
sche Sprache zu sprechen
scheint ("my puruwa?!?" oder so)
lduft die Kommunikation per
Zeichensprache. So kommt Ihr
recht bald in den Besitz einer
Wumme, die auBer einem Laser-
strahl auch ein Schutzschild auf-
bauen, bzw. einen Superbeam,
der Wénde zerstort, abfeuern
kann. Das Modul beinhaltet viele
spurt-und hipflastige Actionsze-
nen, wobei es auch Rétsel am lau-

- fenden Meter zu knacken gibt.

Wenn Euer Versuch, das Rétsel zu
|6sen hin und wieder todlich en-
det, konnt Ihr jederzeit auf die un-
begrenzten Continues zuriick-
greifen, bzw. Euch eine Ver-
schnaufpause gonnen und mit
dem aktuellen PaBwort spater
wieder einsteigen.

Another World verbreitet
einen besonderen Charme.
Obwohl die Grafik sehr grob
gestaltet ist (dunkle Farben,
wenig Details), vermittelt sie
extrem viel Atmosphére. Gute
Animationen und interessante
Ratsel harmonieren perfekt
mit dem eigenwilligen Grafik-
stil. Ihr fiihlt Euch tatsachlich
in eine andere Welt versetzt.
Die Bewegungen der Sprites
erinnern ein wenig an Prince
of Persia. Die Motivation ist
aber dank abwechslungsrei-
cher Umgebung und Puzzles
bei diesem Spiel groBer. Lei-
der ist die Steuerung sehr
schwerfallig, so daB an vielen
Stellen "vorgesteuert" werden
muB. Trotz hdufiger MiBerfol-
ge aufgrund von Steuerungs-
fehlern entwickelt man schnell
einen verbissenen Ehrgeiz, sol-
che Stellen doch zu meistern,
zu gut ist dieses Spiel ge-
macht. Ein duBerst innovati-
ves Produkt, das man einfach
gesehen haben muB. ds

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run/
Adventure

Hersteller: Interplay
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 8

Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

70%
Musik:

62%
Soundeffekt:

80%
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Adventure

as flr die Nintendo-
Spieler Zelda, ist fiir
den Sega-Zocker Land-

stalker. Also ein Zelda-Clone?
Wenn man sich das Intro ansieht,
wirde man eher dazu geneigt
sein, es als ein Indy Jones-dhnli-
ches Abenteuer zu bezeichnen:
Schatzjdger Niels gerdt in Be-
drdangnis, als er das Elfen-
mddchen Flora vor béswilligen
Verfolgern rettet. Flora soll an-
geblich den geheimen Versteck
eines kostbaren Schatzes kennen.
Und den mdchte sich unser Held
natiirlich nicht durch die Lappen
gehen lassen. Kurzerhand fliegen
beide per Adlerkurier auf die be-
sagte Schatzinsel Merkator |s-
land, wo ein haarstraubendes
Abenteuer sie erwartet. Ihr steuert
Niels durch eine isometrische
Landschaft, die jeweils in kurze
Abschnitte unterteilt ist. Das hort
sich jedoch harmloser an als es
ist: Der Schwierigkeitsgrad im
ganzen Spiel wird durch die
"schrdge” Darstellung des Spiel-
geschehens zusatzlich in die
Hohe getrieben. Mdchte Niels ei-
nen Schritt nach vorne tatigen,
muBt Ihrauf der Kreuztaste jeweils
eine schrdge Richtung vorgeben.

System: Mega Drive

Spieletyp: Action-Adventure
Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Balterie
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark
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Grafik:

1%
Musik:

1%
Soundeffekt:
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Jager des verliorenen... ?

Landstalker

"Oben”, "unten”, "rechts" und

"links" werden lediglich in Aus-

wahimends ihren Einsatz finden.
Die Grundbewegungen sind hin-
gegen simpel: Mit "Schlagen",
"Springen” und "Aufheben" dist
Ihr durch die Schatzinsel. Unter-
wegs dirft Ihr natdrlich ltems kau-
fen, in Hotels ibernachten und in
Kirchen Spielstédnde abspeichern.
Was Ihr Euch selber erarbeiten
miiBt, sind Waffen und magische
Gegenstdnde, die irgendwo in ei-
nem Dungeon oder in einer
Schatztruhe verborgen liegen.

Wer kein iiberméaBiger Geg-
ner von Action-Adventures
ist, der muB einmal zumindest
einen Blick auf Landstalker
geworfen haben. Dieses Spiel
enthalt alles das, was bei-
spielsweise in Zelda 3 enthal-
tenwar, und so sehr lange den
eingesottenen Mega Drive-
Besitzern vorenthalten wurde.
Action, Puzzles und
Jump'n‘Run-Elemente sind
mit viel Witz und Liebe zum
Detail zu einem Mega-Aben-
teuer zusammengemixt wor-
den. Die spitzenmaBige Grafik
und der stimmungsvolle
Soundtrack verleiten einem
gerne dazu, den Rest der Welt
zum Teufel zu wiinschen, und
das Spiel in einer Tour durch-
zuzocken. Lediglich die
Steuerung mit den "schrag
links-unten und Schlagen”
oder "schrdg rechts-oben und
Jump" ist gewdhnungsbediiri-
tig. Zwangslaufig geht in die-
ser isometrischen Welt haufig
mal die Gesamtiibersicht fl6-
ten. Aber was soll's, esistund
bleibt ein Spitzenspiel! fef

Wunderheiler und
Pabst in einer
Person: der
Prediger. Er kann
Krankheiten
heilen und
Spielstande
abspeichern.

Nicht-Japaner
diirfen aufatmen:

Sogar die
Barchen sprechen
Deutsch!

~
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Schiff ahoi!

@ Dirates Gold

chon Mitte der 80er galt PI- [ g
ratesaufdem C64 und ande- g8 7

Euer Ausguck ent-
deckt jedes
freundliche und
feindliche Schiff

[ e lookout reporis a .
5&:1 on _the fhorizon.

Nach erfolg-
reicher Schlacht ladet Ihr
die Beute auf Euer Schiff um

Meist segelt Ihr
gemiitlich in der
Karibik rum
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 Manchmal kreuzt Ihr die Klingen

ren Systemen als Klassiker.
Anfang dieses Jahres vertffentlich-
te Microprose die gelungene Pira-
tensimulation fiir den Megadrive.
Leider verhinderte Sega eine eu-
ropdische Pirates-Gola-Version,
so daf sich deutsche Freibeuter mit
dem Import-Modul begniigen
miissen. Pirates Gold spielt in der
Karibischen See im 16. und 17.
Jahrhundert. Engldnder, Franzo-
sen, Holldnder und Spanier kdmp-
fen um die Herrschatft (iber die son-
nigen Kolonien mit ihren reichen
Bodenschétzen. lhr startet als jun-
ger Pirat mit einer mickrigen
NuBschale als Schiff und einer
handvoll treu ergebener Seeleute.
Zu Beginn wahlt Ihr aus verschie-
denen historischen Szenarien eine
geschichtliche Periode fiir Euer
Spiel aus. Danach sucht Ihr Euch
die Flagge aus, unter der lhr in See
stechenwolit. Vom Gouverneur holt
Ihr Euch die ersten Auftrdge ein und
in der Hafenkneipe heuert Ihr Eure
Mannschaft an. SchlieBlich ver-
sorgt Ihr Euch beim Handler noch
mit Proviant, denn ein leerer Magen
segelt schlecht. Sobald Ihr auf's
freie Meer hinaussegelt, steuert lhr
Euer Schiff aus der Vogelperspek-
tive. Meldet Euer Ausguckeinfeind-
liches Boot, wird auf den Kampf-
Bildschirm umgeschaltet. Dort feu-
ert Ihr eine gezielte Breitseite mit
Euren Kanonen auf den gegneri-
schen Segler ab oder entert das
Schiff, wenn Ihr nahe genug seid. In
diesem Fall kdmpft Ihr Schwert ge-

- gen Schwert mit dem Kapitdn des

gekaperten Seglers. AuBer dem (ib-
lichen Piraten-Alltag, iberfallen,
brandschatzen und Geld zahlen,
gibt's eine Menge interessanter
Dinge zu tun. So diirft Ihr verschol-
lene Schatze und verschwundene
Verwandte finden und sogar heira-

Pirates Gold ist mal wieder
eins von den Programmen,
die mich an die gute alte C64-
Zeit erinnern. Soviel hat sich
bei der Modul-Version im Ge-
gensatz zum Disketten-Oldie
gar nicht geandert. Die Grafik
bei den Fechisequenzen und
in den Hafen hat zwar 16-Bit-
Niveau, die Seekarte prasen-
tiert sich jedoch immer noch
im eintonigen Blau des Vor-
bildes. Das erfolgreiche
Spielprinzip wurde zu 100%
ibernommen, warum auch an
einer genialen Idee unnitig
rumfeilen. Pirates Gold ist si-
cher nichts fiir Action-Fans,
denn es kommt ofters vor, daB
Ihr langere Zeit einfach nur in
der Gegend rumtuckert, ohne
daB etwas passiert, Strategie-
Freaks diirften mit dem Modul
jedoch Ihre Freude haben.
Mich jedenfalls freut es im-
mer wieder zu sehen, daB die
alten Klassiker noch nichts
von ihrem Charme verloren
haben. rz

System: Mega Drive
Spieletyp: Piratensimulation |
Hersteller: Microprose
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie, H
Highscore-Liste g
Schwierigkeitsgrad: 2 bis6 |
Preis: ca. 130 Mark

Grafik: s
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Adventure

Hier spricht Piccard

Star Trek - The Next Generation

ahrend im Fernsehen mit i “"‘jf_
Deep Space Nine e
(kommt im Herbst fir -

Mega Drive und Super Nintendo)

bereits die dritte Serie der Star-

Trek-Abenteuer lduft, sind die Spie-

leentwickler noch nicht ganz so

weit. Erst seit kurzem diirft Ihr Euch Die Sensoren liefern

als Kommandant versuchen und Euch wichtige

Data, Worf und Commander Ryker Informationen iiber

Befehle geben. Das Ganze spielt ir- Sterne und Planeten

gendwann nach den Abenteuern der :
Original-Enterprise auf einem neu- SENSORS

S S e S SRS

TS THOAT RAMGE

en Raumschiff gleichen Namens.
Auch am Auftrag hat sich nicht viel
gedndert, und das Weltall ist eben-
falls das Gleiche geblieben. Die
Klingonen sind zwar etwas freund-
licher geworden, dafiir machen die
Romulaner jede Menge Arger.
Nachdem die Foderation Frieden
mit den Klingonen schlof3, haben

 mMOOM?
ORIENS
. GOaMMO

Auch bei The Next Generation wird
fleiBig gebeamt

TXIe

RTHOSPFHERE] EBREOTHOEBRLE
GEOUVITY] O, sS4

Worf ist fiir die Waffensysteme verant- RADIVUSS TOHDDM

wortlich

oREXT?:
TEMPEROTURE?

LDOM ECCENTRICITY
MODEROTE

sich die Romulaner zum

S S e

— O

Erzfeind entwickelt. Sie
wollen sich ein unglaub-
lich méchtiges Gerét unter
den Nagel reiBBen, mit dem
sie die Galaxis beherr-
schen wirden. Das gilt es

. s TRy T

 d
o * B
':- ™
;

das Enterprise-Fee-

gens ein neuer Star-Trek-Film

natiirlich zu verhindern. ling und das Kribbeln  in die Kinos kommen, bei dem
Ihr steuert die Enterprise im Phaser istvonder sich die Charaktere aus The
auf inrem Weg durch die erstenSekundeanzu  Next Generation und Raum-

Weiten des Weltalls. Dazu
stehen Euch verschiedene
Stationen auf der Briicke zur Verfil-
gung. "Communications" verbin-
det Euch mit Starfleet sowie nahen
Planeten und Raumschiffen. Im
"Ready Room" berdt Euch Captain
Piccard personlich. Den Kurs sowie
die Geschwindigkeit bestimmt Ihr

im"Conn". “Die Sensors” analysie-  zu retten oder Alien-Schiffe zu er-  stellung ist sehr vielfaltig und Preis: ca. 120 Mark

ren die herannahenden Raumschiffe  forschen. man wartet standig auf die Grafik:

und Planeten und Sterne jeder Art. nachste Uberraschung. Das 76%

Der "Computer” hdlt eine Daten- Ziel des Spiels offenbart sich Musik:

bank voller Wissen bereit und spei- erst nach einiger Zeit, wenn Ihr 30%

chert Euren Spielstand. Unter “Tac- die ersten Hinweise gesam- s‘;‘;/de"em: 3
tical" feuert Ihr Eure Phaser und melt habt. Auch Nicht-Trekkies " %
Photonentorpedos auf angreifende Echte Trekkies dirften an  dirften an diesem ausgekli- | gpje)- 7ocy E
Raumkreuzer. In "Engineering” re-  Star Trek — The Next Generati-  gelten Adventure ihre Freude spaﬂ O H
pariert Ihr beschddigte Teile der o nicht vorbeikommen, denn  haben. Im Dezember soll iibri- et ot e A
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Enterprise, und der "Transporter”
beamt ein AuBenteam auf unbe-
kannte Raumschiffe, Monde und
sonstiges. Die aus vier Personen
bestehenden Teams konnt Ihr ge-
trennt oder zusammen steuern.
Meistens gilt es, irgendjemanden

spiren. Die Unter-
haltungen mit Romu-
lanern, unbekannten Alien-
Rassen und Starfleet machen
richtig SpaB, die guten Sound-
effekte tragen ein iibriges zur
Stimmung bei. Die wichtigen
Figuren aus der TV-Serie sind
alle mit dabei. Die Aufgaben-

schiff Enterprise treffen. rz

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-
Adventure

Hersteller: Sega
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batierie
Schwierigkeitsgrad: 7
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Adventure

lipper-Simulationen auf
FKonsolen und Computern

sind immer so eine Sache.
Egal, wie realistisch die Aufma-
chung auch erscheint, an das Ori-
ginal kommen sie doch nie ran.
Kurz vor Weihnachten versuchte
sich neben Sega mit Sonic Spin-
ball auch Tengen an dem klassi-
schen Kneipenspiel. Dragon's
Revenge ist der Nachfolger des
Oldies Dragon's Fury (hieB in Ja-
pan (brigens Devil Crash). Wie
schon beim Vorgdnger, handelt
es sich nicht um einen normalen
Flipper, wie man sie zu Dutzenden
kennt. Uberall auf dem Spielfeld
findet Ihr Drachenskulpturen,
Feengesichter und weitere Fanta-
syfiguren, die bei Ballberiihrung
eine Reihe seltsamer Gestalten
ausspucken. Die meisten dieser

-s megrn YR
FI T TP
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Fantasy-Flipper

Wesen wiirden sich auch in ei-
nem Rollenspiel gut machen. So-
bald Ihr alle "Gegner" abge-
schossen habt, 6ffnet sich das
Maul des Monsters, aus dem die
Brut entsprungen ist. Falls Ihr es
schafft, den Ball dort zu versen-
ken, gelangt Ihr in einen der zahl-
reichen Bonuslevel. Dort gibt's
meist leichtbekleidete Damen mit
Schwert und Verfihrerblick zu
bewundern. Rdumt Ihr auch hier
alle Monster beiseite, erhaltet Ihr
einen Extraball und ein PaBwort.
Das Hauptspielfeld teilt sich in
drei Ebenen mit jeweils zwei bis
drei Flipperfingern. Der Bild-
schirm scrollt nur, wenn Euch der
Ball von einem Feld zum néch-
sten durchrutscht. Links und
rechts vom "Kampfplatz* befin-
den sich noch weitere Flipper-

o

Die meisten Bonuslevel bieten auch
etwas fiir's Auge

bahnen, die Ihr nur durch geziel-
te Schiisse erreicht. Dort warten
weitere Bonuslevel auf Euch.
Wenn die Kugel bestimmte Stel-
len des Flippers beriihrt, hort Ihr
verschiedene Stéhngerdusche,
wie sie im Samstagnacht-Pro-
gramm von SAT1 nicht schoner
vorkommen konnen.

Bei Konsolen-Flippern bin
ich meist skeptisch. Es fehit
einfach dieses typische Knei-
penfeeling und wenn ich die
beiden Druckknopfe nicht in
den Fingern spiire, fiihle ich
mich nicht wohl. So war ich
z.B. von Sonic Spinball ziem-

10(?

zj _

Dragon's Revenge

lich enttdauscht. Dragon's Re-
venge iiberzeugte mich auf-
grund des Fantasy-Umfeldes
und der coolen Soundeffekte.
Das riesige Spielfeld sorgt
immer fiir Abwechslung und
obwohl ich das Teil tagelang
spielte, habe ich immer noch
nicht alle Bonuslevel gese-
hen. Die Bewegungen der Ku-
gel wirken absolut realistisch
und auch in puncto Geschwin-
digkeit braucht sich Dragon's
Revenge vor keinem Konkur-
rentenzuverstecken. Nach ei-
nigen Stages wird das Speta-
kel jedoch ziemlich schwer,
denn um weiterzukommen,
miiBt thr immer mehr Spielfi-
guren immer ofter treffen.
Das Ganze entwickelt sich
zum Geduldsspiel. Aufgrund
der sehr schliipfrigen
Soundeffekie erhielt
Dragon's Revenge in
den USA iibrigens das
Label, es sei fiir Kin-
der nur beschrankt
geeignet.

Die Stdohngerau-
sche sind aber auch
wirklich sehr eindeu-
tig zweideutig. rz

System: Mega Drive
Spieletyp: Flipper-Simulation
Hersteller: Tengen
Testversion von: Tengen
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: PaBwort,

Continue
Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
8%
Musik:
64%
Soundeffekt: 2
80% )
2 80% |
spaB O Rs
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Is vor drei Jahren das Ja-
Apano—Ro!Ienspiel Shining &

The Darkness erschien, fan-
den viele das Spiel zu simpel. Ge-
nau ein Jahr spater brachte Sega
sodann den Nachfolger heraus, der
sich schon duBerlich vom Vorgén-
ger unterschied: Statt 3-D-Per-
spektive eine isometrische Drauf-
sicht, statt einem einzigen Dunge-
on 30 Levels verstreut (iber ein
ganzes Kontinent. AuBerdem wur-
de das Spiel mit einer kraftigen Bri-
se Strategie a la Fire Emblem ver-
mengt und in eine Rahmenhand-
lung tiber acht Kapitel, denen zu-
gleich jeweils acht Landstriche auf
dem Kontinent zugeteilt werden,
eingebettet. Beziiglich Steuerung
hat sich jedoch nichts gedndert: sie
erfolgt {iber Icons. Egal, ob Ihr in
Geschaften einkauft, einen Ober-
bof3 verpriigelt oder einfach nur mit
Leuten auf der Strae quatscht, fiir
jede Tétigkeit gibt's ein dazu-
gehdriges Bildsymbol, das Ihr per
Kreuztaste auswahlt und anklickt.
In dieser beinahe komplett neu
iberarbeiteten Welt des Shining
Forceist es nun an Euch, den Tod
Eures ermordeten Konigs zu
rdchen, und das Land vor den
Ubergriffen des Obermachos

Spieletyp: Strategie-
Rollenspiel

Hersteller: Sepa
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,
Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

14%
Musik:

12%
Soundeffekt:

66%

e 88 %
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Armlileuchter

Darksol zu bewahren. Dabei stehen

Rollenspiel

Shmmg I‘e

Euch, als junger Heerfiihrer, insge-
samt 29 Charaktere zur Verfligung,
die nach und nach wahrend des
Spieles zu Euch stoBen. Aus denen
miBt Ihr Euch 11 herauspicken, die
lhr dann zu einer Truppe zusam-
menwirfelt. Nachdem ein Charak-
ter den Erfahrungslevel 10 erreicht
hat, kann dieser sodann zu einem
Superkdmpfer befordert werden,
der jedoch wieder bei Level 1 be-
ginnen muB. Zwischen den strate-
gischen Einlagen kommt auch
der Rollenspiel-Freak auf seine
Kosten: Einkaufsbummel, Schatz-
truhen und Gesprache mit Bewoh-
nern runden das Spiel ab.

Es stimmt schon, daB der
Schwierigkeitsgrad gegeniiber
dem Vorganger Shining & The
Darkness angehoben wurde.
Aber betrachtet man das Spiel-
system genauer, fallt auf, daf
eine sehr hilfreiche Funktion
darin versteckt ist. Wenn bei-
spielsweise Euer Heerfiihrer
das Zeitliche segnet, endet na-
turgemaB das Spiel. Er erwacht
in derjenigen Kirche, wo Ihr als
letztes den Spielstand abge-
speichert habt, und konnt wie-
der den Feldzug fortsetzen. Der
Clou dabei ist: Die Erfahrungs-
punkte, die Eure Truppe beim
letzten Kampf gesammelt hat,
gehen nicht verloren. Somit
konnt lhr davon ausgehen, daf
bei geniigendem Zeitaufwand,
der Feind irgendwann geschla-
gen ist. Also nur etwas fiir An-
fanger? Keinesfalls! Durch die
Vielfa'tigkeit der Levels und
der guten Story werden auch
passionierte Strategieprofis
ihren SpaB daran haben. fef

Argpray, the treaswre of

Guardiana is in my hand now.
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Rollenspiel

62

Cyberdreams

Shadowrun

ie Geschichte von Shadow-
D runbeginnt im zukiinftigen

Cyberspace-Jahr 2050.
Zu dieser Zeit haben Mega-
GroBkonzerne, mittels perfekter
Dateniiberwachung, die Macht
tber die Weltbevdlkerung Uber-
nommen. Eine kleine Gruppe von
"Outlaws", auch "Shadowrunner"
genannt, sind vom System nicht
erfat und schlagen sich mit ge-
fahrlichen Gelegenheitsjobs
durchs Leben. Ihr iibernehmt die
Rolle eines Cyberspace-Speziali-
sten. Welche Grundziige Euer
Charakter trdagt, wahlt Ihr vor dem
Spiel. In der ersten Mission mift
Ihr Euren verschollenen Bruder
Michael wiederfinden. Um an
wichtige Gegenstdnde oder In-
formationen heranzukommen,
bendtigt Ihr als erstes Geld. Das
erhaltet Ihr durch das Ausfiihren
von Auftrdgen, die Ihr von dubio-
sen Arbeitgebern bekommt.
Sémtliche Informationen, die lhr
in Gesprdchen erhaltet, werden in
Euren elektronischen Notizbuch
gespeichert. Die hart erarbeitete
Kohle investiert Ihr in eine besse-
re Ausriistung. Hier gilt: Legale
Gegenstdnde sind zwar preiswert,
haben aber weniger Power. Wer
genug Bares auf der Seite hat, Iei-
stet sich illegale Waffen, die eini-
ges mehr an Leistung bieten. Um
Eure Chancen im Kampf und Cy-
berspace zusatzlich zu verbes-
sern, konnt lhr bis zu zwei "Sha-
dowrunner” anheuern, die Euch
dann auf Schritt und Tritt folgen.
Stirbt einer Eurer Partner, konnt

~ Ihr zwar erneut engagieren, dann

mUBt Ihr aber wesentlich tiefer in
die Tasche greifen. Verliert Ihr ein
Leben, werdet |hr automatisch in
ein Krankenhaus verfrachtet und
fir ein Zehntel Eures Vermdgens
wiederbelebt. Insgesamt gibt es
sieben Szenarien, die bewaltigt
werden miissen.

Wirklich genial, was die
Softwarefirma Fasa mit Sha-
dowrun auf der Mega Drive-
Plattform geleistet hat. Die
Umsetzung der Shadowrun-
Biicher in ein Videospiel ist
hervorragend gelungen.
Durch die finstere Endzeit-
stimmung kommt die perfekte
Spielatmosphare auf. Der
Spielablauf ist von Anfang bis
Ende durchdacht und die Rol-
lenspielelemente sind sehr
gut in den actionlastigen
SpielfluB integriert. Die Grafik
wirkt auf den ersten Blick et-
was schlicht, erfiillt aber den-
noch ihren vorgesehenen
Zweck zur vollsten Zufrieden-
heit. Da Aufriistungsgegen-
stande sehr teuer und Jobs
ziemlich schlecht bezahlt
sind, werdet Ihr sicher eine
lange Zeit mit Shadowrun be-
schaftigt sein. Selbst die mu-
sikalische Untermalung tragt
zur passenden Stimmung bei
und steuert ihren Beitrag zum
Motivationsfaktor hinzu. ws

System: Mega Drive

Spieletyp: Action-Rollenspiel |8
Hersteller: Fasa s
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 .
Features: Batterie, Continue |
Schwierigkeitsgrad: 5 |
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

713%
Musik:

73%
Soundeffekt:

60%

2
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Phantasy Star 3

ie dlteste Rollenspielserie
Dauf dem Mega Drive geht

nun in die dritte Runde.
Zwar hatte die Phantasy Star-Saga
ihr Debiit auf dem Master System
gefeiert, doch mittlerweile gibt's
(oder gab es) den sagenumwobe-
nen 1.Teil als "Limited Edition for
Mega Drive" zu haben. Echte
Freaks unter Euch werden somitalle
drei Teile auf dem Mega Drive be-
reits gespielt und sich ein Urteil
tber die Serie gebildet haben. Was
hat sich in Phantasy Star 3nun ge-
geniiber den Vorgdngerversionen
geandert? Natiirlich die Story, die
eigentlich in keinem direkten Zu-
sammenhang zu den beiden vor-
hergehenden Teilen steht: Am
Hochzeitstag Eures Helden, Prinz
Rhys, wird ausgerechnet die Braut
von einem Monster entfiihrt. Ihr
macht Euch auf dem Weg, sie zu
finden. Spieltechnisch ist auf die-
ser Reise jedoch wenig Neues zu
entdecken. Das Spielgeschehen
beobachtet Ihr aus der Vogelper-
spektive und wandert (iber eine
verkleinert dargestellte Land-
schaft. Trefft Ihr auf Feinde, schal-
tet der Bildschirm in die Frontale,
so daf3 Ihr den Feinden in die Au-
gen blickt. Und hier bekommt man

System: Mega Drive

Spieletyp: Rollenspiel
Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Balterie
Schwierigkeitsgrad: /
Preis: ca. 120 Mark

unpamsuolpepay

3::.?," 75%
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Phantastereien

bereits eine Kostprobe davon, was
die Entwickler neuerdings unter
"Benutzerfreundliche Menii-
fiihrung" verstehen: Deformierte
und auf Anhieb nicht zu identifi-
zierende Mdchtegern-lcons bela-
gern die rechte Menii-Ecke. Da
sucht man psychisch doch lieber
schleunigst die Ferne. Sicherheit
und Schutz hingegen genieBen
Eure Helden in diversen Stédten,
worin zahlreiche Geschéfte den
tblichen Service wie Wiederbele-
bung, Entgiftung oder Ausstattung
von Waffen und Items (natirlich
gegen Bares) bieten.

Also, verglichen zu der “ei-
gentlichen" Saga (gemeint
sind Teil 1 & 2) wirkt Phanta-
sy Star 3 eher enttauschend.
Obwohl die Monsterfiguren
surreal innovativ gestylt sind,
ist die Grafik nicht besser ge-
worden, die Begleitmusik
machte man am liebsten ein-
mal durch einen Staubsauger
sausen lassen, die Benutzer-
fithrung gleich hinterher. Ein-
zig die weit verzweigte Story
kann den hartgesottenen
Freak iiberzeugen: Jeweils
zum Ende eines "Kapitels"
miiBt lhr Euch fiir eine Braut
entscheiden. Es stehen immer
zwei Kandidatinnen zur Verfii-
gung, und je nachdem, wie lhr
Euch entscheidet, verlauft die
Geschichte anders. So umfaft
das Spiel drei Generationen
der "Familie Rhys" und somit
siebenunterschiedliche Spiel-
verlaufe. Wie Ihr jetzt schon
sehenkdnnt, hat Phantasy Star
3 nur sehr wenig mit der Saga
zu tun. Betrachtet es einfach
als eine Nebengeschichte. fet

Rollenspiel

63



Strategie

Eine nette
Siedlung hat sich
entwickelt. Leider
« Sind die

N Bewohner vom

= WSSl Teufel besessen.

3 Alles ist maglich:
Ein gemiitliches Haus am Strand ...

... oder eine Oase
mitten im heiBen
Wiistensand.
Hauptsache:
Wasser, Palmen
und nette
Mad...ahm, from-
me Menschen!

t, desto groBer die Stidte.
Macht weiter so!

(ST

Am Anfang war...

Populous

an braucht nicht die Bi-
bel zu kennen, um Po-
pulous spielen zu kon-

nen. Man braucht nicht einmal
Christzu sein. Das einzige, was Ihr
tunmiBt, ist Gott zu spielen. In der
Praxis sieht das etwa so aus: Auf
einer Spielfldche, die jeweils aus
einer Gesamtweltkarte (als Buch-
seite), einem vergrofBerten Ab-
schnitt daraus und mehreren
Icons besteht, manipuliert [hr per
Feuerknopf die Genesis. Nachdem
sich das Land automatisch gene-
riert hat, beginnen einzelne Mit-
glieder "Eures" Volkes, iiber die
noch ungeformte Oberfldche zu
wandern. Manche setzen ihre Rei-
se ewig fort, andere wiederum las-
sen sich nieder und griinden eine
Siedlung. Ihr als Gott, kénnt nun
durch Anheben oder Senken der
Landmasse bewirken, daB sich die
Erde gléttet, und dadurch die Sied-
lung zu einem Dorf oder zu einer
Stadt heranwdchst. Doch solche
Gottestaten kosten Kraft und Ener-
gie. Hier kommt es nun darauf an,
wie groB Euer Volk ist, denn je
mehr Anhdnger (oder besser:
Gldubige), desto schneller fllt
sich die Energie wieder auf, die
Euch zu weiteren Aktionen
bemdchtigt. So konnt Ihr mit stei-
gender Macht Katastrophen wie
Erdbeben, Vulkanausbriiche oder
Flutwellen hervorrufen und gegen
Euren Rivalen einsetzen. Dieser
Computergegner ist "der Teufel"
in Person sozusagen, das Gegen-
stiick zu "Gott", der Ihr seid, und
versucht seinerseits sein Volk zu

- vermehren. Letzten Endes lduft

das ganze Spiel darauf hinaus,
durch viel Uberredungskunst,
Kriege und Katastrophen die "Un-
gldubigen” auszurotten, um die
Welt zu erobern. Dann geht's ab
zum néchsten Level, bis schlieB-
lich das Bose gédnzlich aus der
Welt verschwindet.

Populous zéhlte iiber Jahre
hinweg zu den beliebtesten
Computerspielen iiberhaupt.
Nicht verwunderlich, da Um-
setzungen dieses Klassikers
von Bullfrog ebenso erfolgrei-
che Eroberungsziige auf Kon-
solenfiihrte. Zwar ist das Spiel
fast so alt wie die Bibel selbst
(hdhd), aber die Faszination
blieb bis zum heutigen Tag. Al-
lein schon die Anzahl der Wel-
ten in dieser Mega Drive-Ver-
sion ist iiberwéltigend: 5000
sind es ander Zahl, jede ist be-
liebig per Zahlen- und PaBwor-
teingabe anwahlbar. Und mit
langsam steigendem Schwie-
rigkeitsgrad ist man zu gerne
bereit, noch ein paar Stiin-
dchen mehr vor der Flimmer-
kiste zu hocken. Lediglich ein
Wermutstropfen ware zu ver-
merken: Die Steuerung mit
dem Joypad ist teilweise so
umstandlich, daB man sich
leicht verklicken kann. Man
braucht eine sichere Hand und
viel Gliick dabei. tet

System: Mega Drive
Spieletyp: Gottersimulation
Hersteller: Electronic Arts
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Pallwort,
Level-Anwahl
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 9
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

82%
Musik:

35%
Soundeffekt:

25%
889
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Strategie

Dr. Robotnik's Mean Bean Machine

eder Sonic-Fan kennt Dr.
JRobotnik. den Bdsewicht

aus allen Abenteuern des
schnellen Igels. Diesmal machter
sich (iber die harmlosen Einwoh-
ner der friedlichen Stadt Beanvil-
le her. Er will die niedlichen Boh-
nenstangen entfiihren, um sie
fiir seine bosartigen Zwecke zu
miBBbrauchen. Nur Ihr konnt die
dunklen Pldne des Doktors verei-
teln.

Die Bohnen fallen in Paaren in
einen Dungeon. Eure Aufgabe ist
es, vier gleichfarbige Erbsen ent-
weder horizontal oder vertikal zu
vereinen, um sie somit vor dem
bosen Dr. Robotnik zu schiitzen.
So ein Viererhaufen verschwindet
vom Bildschirm und alles, was
dariberliegt, féllt nach unten
durch. Fir jedes gerettete Quar-
tett gibt's Punkte. AuBer-
dem erscheint bei Eurem
Gegner auf der anderen §
Bildschirmseite eine &%
schwarze Anti-Bohne, 4
die sich nur entfernen
|dBt, wenn sich ein anlie-
gender Viererblock auf-
lst. Verschwindet ein
Quartett und dartiberlie-
gende Bohnen fallen her-
unter und bilden wieder
einen gleichfarbigen Vierer, ent-
steht eine Kettenreaktion und die
Anzahl der schwarzen Spielver-
derber beim Gegner vervielfacht
sich. Falls Ihr drei oder mehr sol-
cher Reaktionen hintereinander
schafft, bekommt Euer Gegner
tierische Probleme, dennin soei-
nem Fall kann es schon mal pas-
sieren, daB die Spielflache des
Mitspielers mit schwarzen Boh-
nen zugeschiittet wird. Der Spie-
ler, dessen Bohnenhaufen zuerst
die Decke des Dungeons erreicht,
hat verloren. lhr kdnnt gegen Dr.
Robotniks Roboter oder gegen ei-
nen Freund antreten.

SEWSS soNDERHEFT
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runter und es gibt eine Kettenreaktion Arm3 3
up
oy anything
Wenn Euer Spielpartner schwéchelf, :
146t sich das durch Schwierig-

keitsgrade ausgleichen.
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Mit Dr. Robotnik's Mean
Bean Machine prasentiert uns
Sega den mit Abstand besten
Tetris-Klone. Die Idee mit den
Kettenreaktionen ist einfach
genial, denn mit etwas Spiel-
geschick lassen sich solche
Mandver planen und gezielt
ausfiihren. Nach jeder Ketten-
reaktion ertont ein hamisches
“Yiha" oder "Yippie", und der
Gegner wird mit schwarzen
Bohnen zugeschiittet. Es kann

Gleich fallen die drei griinen Erbsen
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aber auch passie-
ren, da man gerade
dabei ist, den Mit-
spieler mit einer
Mehrfach-Reaktion
zu "begliicken” und
einem ein fallender schwar-
zer Stein alles ruiniert. Die
Schadenfreude verzerrt in so
einem Fall das gliickliche
Spielergesicht. Auch wenn
Euer Dungeon fast schon zu
ist, habt Ihr aber immer noch
eine Gewinnchance. Das ist
einer der groBen Pluspunkte
dieses Spiels. Ihr kdnnt Euch
aus scheinbar ausweglosen
Situationen retten und inner-
halb kiirzester Zeit das Rad
wenden. Im Ein-Spieler-Mo-
dus kampft lhr gegen zwdlf Ro-
boter-Untertanen des Dok-
tors, die alle unterschiedliche

dlwadys

foo wrapped

in himself fo do

useful.

Taktiken anwenden und natiir-
lich von Level zu Level immer
schneller reagieren. Pro Sieg
erhaltet Ihr ein PaBwort. Te-
tris-Fans langt zu! 1z

System: Mega Drive
Spieletyp: Geschicklichkeit
Hersteller: Compile
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Pallwort,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 9
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
Musik:
Soundeffekt:
40%

v 85Y%
spall O
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Strategie

e Lange wird diese
‘nicht mehr stehen

Das gewdhnliche
FuBvolk hat meist
2" o keine Chance
\ gegen schweres

Die Wuste lebt

Dune 2

och gar nicht lange her gab
Nes bereits eine Mega-CD-

Version von Dune. Bei der
Umsetzung wurde die PC-Version
Dune 2 als Vorbild herangezogen.
Im Gegensatz zur CD-Version lduft
hieralles in Echtzeitab. Vor Beginn
eines Spiels miBt lhr Euch fir ei-
nes von drei Herrschaftshdusern
entscheiden. Im Spiel unterschei-
den sich die drei "Clans" durch
verschiedene Spezialwaffen. Das
Spielziel ist folgendes: Wahrend
lhr auf der Wiistenoberfldche "Ar-
rakis" das begehrte "Spice" (was
gleichbedeutend mit Geld ist) ern-
tet, erfiillt Ihr in jedem Level eine
Mission. Zuerst gilt es, nur eine
gewisse Menge des begehrten
Rohstoffs einzusammeln. In fol-
genden Auftrdgen wird gleich zu
den harten Waffen gegriffen, und
lhr miiBt gegnerische Produkti-
onsphasen dem Erdboden gleich-
machen. Das komplette Spiel wird
aus der Draufsicht gezeigt. Am
Spielstart verfiigt Ihr nur {iber ein
kleines Heer an Kriegern, einige
Fahrzeuge und einem Bauhof, mit
dem lhr weitere Gebdude produ-
ziert. Das erste und wichtigste Ziel
istdas Aufstellen einer "Spice"-Fa-
brik. Ist das geschehen, erhaltet Ihr
ein Erntefahrzeug, das die Plane-
tenoberfldcheabgrast. Dadurcher-
hoht sich fortlaufend Euer finanzi-
elles Konto, und Ihr habt die Mog-
lichkeit, weitere Bauvorhaben zu
tétigen. Der Gegner hingegen
braucht nicht zu bauen, seine Sta-
tion steht von Anfang an. Wahrend
Ihr aufbaut, schleicht sich der
- Feind etappenweise an und ver-
sucht, Eure Schutztruppen zu eli-
minieren. Per Fadenkreuz aktiviert
lhr Eure gewiinschte Truppe und
gebt in gleicher Weise das Ziel der
Attacke an. Hat eine Einheit kein
Kommando, bewacht sie ihre Um-
gebung und beschieft jeden sich
nahernden Feind.

Einfach toll, was die Soft-
warefirma Westwood hier ge-
leistet hat. Der ganze Flair der
PC-Fassung wurde hervorra-
gend auf die Mega Drive-
Plattform umgesetzt. Leider
haben die Entwickler nicht an
eine Sega-Maus-Unterstiit-
zung gedacht, was das Spiel
erheblich vereinfacht hatte.
Aber auch mit der gut durch-
dachten Joysticklosung 1aBt
es sich gut leben. Die Mi-
schung aus Strategie und Ac-
tion ist bei Dune 2 derart gut
abgestimmt, daB die einzel-
nen Levels niemals langwei-
lig werden. Grafisch reiBt
Dune 2 keinen vom Hocker,
doch sind die Sprites und Ge-
baude mit viel Liebe zum De-
tail realisiert. Ein weiterer
nicht unbeachtlicher Plus-
punkt ist, daB das Spiel kom-
plettin Deutschiibersetzt wur-
de. Selbst die digitalisierte
Sprachausgabe schallt in
feinstem Hochdeutsch aus
den Lautsprechern. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-
Strategie-Spiel
Hersteller: Westwood Studios
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Pawort
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

Musik:

Soundeffekt:

- 83%

Spiel-
spaB
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eit Thunderhawk wird der
SBHQHSChe Hersteller Core

Design hoch in der Video-
game-Borse gehandelt. Und nun
ist auch der heiBersehnte Nachfol-
ger erhédltlich: Battle Corps heift
das 3-D-Shoot'em Up, das in einer
Zukunftswelt, acht Lichtjahre von
der Erde entfernt, angesiedelt ist. In
der Bergbaukolonie Mandelbrot's
World miBt Ihr als Kampfeinheit
gegen die Technoarmee der Kon-
kurrenzfirma BioMech ankampfen.
Diese haben namlich beschlossen,
Euch die Abbaurechte fiir Meridi-
um, einen der seltensten Rohstoffe
im Universum, streitig zu machen.
Hochmotiviert und entschlossen,
[aBt Ihr Euch im Briefing-Raum
vom Einsatzleiter LT. Calgary iiber
den bevorstehenden Einsatz, wahl-
weise sogar in deutscher Sprache,
aufkldren. Wenn lhr Euch danach
flir einen von drei verfiigbaren Hel-
den entschieden habt, springt lhr in
eine "Bipedal Attack Machine",
kurz BAM, und stampft mit eiser-
nen Battletech-Schritten drauflos.
Es gilt, jede der 13 Level, die tber
fiinf Planeten verstreut liegen, von
widerlichen Widersachern zu be-
freien. Bodenminen, Panzerrobo-
ter, UFOs und andere Zielscheiben

System: Mega CD

Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Core Design
Testversion von: Core Design
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 8

Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

81%
Musik:

82%
Soundeffekt:

84%

Spiel-
spaB
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Stampf, stampf, stampf

Battle Gorps

stehen bereit, sich von Eurer Zwil-
lingskanone auspusten zu lassen.
Unterwegs gibt's zudem Extras zum
Selberpfliicken, so daB nach meh-
reren erfolgreichen Missionen
Euer Waffenarsenal mit Zielraketen,
bis hin zu ballistischen Wurfgrana-
ten, vollgestopft sein wird. Ande-
rerseits kann es natiirlichauch pas-
sieren, daf3 Ihr vorzeitig in die ewi-
gen Schrotthalden geschickt wer-
det. Aber keine Panik! Bei LT.Cal-
gary stehen ja noch zwei weitere
Helden zur Auswahl, die zu Conti-
nue-Zwecken verramscht werden
konnen.

Das Spiel kinnte ohne wei-
teres einen Wetthewerb in "so
stelle ich mir die Zukunft vor"
gewinnen. Techno-Grafik zum
Sattsehen, die mit Heavy Me-
tal und Multichannel-Sprach-
ausgabe untermalt sind, stei-
gern das Tech-Mech-Feeling.
Die Entwickler haben hier
wabhrlich aus dem Vollen ge-
schopft, und die Mdglichkeiten
des Mega CD ganz ausgeniitzt.
Nur, in spateren Levels wird es
zuviel des Guten: Die Auswahl
der vielen Waffen wird zum
Gliicksradspiel — in der kurzen
Reaktionszeit, die hier gefor-
dert wird, kaum gezielt zu be-
werkstelligen. Dadurch 3Bt
sich das Spiel nur sehr lang-
sam steuern, weil jeder Schritt
strategisch wohl iiberlegt sein
muB. Dafiir konnt Ihr Euch im
GenuB der liebevoll detaillier-
ten Landschaft wiegen, die
durch die Frontscheibe Eures
BAM ruckfrei hindurchflieft.
Vom Feeling her das beste
Shoot'em Up, das ich seit dem
Friihstiick gespielt habe! fet

Auf der Planeten-

oberflache
schiefien wie uns
erst einmal ein

BAM gegen BAM.

Da macht's dfter mal Bum-Bum.

Euer Gefahrt ist
wirklich vielsei-
tig: Ihr diirft Euch
als U-Boot torpe-
dieren lassen

e

Ich lieeebe Dungeons!
Aber leider gibt's hier keine Schatztruhen.
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or sieben Jahren revolutio-
V nierte FTL mit Dungeon Ma-

sterfir Atatri ST die Rollen-
spiel-Welt. Endlich kommt der lang-
ersehnte Nachfolger und, Uberra-
schung, dieMega-CD-Versiongib-
t's lange vor den Computerumset-
zungen. Umwas geht's? Wiees sich
flrein Rollenspiel gehort, machtein
machtig mieser Zauberer eine
ganze Menge Arger. Dragoth heifit
der finstere Wicht und Ihr miiBt ihn
natlirlich ausschalten. Zu diesem
Zweck erweckt Ihrmaximal vier Hel-
den aus dem Kdltetiefschlaf. Mit
dieser Crew miBt Ihr eine magische
Maschine reparieren, die dann den
Zugang zu der neuen Welt offnet.
Wer schon Dungeon Master kennt,
wird sich auf Anhieb beim Nachfol-
ger zurechtfinden: Vom Inventar-
bildschirm (iber die Echtzeitkdmp-

Sieben Jahre spater

Dungeon Master 2: Skullkeep

fe und die 3D-Grafik, bis zum Steu-
erpanel an der rechten Bildschirm-
seite gleicht Skullkeep dem Vor-
gdnger ziemlich genau. Gesteuert
wird die Party per Pad oder Maus.
Um auftauchenden Monstern einen
deftigen Hieb zu verpassen, "klickt"
Ihr auf ein entsprechendes Waffen-
symbol iber dem Steuerfeld. Je
nach Art der Waffe, die Euer Cha-
rakter in der Hand hélt, stehen ver-
schiedene Schlagtechniken zur
Verfligung. Wollt Ihr einen Zauber-
spruch loslassen, dann muB dieser
erst aus einem Runenalphabet zu-
sammengesetzt werden. Eine der
groBten Verdnderungen von Skull-
keep gegentiber dem alten Dunge-
on Masterist die Oberwelt. Statt nur
in einem Solo-Labyrinth herumzu-
wandern, kommen Eure Helden jetzt
auch nach draufBen. Neben einigen

kleineren Tunnelsystemen und ei-
nem Friedhof gibt's in der Aufien-
welt zusdtzlich einige Ladenge-
schafte, auch das ist neu. Hier konnt
Ihr Euch mit frischer Nahrung, neu-
en Ristungen und besseren Waffen
ausriisten. Damit sich Eure Aben-
teuerer in den Katakomben nicht
verlaufen, bietet Skullkegpnatiirlich
ein Automap-Feature. Damit Ihr
nicht immer wieder von vorne an-
fangen miiBt, wenn die Party mal
wieder das Zeitliche gesegnet hat,
darfnatiirlichauch gespeichertwer-
den.

Vor sieben Jahren habe ich
mir nur wegen Dungeon Ma-

[CLETUS
I.“i ’y

ster einen Atari ST zugelegt.
Sessionsvon 17 Stunden spie-
len ohne Pause waren keine
Seltenheit. Ich war siichtig!
Endlich gibt's den Nachfolger.
Schon nach wenigen Minuten
ist das Dungeon Master-Fee-
ling wieder da.

Die Steuerung wirkt ver-
traut, und auch die Umgebung
sieht bekannt aus. Eben Dun-
geon Master. Mit Ausnahme
des Zauberspruch-Systems,
das jetzt schwieriger zu be-
dienen ist, wirken sich alle
Verbesserungen auch wirklich
positiv aus. Es gibt eine Ver-
schleiB-Anzeige fiir Eure Waf-
fen, Auto-Mapping und La-
dengeschafte.

Die Gegner verhalten sich
sehr intelligent, sie weichen
aus, fliichten und ru-
fen sogar Verstar-
kung. Die Steuerung
perJoypad istsehr ge-
wohnungsbediirftig,
mit Maus geht's einfa-
cher. Dungeon Ma-
ster2 gehort zu den
Rollenspielen iiber-
haupt - unbedingt be-
sorgen. rz

SERT

Der gute alte Feuerball aus dem

e ersten Teil wirkt noch immer System: Mega CD
=g ; FHO0
= !! e Eskance Spieletyp: Rollenspiel
‘ - Hersteller: FTL
-. '_‘?' Testversion von: JVC
Anzahl der Spieler: 1
Beim Handler nebenan Features: Speicheroption
gibt's jede Menge Schwierigkeitsgrad: 8
interessanter Waffen Preis: ca. 120 Mark
zu kaufen Grafik:
12%
Musik:
30%
_ Soundeffekt: D
Jeder Gegenstand in — %
Skullkeep verschleiBt Spiel- Bzcy 2
mit der Zeit \EEREETT tesateT trpy =S, spaB O |3
- (3
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hr (ibernehmt die Rolle eines

Rookies (Neulings) in den Rei-

hen der Rebellenarmee. Zuerst
erhaltet Ihr die notwendige Pilo-
tenausbildung in Form einiger
Trainingsmissionen. lhr steuert
Euer Raumschiff durch einen en-
gen Canyon, mdglichst ohne an
den Wanden anzuecken. Jede
Berlihrung beschadigt Euren Flie-
ger ein wenig mehr, und wenn der
Damage-Balken im unteren linken
Bildschirmrand in den roten Be-
reich steigt, wird's kritisch fir
Euch. Danach mdiBt Ihr Eure Ziel-
genauigkeit beweisen, indem Ihr
Bodenfahrzeuge abschieft. Ab
diesem Zeitpunkt wird es richtig
ernst. [hr kdmpft Euch, verfolgt von
imperialen Fliegern, durch ein
Asteroiden-Feld und beschiitzt
Frachter vor Darth Vaders Trup-
pen. Auf dem Eisplaneten Hoth
schieBt Ihr auf angreifende AT-
ATs, wobei es nur bedingt auf Eure
Flugkunst ankommt, denn der
Kurs Eures Raumschiffs ist weit-
gehend vorprogrammiert. lhr
konnt nur kleinere Korrekturen
vornehmen und das Zielkreuz Eu-
res Lasers steuern. Habt Ihr das al-
les {iberstanden, beginnt der An-
griff auf den Todesstern. Nach je-

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-Adventure
Hersteller: LucasAris
Testversion von: JVC
Anzahl der Spieler: 1
Features: Pawort,

3 Schwierigkeitsgrade
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

70%
Musik:

90%
Soundeffekt:

82%
81%

Spiel-
spalB
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Obi Wan hilf!

Rebel Assault

dem Spielabschnitt erhaltet Ihr ein
PalBwort, ansonsten wdre das Spiel
unlosbar, denn Beschadigungen
an Eurem X-Wing-Fighter aus vor-
ausgegangenen Levels werden
libernommen. Die Uberleitung von
einem Einsatzzum ndchsten schaf-
fen digitalisierte Sequenzen aus
den Star-Wars-Filmen, einige Sze-
nen wurden auch véllig neu ge-
dreht. Dazu gibt's wédhrend des
kompletten Spiels natiirlich klar
verstandliche Sprachausgabe in
schénstem Englisch sowie origi-
nal Star-Wars-Musik.

Falls Ihr die PC-Version von
Rebel Assault kennt, werdet
Ihr von der Mega-CD-Umset-
zung auf den ersten Blick ent-
tauscht sein. Was sind schon
mickrige 16 Farben im Ver-
gleich zu den 256 des PC-VGA-
Modus. Der SpielspaB hat sich
jedoch in keiner Weise gean-
dert. Rebel Assault ist ein
erstklassiges Action-Game,
das speziell durch die Aufma-
chung schnell in seinen Bann
zieht. Die orchestrale Star-
Wars-Musik sorgt sofort fiir
die richtige Stimmung, und
spatestens wenn Darth Vader
im Vorspann zum ersten Mal
auftaucht, wiBt Ihr, was Sache
ist. Die Steuerung in den
Canyon-Levels bedarf einiger
Gewohnung, dafiir sind die
Kampfe im Weltall und
Asteroidenfeld absolut geni-
al. Rebel Assault verbindet
Videospiel und Film in beein-
druckender Weise. Auch die
Ladezeiten machen sich nicht
storend bemerkbar. Nicht nur
Star-Wars-Fans sollten hier
zugreifen! rz

Die griinen
Quadrate zeigen
Ziele an

So ein fetter

Raumkreuzer ist ein lohnendes Opfer

Bei standigem
Beschufl wird das
starkste AT-AT
schwach

Nach dem Absturz geht's allein in Richtung Basis
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Space-Invasion

Ground Zero Texas

= SONSE " E Diese schine
: | Alien-Braut hat
das Zeitliche
gesegnet

=

S BOOH S5

net 12

Urplotzlich zielt
ein braver Biirger mit der Laserwumme
auf Euch

Was der grimmi-
ge Knabe wohl im
Sinn haben mag?

S —

Mit diesen Kanonenkameras
iiberwacht Ihr die Stadt

70

igital Pictures hat kréftig in
Ddie Portokasse gegriffen,

um Ihr neuestes Interaktiv-
Abenteuer so gutwie méglich aus-
sehen zu lassen. Eine komplette
Filmcrew nebst dazugehdrigen
Drehbuch und Schauspielern bil-
deten die Grundlage fiir Ground
Zero Texas. Die Story: In einem
kleinen texanischen Grenzdorf
sind aus heiterem Himmel AuBer-
irdische gelandet. Jeden Tag pas-
sieren auBergewdhnliche Dinge.
Es verschwinden mehr und mehr
Einwohner auf Nimmerwieder-
sehn. Es sind bose Aliens, welche
in die Kdrper der braven Biirger
schliipfen, dann kurze Zeit spéter
wieder miteiner Laserwumme auf-
tauchen und harmlose Leute ter-
rorisieren. Eine Spezialeinheit
muB eingeflogen werden, um den
wilden Invasoren ein Ende zu set-
zen. Ihr (bernehmt das Kontroll-
zentrum dieser Truppe. In ver-
schiedenen Bereichen der Stadt
wurden vier hochtechnisierte Ka-
nonenkameras installiert. Eure
Aufgabe besteht nun darin, alle
Stadtbereiche zu (iberwachen und
falls es Arger gibt, mit einzugrei-
fen. Das Hauptziel ist, die Aliens
in Menschengestalt zu entlarven
und durch gezieltes Schieen zu
eliminieren. Dabei sind Reaktion
und ein gutes AugenmaR gefragt.
Véllig tiberraschend zieht manch-
mal ein unscheinbarer Passant die
Knarre und zielt auf Eure Laserlin-
se. Wenn die Kameras des ofteren
getroffen wurden, gibt es zuerst
Funktionsstérungen, was sich bis

- zum Totalausfall fortsetzen kann.

Falls mal ein Ober-Alien erwischt
wird, bekommt lhr eine Codezahl
Uberreicht. Erst mit vier gefunde-
nen Codes kénnt Ihr ein wichtiges
Waffenlager finden. Habt Ihr das
geschafft, werden Eure Kameras
mit durchschlagkraftigeren Kano-
nen aufgeristet.

i~ =3

Der eine mag bei solchen
Spielen moralische Bedenken
haben, der andere eben nicht.
Fakt ist: Es wird auf Menschen
geschossen, auch wenn alles
schon in eine Alien-Story ver-
packt wurde. Abgesehen da-
von, es wird bei Ground Zero
Texaseine ganze Menge an Ab-
wechslung und Spannung ge-
boten. Insgesamt sind knapp
zwei Stunden an Filmsequen-
zen aufzwei Silberscheiben ge-
quetscht worden, was Euch si-
cher viele Stunden an den Bild-
schirmfesselnwird. Positivfin-
de ich noch, daB nicht immer
alles nach dem gleichen Sche-
ma ablauft. Manche Szenen
wiederholen sich zwar nach ei-
nigen Continues immer wie-
der, aber es kann pldtzlich ein
anderer Gegner auf Euch bal-
lern, als vorher. Das laBt ein
gewisses Kribbeln in den Fin-
gern aufkommen und motiviert
zum Weiterspielen. Bei Ground
Zero Texas wird wirklich noch
etwas fiirs Geld geboten. ws

System: Mega CD

Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Sony-Imagesoft
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

72%
Musik:

67%
Soundeffekt:

73%

Spiel-
spaB

Bunuemsuoepay
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uch das Mega CD kam '93
letztendlich, nach Umset-
ungen fiir alle gangigen

Systeme, in den Genuf3 des Com-
puterspielehits von Designveteran
Jordan Mechner (kennt vielleicht
noch jemand Karateka auf dem
C 64?). In der Rolle eines persi-
schen Prinzen hiipft [hrfliissig ani-
miert durch das riesige Labyrinth
eines Palastes. In dem Kerkerkom-
plex des Sultanpalastes nimmt das
Jump'n'Spring-Abenteuer seinen
Ausgang. Der Fiesling Jaffar, sei-
nes Zeichens GroBwesir des klei-
nen Kdnigreichs, hat die Machtbe-
fugnisse fiir die Zeit der Abwesen-
heit des Sultans erhalten, was er
schamlos ausniitzt. Ein Abenteurer
aus fernen Weiten, der sich in die
Tochter des Sultans verknallt hat,
wagt es, Jaffar Widerstand zu lei-
sten und wird dafiir in be-
sagten Kerker geworfen.
Unterdessen hat die Prin-
zessin vom GroBwesir ein

Kanguruh-Perser

Prince of Persia

ihren Geliebten bestellt ist

Das Schwert ist schon ergattert und
wird hemmungslos eingeseizt

Ultimatum gestellt be-
kommen: Entscheidet sie
sich nicht binnen einer
Stunde zur Heirat mitihm,
muB sie sterben. So rauh
die Sitten, so weit so gut.
Eure groBe Stunde ist ge-
kommen. Innerhalb des
gesetzten Limits miiBt Ihr aus dem
Kerker entkommen und die Holde
befreien. Da lhr zu Beginn Eurer
Prinzenrolle noch unbewaffnet
seid, im Gegensatz zu den Gehil-
fen Jaffars, sollte alsbald der Sa-
bel gefunden werden. Ansonsten
gibtes in den Gewdlben auBer viel-
faltigen Todesfallen nicht viel zu
finden. Euer Held kann laufen,
schleichen, springen und sich an
Mauervorspriingen hochziehen.
Sollte ein Sprung in die Hose ge-
hen, und der Boden des Abgrunds
ausnahmsweise nicht mit Stacheln
gespickt sein, wird je nach Auf-
prallgeschwindigkeit Lebensener-

B SONDERHEFT 6

gieabgezogen. Diese kann mit ma-
gischen Getranken aus Geheim-
rdumen wieder aufgefiillt werden.
Wenn es mal nicht weitergeht, muB3
meist ein versteckter Schalter ge-
funden und betatigt werden.

Prince of Persia ist ein Klas-
siker fiir GenieBer. Die fliissi-
gen Bewegungsabldufe der
unglaublich realistisch ani-
mierten Figur haben etwas
Faszinierendes; man kann

Ein Wahrsager zeigt der ungliicklichen
Sultans-Tochter, wie schlecht es um

sich daran kaum
sattsehen. Spieleri-
sche Abwechslung
wird leider wenig
geboten. Das Extra-
waffensystem
kdnnte auch gut von einem
Spieledesigner aus Tausend-
undeiner Nacht anno 1494
ausgedacht worden sein.
Nichtsdestotroiz ist die Hand-
lung wohl hinlanglich be-
kannt, so daB sich wohl nie-
mand den guten Prinzen an
Land zieht, der nichts von der
Sache hilt. Asthetiker werden
auf alle Falle zufrieden sein.
Die wenigen vorhandenen
Features sind gut aufeinander
abgestimmt und vermitteln
eine prima Atmosphdre. Die
orientalischen Melodien von
der CD sorgen auBerdem fiir

Einer von vielen
beherzten Spriingen.
‘Wenn ich an die fie-

sen Dornen und

Splitter dort unten
denke, lauft es mir
kalt den Riicken
runter.

die passende Musikunterma-
lung. Das persische Prinzlein
gehort zu den besten Spielen
fiirs Mega-CD und ist ein MuB
fiir Jump'n'Run-Jiinger. ds

System: Mega CD
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Victor
Testversion von: High Score
Games

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

72%
Musik:

7%
Soundeffekt:

7%

Spiel-
spaB

Bunuemsuonyepay
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ur wahre Adventure-Freaks
Funter den PC-Besitzern gibt

es nichts Schoneres als die
Veroffentlichung eines neuen Lu-
casArts-Abenteuers. Ob /ndiana
Jones, Maniac Mansion oder
Monkey Island, jedes Spiel {iber-
zeugt durch irrwitzige Komik so-
wie durchdachte Stories und Rét-
sel. Dank JVC diirfen wir jetzt
auch mit Hilfe Eures Mega-CDs
an der LucasArts-Manie teilneh-
men. Euer Held heiBt Guybrush
Threepwood. Weil er so gerne ein
echter, blutriinstiger Pirat werden
mdchte, ist er nach Melee Island
gekommen. Im Gasthaus trifft er
auf drei Freibeuter, die ihm drei
Aufgaben stellen, durch deren
Losung er sich als wiirdiger Pirat
erweisen soll. Ihr steuert
Guybrush mit Hilfe eines Cursors

Die Schatzinsel

Secret of Monkey Islan

uber den Bildschirm. Alle wichti-
gen Gegenstdnde (und auch eini-
gesinnlose) lassen sich ebenfalls
direkt im Screen anklicken. Eure
Ausriistung wird in Inventar-Fen-
stern am unteren rechten Bild-
schirmrand gezeigt. Links dane-
ben stehen neun Befehle, die Ihr
ebenfalls mit dem Cursor an-
wdhlt. Die meisten Personen auf
den Inseln sind gerne zu einem
Gesprédch bereit. In diesem Fall
werden unter dem Spielfeld ver-
schiedene Fragen und Antworten
zur Verfligung gestellt. Je nach-
dem entstehen witzige oder infor-
mative Gesprdche. An bestimm-
ten Stellen zeigen Euch animier-
te Zwischensequenzen, was an-
dere Hauptpersonen bzw. -gei-
ster gerade treiben. Nach wichti-
gen Szenen im Spiel wird Euch

Es ist so schin zu wis-
sen, dal auch
Programmierer die
Rechte der Tiere
beachten

Der Kampf

gegen die
Fechtmaschine ist
Ziemlich hart
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ein vierstelliger Code gegeben,
mit dem |hr jederzeit Euer Spiel
fortsetzen kénnt. Eine deutsche
Fassung ist leider nicht geplant.

Seit Maniac Mansionvor un-
gefahr sieben Jahren auf dem
C64 veroffentlicht wurde, bin
ich ein iiberzeugter LucasArts-
Fan. Secret of Monkey Island
ist eines der besten PC-Spiele
iiberhaupt. Die Mega-CD-Ver-
sion ist in puncto SpielspaB
identisch mit der Urfassung.
Dieselben liebenswerten Cha-
raktere, die gleiche, witzige,
chaotische Handlung wie beim
Original. Leider sind die La-

¢ : & sl -3 i -
Now that | have this sword, who can | test it out on?
| think I'd jus1t like t0 browse.,

Im einzigen Laden der Stadt gibt's
viele interessante Dinge

dezeiten beim Mega-CD nicht
mit denen einer Festplatte zu
vergleichen. Teilweise ladt
das Programm bis zu zehn Se-
kunden, obwohl man nur durch
die maoglichen Antworten
wahrend eines Gespréachs
scrollt. Das Ganze wird
manchmal unheimlich fru-
strierend, besonders ungedul-
digen Spielern wird einiges
abverlangt. Die Grafik kann
natiirlich nicht die 256 Farben
einer VGA-Karte bieten, trotz-
dem haben die Entwickler vie-
le stimmungsvolle Bilder ge-
schaffen. Der Sound von der
CD gehort zum Feinsten, was
es auf dem Mega Drive gibt.
Die Steuerung mitdem Joypad
ist bei weitem nicht so kom-
fortabel wie mit einer Maus.
Trotz der Mangel, die
alle technisch bedingt
sind, ist Secret of
Monkey Island ein
Mus fiir alle Adventu-
re-Freunde unter den
Mega-CD-Besitzern.
Ende 1994 soll iibri-
gens Indiana Jones:
Fate of Atlantis er-
scheinen. rz

System: Mega CD

Spieletyp: Adventure
Hersteller: JVC
Testversion von: JVC
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paflwort
Schwierigkeitsgrad: 2 his 9
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
74%
Musik:
719%
Soundeffeki: e
40% o)
v T8% |
spaB O |3
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azur Zeit die Softwarehdu-
D ser mehr auf der Priigel-

welle schwimmen, sind
die Shoot'em Ups fast gdnzlich in
Vergessenheit geraten. Schade
eigentlich, denn Compile war
schon immer ein Garant fiir fetzi-
ge Ballerspiele. Man denke nuran
Musha Aleste (MD) und Super
Aleste (SN). Die Handlung des
versilberten Aleste-Shooters ver-
schldgt Euch ins tiefste Mittelal-
ter Japans. Anno 1548 herrscht
der nackte Kampf ums Uberleben.
Eines Tages strandet ein Schiff
mit mysterigser Fracht an der Kii-
ste der Insel "Tanegashima". In
den Laderdumen schlummern
eine ganze Horde von Panzersol-
daten. Mittels aggressiver
Kriegsflihrung und aufgezwunge-
ner Diplomatie hievte sich "Oda
Nobunaga® selbst auf den Thron.
Wie dem auch sei, Ihr durchstreift
mit dem bewdhrten Musha Ale-
ste-Flugdroiden acht Levels mit
hiinenhaften gepanzerten End-
gegnerfestungen. Ein Level be-
steht beispielsweise aus einen el-
lenlangen, bis an die Zdhne be-
waffneten Zug, den Ihr nach und
nach aus den Gleisen schiefen
miiBt. Um Euch die Aufgabe zu er-

System: Mega CD

Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Compile
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark

%SONDERHEFT 6

Grafik:

81%

Musik: @

82%

Soundeffekt: D

80% 5
o g

s £9% |

spaf O[3

Mega-Blaster

Robo Aleste

leichtern, steht ein ausgekliigel-
tes und vielfach bewdhrtes Extra-
waffensystem zur Verfligung.
Dicke Laserstrahler, Streubom-
ben, Facherschul3 und rotierende
Schilde kénnen durch Aufnahme
entsprechend farbiger Kapseln
bis zu dreimal aufgeriistet wer-
den. Die Geschwindigkeit wie
schnell Euer Robo-Fighters iiber
den Bildschirm flitzen soll, kann
in fiinf Stufen eingestellt werden.

Die Compile-Programmie-
rer haben es einfach drauf,
technisch perfekte Shoot'em-
Ups hervorzuzaubern. Erst-
klassiger, grooviger Tekkno-
sound untermalt das Feuer-
spektakel. Der Schwierig-
keitsgrad ist durchgehend
hart, aber fair und a8t sich
mit den vorhandenen Extra-
waffen gut im Zaum halten.
Leider ist es bei Robo Aleste
nicht mehr maglich, Eure
Drohnen beliebig anzuord-
nen, obwohl sie jetzt unzer-
storbar sind und abgefeuert
werden konnen. Die Obermot-
ze prasentieren sich durch-
wachsen: Einige verdienen
kaum das Pradikat Endgeg-
ner, andere wiederum feuern,
daB Euch Sehen und Horen
vergeht. Die erstklassigen
Explosionsgerdusche und
das abwechslungsreiche
Leveldesign halten aber den
Motivationsfaktor hoch. Ins-
gesamt gesehen erreicht
Robo Aleste nicht ganz die
Giiteklasse des Modulvorgén-
gers. Trotzdem kann ich das
CD-Aleste jedem Shoot'em-
Up-Fan uneingeschrankt
empfehlen. ws

Bei diesem
Blasterstrahl hat
selbst der
Giganto-Roboter
keine Chance
mehr

Zahlreiche

Gegner-Sprites versuchen, Euer
Roboterschiff auszuschalten

Die Aufgabe hier
heilit, keine nas-

sen Fiifle zu
bekommen

Mit diesem Obermotz ist bestimmt nicht zu spafien
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Sprecht mit den
Kristallen, denn
sie haben viel zu
erzihlen

In diesem Level
scrollt Euch der Bildschirm davon, so
dal nicht viel Zeit bleibt, sich um Feinde zu kiimmern

war nicht auf
einen
Schnappschul}
vorbereitet

Hier wartet das Grauen auf Ecco

74

Meditationsstunde

Ecco

ies ist die Geschichte von
D Ecco, dem Delphin, dessen

Rudel bei einem Unwetter
zerstreut wird. Ihr steht plotzlich
allein da auf weiter Flur und macht
Euch auf die Suche nach Eurer Fa-
milie. Trefft Ihreinen Artgenossen,
haltet Ihr einen kleinen Ultra-
schall-Plausch mit ihm und
tauscht Informationen aus —so be-
kommt Ihr nitzliche Tips und Hin-
weise. In der mal antik, mal futu-
ristisch gestalteten Unterwasser-
welt miBt Ihr verschiedene Rétsel
l6sen, z. B. einen Schiiisselkristall
finden und anstupsen, um einen
Ultraschallcode zu erhalten, der
dann ein Hindernis beseitigt. Oder
Ihr (iberwindet Steinbarrieren und
kampft gegen starke Strdmungen
an. Ein intelligenter Schwimmer
setzt seine Schnauze ein und be-
nutzt Muscheln und Steine als
Werkzeug. Damit Freund Ecco
nicht wegen Sauerstoffmangel
mitten im Spiel abkrepelt, muB er
ab und an auch auftauchen, oder
in tiefen Grotten aus unterirdi-
schen Luftblasen einen kréftigen
Zug nehmen. Frische Fische, die
Ecco sich mit blitzartigem Sprint
erjagt, fillen bei Bedarf die ladier-
te Power-Anzeige wieder auf.

Ecco ist kein Spiel fiir das hy-
peraktive Kind, den Astheten in
unserer Mitte wird's gefallen.
CD- ECCO ist ein Erlebnis, nicht

- gerade vonschnellem Wechsel

und rasanter Action gepragt,
einfach nur ein friedliches, be-
sinnliches und hinreiBend
schones Happening. Ein sehr
gelungen animierter Delphin
taucht in Unterwasserwelten,
vorbei an liebevoll gestalteter
Aguariumsszenerie. Seine Be-

wegungen sind sehr reali-
stisch, wenn auch etwas ge-
wohnungsbediirftig fiir Land-
ratten. Auf dem Mega Drive sah
das Videospiel an sich kaum
anders aus. Was aber den
Mega-CD-Unterschied aus-
macht, ist die sagenhafte At-
mosphare, die durch den soge-
nannten “Q- Sound", ein spezi-
elles Aufnahmeverfahren, das
Raumklang mit nur zwei Boxen
simuliert, entsteht. Eine wirk-
lich phantastische Musik ver-
zaubert das Gemiit — sphari-
sche Melodien im Hintergrund,
davor die digitalisierten Laute
der Delphine, das Platschenim
Wasser, wenn Ecco aus dem
NaB springt, dazu das blaue
Leuchten des Meeres. Fiinf Le-
vel haben die Programmierer
der CD-Fassung dazu spen-
diert. In einigen Leveln wurden
auch zusitzliche Uberraschun-
gen versteckt. Die Kenner des
Moduls, die bei diesem auBer-
gewdhnlichen CD-Spiel ruhig
trotzdem einmal reinschauen
sollten, werden die kleinen
Veranderungen mit Entziicken
aufnehmen. Fazit: muBf man
einfach erlebt haben! ds

System: Mega CD
Spieletyp: Action-
Adventure-Light

Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 2 his 9
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

78%
Musik:

96%
Soundeffekt:

Spiel-

80%

spaf

Bunusmsuoipiepay
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chon ldngere Zeit ist es her,
s da gab es den flotten Ren-

ner bereits auf dem Amiga.
Core Design machte sich an die
glorreiche Arbeit, das Rennspek-
takel fiir das Mega-CD umzuset-
zen. Doch, oh Wunder, es hat sich
eine ganze Menge getan; an-
scheinend hat sich das Entwick-
lerteam ein paar Gedanken mehr
gemacht. Nach dem fiir einen
Rennsimulator eher unpassen-
den Vorspann miiBt Ihr zunédchst
eine ganze Reihe von Einstellun-
gen vornehmen. So wahlt lhr im
Hauptmen( zundchst zwischen
Grand Prix, World Tour, freiem
Training, dem Streckeneditor und
dem Option-Mend. Im Grand-
Prix miiBt Ihr 16 Rennstrecken er-
obern und Euch so weit vorne wie
maglich plazieren, um Geld fir
Reparaturen zu verdienen. Cle-
vere Fahrer wéhlen fiinf bis neun
Runden statt der gewdhnlichen
drei, so bleibt spéter mehr Zeit,
um Gegner zu tiberholen. Im Trai-
ningsmodus kénnt Ihr die 32
fertigen Kurse antesten, der
Streckeneditor gibt Euch zusétz-
lich die Mdglichkeit, so viele
Haarnadelkurven auf einen Kurs
ginzubauen, wie Ihr wollt. Natiir-

System: Mega CD

Spieletyp: Action-Rennspiel
Hersteller: Core Design
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Streckeneditor
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

67%
Musik:

90%
Soundeffekt:

92%
80%

Spiel-
spal

SIS SONDERHEFT 6
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Flottes Tierchen

Jaguar X] 2

lich gibt es auch einen Zwei-
spielermodus, bei dem sich der
Bildschirm horizontal teilt, und
beide Fahrer ihren Streckenab-
schnitt kontrollieren.

Aufden ersten Blick scheint
sich gegeniiber der Amiga-
Vorlage nichtviel geandert zu
haben. Die Fahrzeuge sehen
immer noch reichlich klobig
aus, und auch die Hinter-
grundlandschaften erinnern
eheran Legoland als an stim-
mungsvolle Racing-Atmos-
phare. Die CD-Version lebt
jedoch von seiner guten Steu-
erbarkeit — auch wenn sich
die Flitzer etwas eckig und
steif in die Kurven legen.
Sehr gut gelungen ist das 3-
D-Scaling, welches selbst fiir
das Mega Drive nicht zur All-
taglichkeit gehort. Wie die
meisten Rennsimulatoren
eignet sich der Einspielermo-
dus eher zum Training. Rich-
tiger Spielspal kommt erst
im Zweispielermodus auf,
indem lhr gegeneinander an-
treten diirft. Selbst bei der
Grafik miissen bei den Ver-
folgungsjagden keine Abstri-
che gemacht werden. Alles in
allem gehort dieser Simula-
tor mit zu den besten, die es
momentan fiir das Mega Dri-
ve gibt. Leider kann man das
nicht von der Gerauschkulis-
se behaupten, was fiir ein CD-
Spiel einen groBen Minus-
punkt darstellt. So enttauscht
der quakende Motorensound,
und die dazu gespielte
Hintergrundmusik  paBt
nicht gerade zu einem Renn-
spiel. ws

Nicht gerade be- Pos. 14°

rauschend wirkt % 33 : ﬁ:"-. %‘d
die Grafik auf = S ¥ S =

den ersten Blick

Mit dem sauer
verdienten Geld repariert lhr
Euren Flitzer

Kein Luxus-Auto
ohne CD-Player

In Tunnels wird es ganz schan finster
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Mit diesem
Dr.Robotniks-
Knaben ist nicht
Zu spalien

.....
T =
it

Sonic bereitet
sich gerade vor, diesen iiblen Gesellen
zu iiberlisten

SCORE 11100

TIME 371010 In der Flipperwelt
RINGS 10 muB sich Sonic
* zahlreichen
Spinball-Einlagen

hingeben

O LAk
il r“;;,HfH

In den 3D-Special-Stages zerstirt Sonic
fliegende Untertassen
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Silber-lgel

sonic D

iesmal hat der fiese For-
D scher Dr.Robotnik das Ge-

heimnis der Zeitreisen ge-
knackt. Mit seiner neuesten Erfin-
dung hat er sich auf dem Planeten
Moebius festgebissen, um dort al-
lerlei Verwirrung zu stiften. Das
Spiel besteht aus insgesamt sie-
ben Hauptwelten mit zahlreichen
Unterzonen. In den jeweils ersten
beiden Zonen jeder Welt hat der
bdse Forscher Zeitmaschinen in-
stalliert, die die Zukunft verandern.
lhr renntalso in altbewdhrter Hiipf-
Manier drauflos, um diese Ma-
schinen zu zerstéren. Unterwegs
sammelt Ihr fleiBig die Goldringe
ein, ohne die Sonic bei Feind-
beriihrung sofort den Loffel abge-
ben miiBte. Habt Ihr eine Stage mit
mehr als 50 goldenen Ringen be-
endet, jumpt Ihr durch einen
groBen Kringel und erreicht dar-
aufhin die Special-Stage. Dort jagt
lhr in bester 3-D-Manier (Mario
Kart 1Bt griiBen) (iber eine tolle
Phantasielandschaft hinweg, um
am Ende je einen Zeitstein zu sam-
meln. Diese Dinger bendtigt Ihr,
um Dr.Robotnik am Zeitreisen zu
hindern. Jede Welt und jedes Le-
vel gibt es in drei Design-Varian-
ten: "Vergangenheit", "Gegenwart"
und "Zukunft”. Die verschiedenen
Zonen erreicht Ihr durch “Later-
nenpfahl®, auf denen "Past" oder
"Future” steht. Bertihrt Ihr einen
solchen Pfahl, miBt Ihr nur noch
“Top-Speed" erreichen, um durch
die Zeit zu hiipfen. Ganz so einfach
geht alles nicht vonstatten, nattir-
lich versucht Dr.Robotnik, Euch

- (berall zu stéren und dazu nochein

lgel-Leben abzunehmen.

Der helle Igel-Wahnsinn er-
wartet Euch bei der versilber-

ten Version des Sega-Kulttier-
chens. Sonic CD ist ein gutes
Beispiel, was man mit diesem
neuen Medium alles vollbrin-
gen kann. Gleich am Anfang
werdet Ihr mit einem minuten-
langen Zeichentrick-Vorspann
und fetzigen Tekkno-Rhythmen
auf das neue Stacheltier-Aben-
teuer eingestimmt. Die Ent-
wickler haben wieder einiges
an Einfallsreichtum bewiesen
und bieten iiber 70 Levels ab-
soluten Jump'n'Run-SpaB. Fiir
ausreichend Motivation ist da-
durch auch langfristig gesorgt.
Als weiteres Highlight diirfen
die 3-D-Bonus-Stages be-
zeichnet werden. Hier wird
wirklich das letzte an Ge-
schwindigkeit aus den CPU's
des MD und Mega-CD's raus-
gekitzelt. Im Vergleich zu den
beiden vorangegangenen Mo-
dulversionen haben sich die
Level-Komplexe beachtlich ver-
groBert und verlangen zudem
noch nach etwas strategi-
schem Denken. Fiir Mega-CD-
Besitzer ist Sonic CDschon ein
absolutes MuB, was in keiner
Silberscheiben-Sammlung
fehlen sollte. ws

System: Mega CD

Spieletyp: Jump‘n‘Run
Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

86%
Musik:

89%
Soundeffekt:

81%

Spiel-
spal

Bunuemsuoinepay
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ami lebt im alten Japan im
Rdahre 1872. Jeden Tag

stiehlt sie sich fort, um
SiiBigkeiten aus dem Supermarkt
zu besorgen. Ausgerechnet
wahrend ihrer Abwesenheit wird
der wertvolle Schiissel gestoh-
len. Also macht sie sich auf den
Weg, das wertvolle Einzelstiick
zuriickzuholen. Zu Beginn des
Spiels kdnnt Ihr im Optionsmen
verschiedene Einstellungen vor-
nehmen. Da das komplette Menii
in japanisch ist, werdet Ihr eine
Zeitlang beschaftigt sein, bis Ihr
die gewiinschte Einstellung fin-
det. Nach einem ldngeren Vor-
spann, der Euch die Story in be-
zaubernden Bildern und klarer
Sprachausgabe (japanisch) er-
zdhlt, dirft Inr Euch ins Abenteu-
er stlirzen. Eure Hauptwaffe sind
Feuerbdlle, die Ihr mit der B-Ta-
ste abfeuert. Es gibt Frontal- und
Dreifachschiisse. Wenn |hr Po-
wer-Ups aufnehmt, kann sich die
Wirkung um bis zu sechs Stufen
erhohen. Als Extrawaffen gibt's
noch Wurfbomben, Explosiv-
Shuriken und Zielsuch-Pochis,
kleine Kopien Eures Drachen, die
den ndchsten Gegner verfolgen,
bis er getroffen ist. Im ersten Le-

System: Mega Drive
Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Victor Ent.
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,
Schwierigkeitsstufen
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

87%
Musik:

90%
Soundeffekt:

87 %

Spiel-
spalB
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Neue Besen fliegen gut

feio Flying

vel verfolgt Ihr das Schiff von Dr.
Pon, dem Tanuki, der den
Schliissel gestohlen hat. Dr. Pon
hat einen Intelligenzquotienten
von 1400 und ist damit “wahr-
scheinlich” der kliigste Dachs auf
der Welt. Die gesamte Tierwelt hat
sich gegen Euch gestellt. Die "Hi-
chifukujin® (die sieben Gotter),
treue Untertanen von Dr. Pon,
stellen sich Euch am Ende jedes
der sieben Level als BoB zum
Kampf. Die weiteren Stages
fihren Euch (iber das alte Edo
(Tokio) nach RuBland, wo sich
Amerikaner und Russen gerade
bekriegen und schlieBlich sogar
bis in den Weltraum.

Die Programmierer von
Keio Flying Squadron haben
sicherlich etliche Stunden mit
dem Spielen von Parodius
verbracht. Das Ergebnis ist je-
doch so iiberzeugend, dah
man ihnen zum "Diebstahl"
nur gratulieren kann. Von flie-
genden Schweinen iiber Kat-
zen, die im Stil von R-Type im
Halbkreis rotieren, bis hin zu
Hunden auf fliegenden Teppi-
chen ist die komplette Tier-
weltvertreten. In spateren Le-
vels kampft Ihr gegen ameri-
kanische Schlachtschiffe und
Hubschrauber, russische Pan-
zerziige und Flugzeuge, die
natiirlich auch mit Tieren be-
mannt sind. Die Soundeffekte
sind ebenfalls vom feinsten
und die Musik paBt ins Japan
des vergangenen Jahrhun-
derts. Keio Flying Squadron
ist neben Thunderhawk das
beste Mega-CD Spiel auf dem
Markt. Eine deutsche Version
ist nicht geplant. (74

Squadron

Auf die niedlichen
Katzchen soll ich
ballern? Niemals!

ENAROO MTJ O

A

LE1L B

it

In RuBBland

schieBen Dr. Pon's Schergen
aus allen Rohren

Die komplette [Saas

Plattform ist ein \w“\vq,ﬁw R
Endgegner! [N

23350533

Nach jedem Level gibt's nette Zwischensequenzen
mit japanischer Sprachausgabe
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Voll ins Silberne

Schén in Reih’
SR und Glied,
: Y | schlendert Ihr
: durch die Stadt.
Auf der Suche
nach wertvollen
Hinweisen

)

Was wollen uns
diese blauen Haare, dh, Augen sagen?

Aufgepaft! Ein
Skelton-Drache
beim Zusammen-
stellen der
Speisekarte. Hier
hilft nur Beten
und Zaubern.

Fast am Ziel... danach kommt die schonste
Sequenz im ganzen Spiel.

78

he Silver

inen Helden verehren ist
Enicht schwer, einer werden

dagegen sehr - getreu nach
diesem Motto macht sich Alex mit
seinen drei Begleitern Lunar, Ra-
mus und dem Drachenbaby Nall
auf die Suche nach dem weifen
Drachen. Genauso wie Dragon-
master Dyne es vor vielen Jahren
tat, und den unser kleine Moch-
tegernheld so sehr verehrt. Die
Reise fiihrt durch zwei Kontinen-
te, die sich in einem isometri-
schen Draufsichtwinkel prasen-
tieren. Wahrend Ihr durch die ver-
kleinert dargestellte Landschaft
wandert, macht Ihr Bekanntschaf-
ten mit allerlei Monsterarten, die
nach feinster Final Fantasy-Ma-
nier urplotzlich tiber Euch herfal-
len. Im dbrigen dhnelt das ge-
samte Spielsystem der SNES-
Saga von Square. Angefangen
von der altbewdhrten Seitenan-
sicht bei diversen Monsterkdamp-
fen, bis hin zu der Waffenausrii-
stung, die individuell fiir jede Fi-
gur vorgegeben ist. Also, aufge-
palit beim Einkaufsbummel! Je-
der Kdmpfer bekommt unter-
schiedliche Waffen bzw. Zauber-
spriiche. Begebt Ihr Euch danach
aus der Stadt hinaus, erwarten
Euch neben Monsterlingen auch
nitzliche Energiezapfsdulen (in
Form von Obelisken und Tem-
peln), an denen die Helden ihre
Hitpoint-Balken auffrischen kon-
nen. Hier empfiehlt es sich, re-
gelmdBig von der Allerorts-Spei-
cherfunktion Gebrauch zu ma-
chen. Wie Ihr sehen kdnnt, diirf-

~ ten sich FF-Fans doch ein wenig

heimisch auf dieser Silberschei-
be fiihlen. Original-Lunar sind
hingegen die animierten Zwi-
schensequenzen und der CD-
Sound, die sich wéhrend eines
Spielhthepunktes nahtlos ein-
blenden, bzw. als Vollbildzeichen-
trickfilme die Story weitererzahlen.

Eines mal vorweg: AuBerliche
Ahnlichkeiten mit der Final
Fantasy-Serie fiirs SNES sind
bei Lunar - The Silver Starnicht
wegzuleugnen. Aber beim
naheren Betrachten erweist
sich dieser Klassiker als ein
wahres Multimedia-Spektakel.
Zundchst bekommt lhr bereits
im Intro eine Kostprobe von
dem CD-Sound aufgetischt: Ein
kompletter Song begleitet den
Titelvorspann. Damit nicht ge-
nug. Wahrend des gesamten
Spieles schieichen sich dfter
Sequenzen ein, die teilweise in
VollbildgroBe durchanimiert
sind. Dabei sind die Sprach-
ibersetzungen selten so gut
gelungen wie hier. Da hat der
US-Distributor Working De-
signs voll ins Schwarze (bzw.
ins Silberne) getroffen: Die
Synchronstimmen passen bes-
ser zu den Charakteren und der
Song wirkt fetziger. Eines der
seltenen Japano-Spiele, von
dem mir die Umsetzung besser
gefallt als das Original.  fef

System: Mega CD

Spieletyp: Rollenspiel
Hersteller: Working Designs/
Game Arts

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

12%
Musik:

80%
Soundeffekt:

65%
889

Spiel-
spall

Bunpuamsuoepay
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trde ich's mir einfach
machen, konnte ich
Popful Mailin drei Wor-

ten beschreiben: "genau wie Won-
derboy". Aber um nicht den Ein-
druck zu erwecken, ich wére faul,
werde ich es prazisieren: "fast ge-
nau wie Wonderboy", denn hier
dreht sich alles um eine Kopfgeld-
jagerin. Mail heifBt das streitsiich-
tige Elfenmédchen, das alles daran
setzt, sich den gesuchten Magier
und Oberbdsewicht Material zu
schnappen. Die Suche geht (ber
insgesamt fiinf Level-Welten und
wird begleitet vom iiblichen High-
Quality-Sound. Dazu steigert die
pausenlos schnatternde Japano-
Sprachausgabe den Unterhal-
tungswert, sofern es einer iber-
haupt versteht. Aberesistschon lu-
stig genug, den Figuren dabei zu-
zusehen, wie sie sich gegenseitig
anbrillen. Wertvolle Infos, die zum
Spielverlauf beitragen konnten,
enthalten die Dialoge so und so
nicht. Also laBt Euch ruhig bela-
bern, schaden tut's keinen. Sei's
d'rum, der eigentliche Jump'n
Run-Teil in Popful Mail\aBt sich fiir
Mega CD-Verhdltnisse hervorra-
gend steuern, so daB es keine
Schwierigkeiten beziiglich Laufen,

System: Mega CD

Spieletyp: Pop'n'Run
Hersteller: Sepa
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

82%
Musik:

80%
Soundeffekt:

78%

L

Spiel-
spaB

B SONDERHEFT 6
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Die Post ist da!

Popful

Springen, Abwehren oder Schwert-
schwingen geben diirfte. Lediglich
im Item-Meni kbénnte es zu
Schwierigkeiten kommen, da Waf-
fen und Gegenstdnde nach einem
Einkaufsbummelineiner Stadt, erst
durch Anklicken aktiviert werden.
Aber das ist Euer Problem. Ihr miiBt
es eben stets im Kopf behalten. Und
sollte doch mal etwas véllig in die
Binsen gehen, konnt Ihr auf einen
zuvor abgespeicherten Spielstand
zuriickgreifen. Und das ist wirklich
nicht schwer, da innerhalb eines
Levels die Save-Funktion (iberall
ausgefiihrt werden kann.

Ware ich ein Faulenzer, wiir-
de ich dieses Spiel nur mit ei-
nem Wort bewerten: super! Die
Grafik sprengt die iibliche CD-
Farbpalette, der Sound ist vom
Feinsten und das Spielprinzip
befriedigt jeden Spring & Lauf-
Siichtling japanophiler Natur.
Besonders typisch sind wieder
einmal die niedlichen Kopf-
fiiBler-Sprites, liebevoll ani-
miert und ausdrucksvoll defor-
miert, und als Special-Dessert
gibt's véllig geniale Vollbild-
sequenzen. Was will man
mehr? Ein biBchen Rollen-
spiel? Konntlhr haben! In Stad-
ten, die inmitten eines Levels
versteckt sind, diirft ihr ein-
kaufen bis zum Umfallen. Mit
der Zeit gesellen sich nach gu-
ter RPG-Tradition auch zwei
weitere Kampfer zu Mail: Tutt
der Zauberlehrling und Gaw,
das Kugelmonsterchen, zwi-
schen denen lhr beliebig um-
schaltenkdnnt. Aber das beste:
Von Working Designs wird im
Herbst eine US-Version er-
scheinen. tet

Mail

Auf Knopfdruck:
Der Zauber-
lehrling Tutt
last Mail im
unterirdischen
Dungeon ab

Im Reich der

Pinguine geht's mal kiihl,
mal ziemlich heif} zu

Bo# erlegt,
selbst zerlegt!

Viel Sand um Nichts. Aber wenigstens
habt Ihr den Uberblick.
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Ziel im
Fadenkreuz -
Feuer frei!

AISSILE

Siidamerika ist
ein heiBes Pflaster: Drogenkartelle
bevalkern den Norden

Mit dem
Strommasten
links solltet Ihr
nicht kollidieren -
das ramponiert
Euren Blechvogel

re o
s .,"‘I.-'.

Bei erfolgreichem AbschluB einer Mission erfolgt
eine knallharte Bewertung Eurer Leistung

80

Das fliegende Auge

hunderhawk

Kampfhelispektakel von Core

Design erwarten Euch zehn
knallharte Missionen an allen
Ecken des Erdballs. Nach dem
hardrockmaBigen Vorspann und
der Wahl eines Schwierigkeits-
grades werft Ihr Euren treuen
Blechkumpan Thunderhawk an
und startet zur ersten bleihalti-
gen Mission durch.
In den dabei fiinf bis sechs in-
haltlich zusammenhdngenden
Einzelmissionen fittert Ihr Eure
Bordkanone jeweils mit einigen
harten Brocken: Angreifende
Panzerdivisionen, Flugplétze,
Briicken und U-Boot-Flotten
werden ein Opfer der Flammen,
laBt Ihr erstmal den Finger am
Feuerknopf ruhen.
Thunderhawk st jedoch kein ge-
wohlich horizontal oder vertikal
scrollendes Ballerspiel. Ihr be-
obachtet Eure Feinde in feinster
3-D-Perspektive direkt aus dem
Cockpit Eures Helis. Die Steue-
rung ist dementsprechend nicht
ganz einfach: Per C-Button und
passender Steuerkreuzbewe-
gung (oben/unten) reguliert Ihr
die Flughohe Eurer Libelle. Mit
dem B-Knopf wahlt Ihr das dem
Feind 'angemessene' Waffensy-
stem aus: Neben dem fetten
Bord-MG stehen Euch noch je-
weils eine begrenzte Anzahl un-
gelenkter Raketen und eine
Handvoll Lenkflugkdrper zur
Verfligung.
Unter Anweisung durch die coo-
le Sprachausgabe wie 'feindli-
che Raketen im Anflug' oder
‘fliegen sie nach rechts, sie sind
vom Kurs abgekommen', ballert
Ihr so lange auf die gegneri-
schen Streitkréfte ein, bis Ihr das
erlésende 'Auftrag erfdllt' im
Ohr vernehmt, oder sich Eure
Scheibe langsam mit Ein-
schuBlochern fillt ...

In diesem militaristischen

Der Indizierung haben die
Designer ja noch rechtzeitig
vorgebeugt, indem man die
bosen Buben einfach zu Robo-
tern gemacht hat. Trotzdem
wurde eine Kriegssimulation
noch nie in einer derartigen
technischen Qualitat dargebo-
ten. Das Fluggefiihl ist so rea-
listisch, daB Ihr wirklich das
Gefiihl habt: Euch pfeifen im
Heli die Kugeln um die Oh-
ren. Auch die lupenreine
(deutsche!) Sprachausgabe
schraubt den Motivationsfak-
tor noch mal betrachtlich in
die Hohe. Fiir Einsteiger sind
alle bis auf den hartesten
Schwierigkeitsgrad ziemlich
einfach gehalten, so daB Ihr
meist nach Herzenslust alles
zu Kleinholz ballern kdnnt. Die
Grafik tut ihr iibriges, die Fas-
zination des Spiels noch zu er-
hohen. Detaillierte Land-
schaften und animierte Fahr-
zeuge lassen echies Heli-Fee-
ling aufkommen. Thunder-
hawk miiBt lhr haben! rk

System: Mega CD
Spieletyp: Strategie-Shooter
Hersteller: Core Design
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Abspeichern
maoglich
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

87%
Musik:

82%
Soundeffekt:

- 89%

Spiel-
spahB

Bunpamsuoipepay
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ie Heart of the Alien-CD
Dkommt praktischerweise

als Doppelpack, zusammen
mit dem musikalisch aufgepepp-
ten Vorgénger in die Ldden, so dai3
auch Neueinsteiger dem Hand-
lungsstrang problemlos folgen
kdnnen. Die Story geht von der fas-
zinierenden |dee aus, daf es so et-
was wie eine Dimension parallel zu
unserer “wirklichen" Realitédt gibt
(siehe auch Test zu Another World
auf Seite 56). In diese Dimension
auBerhalb unserer Reichweite hat
es den jungen Kernphysiker Lester
Chaykin nach einem mif3lungenen
Experiment verschlagen (na wére
das nichts fiir 'Bitte Melde Dich’,
Herr Wontorra?). Das mystische
Spielprinzip aus Jump'n'Run und
Adventure zieht sich durchgéngig
uber beide Teile des Abenteuers
hinweg. Im Unterschied zum er-
sten Teil steuert Ihr diesmal Bud-
dy, einen ehemaligen Mitgefange-
nen, mit dem sich Lester in Ano-
ther World angefreundet hatte, und
die sich beide dann oft gegensei-
tig aus der Patsche geholfen hat-
ten. Im Sequel steht |hr Buddy im
Kampf gegen die schwarzen Kapu-
zentrager bei, die gerade sein Hei-
matdorf verwiistet, und Lester ent-

System: Mega CD
Spieletyp: Jump'n'Run/
Adventure

Hersteller: Virgin
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort, Continue
Schwierigkeitsgrad: 8

Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

76%
Musik:

79%
Soundeffekt:

80%

Spiel-
spal

SElEs sONDERHEFT 6
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Another World 2

fiihrt haben. Auch diesmal m(Bt lhr
zu Anfang das I6wenartige Mon-
ster austricksen und Euch dann
eine Waffe aneignen. Die Pro-
grammierer haben Euerem bérigen
Freund eine Peitsche zugedacht,
mit der er sich auch {iber Abgriin-
de bzw. dtzende Sdureseen hin-
wegschwingen kann. AuBerdem
kann dat Peitschchen zur Knarre
nachgerdstet werden, und wie ge-
habt Schutzschilde bilden und
Beams abfeuern. Wahrend lhr ein
Hindernis nach dem anderen tiber-
windet, kdmpft Ihr Euch so neben-
bei zum Hauptquartier der kuttigen
Schlingel durch, um deren Com-
puteranlage. zu schrotten. Lester
stoBt dann auch irgendwann wie-
der dazu und macht sich niitzlich.

Die franzosische Firma Del-
phine Soft hat es schon bei Ano-
ther World verstanden, mit
Vektor-Polygon-Animationen
vor gemaldeartigen Hinter-
griinden eine unwirtliche At-
mosphare zu erzeugen, die die
Spieleszene seinerzeit in Ent-
ziicken versetzte. Die Begeiste-
rung stellt sich genauso bei
HEART OF THE ALIEN ein. Der
Ubergang zwischen beiden Tei-
len ist flieBend. Ein sehr schin
gemachtes Intro leitet gut zum
zweiten Teil iiber. Die Musik-
begleitung ist phantastisch
(man wird sich spatestens ab
diesem Soundtrack den Namen
Tallarico merken miissen). Lei-
der setzen die Programmierer
viel Spielerfahrung voraus, da
der Schwierigkeitsgrad einen
Zahn zugelegt hat. Neueinstei-
ger gewohnen sich lieber beim
mitgelieferten ersten Teil an
die Steuerung. ds

Heart of the Alien

Hallo Fremder,
ich will Dein
Todesurteil sein

Ja, ja Buddy, tau-
send Tode muBt Du mindestens ster-
ben, um am Abspann teilnehmen zu kénnen

Vorsicht
Steinschlag! Die
Stalaktiten sind
etwas schlampig
an die Decke hin-
programmiert
worden

Auch in Teil zwo sind die Gefangnisse wieder gut
gefiillt. Die Warter scheinen alle auf einer Fortbildung
gewesen zu sein, so scharf wird hier geschossen
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Das Meqa Drive

uch wenn Sega hart-
ndackig "der" Mega sagt
und schreibt, bleiben wir

ebenso trotzig bei der Bezeich-
nung "das" Mega Drive. Die Be-
griindung: Sdmtliche Video-
spielsysteme ohne eine konkre-
te Bezeichnung (ausgenommen
"der" Game Boy, "der" Jaguar
und "die" PC-Engine) sind
grammatikalisch sdchlich und
werden deshalb mit "das" beti-
telt. Soviel zu dem Thema, aber
was ist denn nun eigentlich ein
Mega Drive?

Wie die meisten anderen Video-
spielesysteme ist auch das
Mega Drive im Grunde ein mo-
difizierter Computer, der spezi-
ell auf verbesserte Grafik- und
Soundfdhigkeiten zugeschnei-
dert wurde (etwa auf dem Stand
eines alten Atari ST). Um die

gdngigen Phrasen zu dreschen:
Das Mega Drive ist eine 16-Bit-
Videospielekonsole. Wiirde
Sega bei der Bezeichnung die-
selben lockeren Mafistdbe anle-
gen wie Nintendo, dirften sie
das Mega Drive sogar ein 32-
Bit-System nennen (aber dazu
mehr unter “Prozessoren").

Die Spiele werden aus aufge-
steckten Modulen ausgelesen
und die Steuerung erfolgt, wie
ublich, mit einem Joypad. Als

SONDERHEFT 6 S




Nachfolger fiir das Master Sy-
stem tauchte das Mega Drive so-
gar vor dem Super Nintendo auf
dem Konsolenmarkt auf (wor-
an's wohl lag, daB das Super
Nintendo erfolgreicher wurde?).
Inzwischen gibt es etliche offizi-
elle Nachbauten und Modifika-
tionen. Der bekannteste Nach-
bau ist freilich das Mega Drive
ll. Daneben sind als Import das

s war einmal eine video-
Espielbegeisterte Nation

(das NES war in Japan
schon sehr weit verbreitet). Die-
sem Volk wurde zu Weihnachten
1988 eine bahnbrechende Neu-
heit beschert, die alles bisher Da-
gewesene in den Schatten stellte.
Unter dem Weihnachtsbaum lag
(thrahnt es schon) das Mega Dri-
ve. Vom technischen Standard
her entsprach das Mega Drive fast
den aktuellen Automaten in den
Spielhallen. Mit seinem 16-Bit-
Prozessor, 64 Farben gleichzeitig
und (fir damalige Verhdltnisse)

SEMES SONDERHEFT 6

WonderMega von JVC (ein Ka-
raoke-fahiges Mega Drive mit
CD-ROM) und das Mega-Jet
(ein Mega Drive im Handheld-
Format ohne Bildschirm) erhélt-
lich. Als offiziell-deutsche Goo-
dies gibt's fiir das Mega Drive
das CD-ROM “Mega CD"
(selbstverstdndlich auch als
Mega CD Il) und das tragbare
CDX (ein komplettes Mega Dri-

ve mit Mega CD, nur wenig
groBer als eine Modulpackung).
Als etwas weiter abgeschlagene
Verwandte der Mega-Drive-Fa-
milie sind ein Laserdisc-Player
(von Pioneer) mit einsteckba-
rem Mega Drive und ein PC (von
Amstrad) mit integrierter Kon-
sole im Handel. Der PC wurde in
Japan unter dem glorreichen
Namen "Terradrive" vermarktet.

genialen Soundfahigkeiten stan-
den der neuen Konsole alle Wege
offen, frischen Wind in die, von
Nintendo dominierte Videospie-
lewelt zu pusten. Die Software al-

Hardware

lerdings (zum Marktstart gab's
Altered Beast, Alex Kiddund Spa-
ce Harrier 2) war zwar schon bunt,
der rechte Spielspall wollte je-
doch nicht aufkommen. Einer
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Motivationskanone wie Mario auf
dem NES konnten diese Module
leider nicht das Wasser reichen.
Nebenbei: Geriichten zufolge hat-
te Sega sogar an einer Tetris-Um-
setzung gearbeitet (ohne die Li-
zenzlage — Nintendo hatte den
Vertrag bereits in der Hand — zu
kennen). Gott sei Dank wurde die-
ses Projekt schnellstens wieder
eingestellt, auBer wenigen Mo-
dulen in Taiwan und Hongkong
blieben keine sichtbaren Spuren;
Nintendo hdtte Sega mit einer
solchen Lizenz-Verletzung si-
cherlich in Grund und Boden pro-
zessiert (siehe auch die "Ten-
gen"-Affdre). Soviel Hi-Tech, wie
sie ins Mega Drive gepackt wur-
de, hatte natiirlich seinen Preis:
Umgerechnet 500 Mark muBte
der japanische Fan hinbléattern,
um "up to date" zu sein. Als sich
Nintendo dann entschloB, dem
damals vergleichweise mickrigen
Sega-Konzern mit einem eigenen
System Paroli zu bieten, war das
16-Bit-Zeitalter endgiiltig ange-
brochen. Konkurrenz belebt
schlieBlich das Geschéft. Um
Nintendo mit seinem per Telefon
vernetzbarem NES etwas entge-
genzusetzen, kam in Japan ziem-
lich bald ein Modem-Aufsatz fiir
das Mega Drive auf den Markt.
Leider verhinderte eine extrem
begrenzte Softpalette den Durch-
bruch dieser Hardware (bei uns
ist das Telefonsystem nicht lei-
stungsfahig genug). Ein weiterer
Zusatz hatte da schon mehr zu
bieten: Der Power Base Conver-
terwar der Kaufgrund fiir Master-
System-Besitzer. Da sich der
Hauptprozessor Z80 des Master
Systems auch im Mega Drive be-
findet, konnte man die Modulda-
ten von Master-System-Spielen
mit dem Converter einfach "um-
leiten”, womit die meisten Ma-
ster-System-Module auch auf
dem Mega Drive spielbar waren.
Das angekiindigte Zeichentablett
und die Tastatur samt Disketten-
laufwerk kamen allerdings nicht
in die Ldden. Um Nintendo auf

84

dem Hardwaresektor das Wasser
abzugraben, ging Sega im Herbst
'91 den Weg alles Digitalen und
verdffentlichte ein zum Mega Dri-
ve passendes CD-ROM. Somit
waren theoretisch Spiele bis
5200 MBIt (650 MByte) mdglich.
AuBerdem konnte, wahrend das
Spiel lief, die passende Musik
oder Sprachausgabe in CD-Qua-
litdt wiedergegeben werden. Der
im Mega CD integrierte zweite
68000er Prozessor ermbglichte
neben der Kontrolle des CD-

ROMs und des Datenflusses auch -

einige grafische Effekte (wie Dre-
hen und Zoomen). Durch ge-
schickte Programmierung lieen
sich so Grafikgags realisieren,
die mit den Leistungen des Nin-
tendo-3D-Chips vergleichbar
waren. Dieses Mega CD ist in
Deutschland allerdings nie offizi-

ell erschienen. Als der Deutsch-
land-Marktstart fiir das Mega CD
ins Haus stand (Weihnachten
'93), trumpfte Sega gleich mit ei-
nem neu designten Mega Drive
und einem optisch umgestalteten
Mega CD auf (Titel: Mega CD I1).
Um technisch (jedoch nicht un-
bedingt optisch) kompatibel zu
bleiben, wurden die Verbin-
dungsstellen zwischen Konsole
und CD-ROM beibehalten. So

kénnt Ihr also ein Mega Drive |
auf ein Mega CD Il aufstecken
oder ein Mega CD | mit einem
Mega Drive Il betreiben. Techni-
sche Unterschiede zwischen
Mega Drive (CD) | und Il gibt's
dabei kaum — lediglich der Vi-
deoausgang fiir das Bildsignal
erhielt einen anderen Stecker und
die regelbaren Kopfhérerbuchsen
fielen der Schonheitskur zum Op-
fer. Fiir ein geschultes Auge fallt
auBerdem eines ganz besonders
auf: Das Mega Drive Il und eben-
falls das Mega CD Il sind billiger
herzustellen, als ihre Vorgdnger
und sollen Sega im Preiskampf
gegen Nintendo im Spiel halten.
Soweit zum Stand "Mega Drive
heute", was in Zukunft in puncto
Hardware so auf Euch zukommt,
lest Ihr im Ausblick am SchluB
dieses Artikels.
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ie Funktionsweise des
D Mega Drives ist relativ ein-
fach zu erkldren. Der Weg
des Spiels auf Euren Bildschirm
gestaltet sich dabei wie folgt:
Die Daten fiir Grafik, Musik und
Spielablauf sind in Chips enthal-
ten, die sich im Inneren des Mo-
duls befinden. Da Chips das
schnellste Speichermedium sind
(bedeutend fixer, als Festplatten,
Disketten oder gar eine CD) gibt's
bei Modul-Spielen kaum nen-
nenswerte Wartezeiten. Aller-
dings sind solche ROM-Chips je-
doch zugleich der teuerste Spei-
cher (8 MBit Chip-Speicher ko-
sten ca. 60 Mark, eine vergleich-
bare Diskette knapp eine Mark
und 1 MByte (=8 MBIt) auf einer
Festplatte etwa zwei Mark). Des-
halb haben sich findige Pro-
grammierer inzwischen raffinier-
te Pack-Algorythmen einfallen
lassen, um immer mehr Spiele-
daten in immer weniger Speicher
unterzubringen. Das Problem an
der Geschichte: Durch das Ent-
packen der Daten treten leider
doch Verzdgerungen im SpielfluB
auf. Die Grafik- und Spieldaten
werden also vom Modulport {iber

Hardware

einen Zwischenspeicher zum
Hauptprozessor (68000) geleitet
und weiterverarbeitet. Dieser dro-
selt den DatenfluB in Bild- und
Tondaten auf und stellt diese je
nach Spielablauf bereit. Da Euer
Fernseher mit digitalen Informa-
tionen nichts anfangen kann,
miissen die Bilddaten in ein taug-
liches Videosignal umgewandelt
werden, bevor sie das Mega Dri-
ve uber die Video-Out-Buchse
oder den Antennenausgang (mit
Zwischenstop im HF-Modulator)
verlassen. Die Musikdaten
tickern wahrenddessen frohlich
in den Z80-Prozessor, der sie sei-
nerseits (nach kurzer Begutach-
tung, versteht sich) an einen
Soundchip weiterreicht. Erst
dieser verwandelt das Daten-
gepiepse in Musik.

Da der Z80 ein vielseitiges
Kerlchen ist, wurde ihm neben
seinem Dirigentenjob auch noch

Die technischen Daten:
Prozessor: 68000 mit 8 MHz getaktet
780  mit 4 MHz getaktet
RAM: 138 KByte
Video-RAM: 64 KByte
Grafische Auflosung: 320 x 224 Pixel
320 x 448 Pixel (interlaced)
Palette: 512 Farben (davon 64 gleichzeitig)
. Sprites: 2064
. SpritegriBe: bis 32 x 32 Pixel
Sound: FM-Klangerzeugung mit 9 Stimmen
Sample-Wiedergabe mit 1 Stimme
Sampling-Auflésung 8 Bit
Anschliisse: Erweiterungs-Port
Modul-Port
2 x Joyport

Antennenanschluf
Video-/RGB-Ausgang
NetzteilanschluB

Kopfhorerbuchse (Stereo), nur bei MD |

SEMES SONDERHEFT 6

die Aufsicht iber die Joypad-
Ports aufgebrummt. Wéhrend er
den Soundchip herumkomman-
diert, schaut er sich nebenbei
noch die Signale von den Joy-
pads an (und macht sich dber
Eure ewiglange Reaktionszeit lu-
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stig). Diese Steuerinformationen
werden vorsortiert, an den
68000er tibermittelt und als MaB-
stab fiir den Spielablauf genutzt.
Und damit ist der Weg vom Mo-
dul auf den Bildschirm eigentlich
auch schon fertig umrissen. Ne-
benbei noch ganzinteressant: Die

Funktionsweise des Joypads.
Obwohl das Standard-Joypad nur
acht Kontakte einsetzt (vier Rich-
tungen, drei Feuertasten und
Start), hat der Stecker neun Pins.
Allerdings werden diese nicht ein-
mal alle genutzt. Die drei Action-
Buttons werden ndmlich “multi-

plext®, das heift, der Z80 schaut
nur tber eine Leitung auf die Feu-
ertasten. Das Joypad seinerseits
schaltet blitzschnell zwischen
den drei Kndpfen durch und zeigt
sie dem Prozessor nacheinander.
Durch die hohe Geschwindigkeit
dieses Vorgangs ergibt sich kei-

ne nennenswerte Verzégerung
beim Ballern oder Hiipfen — im
Gegenteil, es ist sogar noch ge-
nug Zeit, drei weitere Buttons (auf
dem Sechs-Button-Joypad) zu
kontrollieren. Damit istder Z80 in
diesem Bereich an die Grenze des
Machbaren gelangt.

as Herz eines jeden Com-
D puters und jeder Konsole

ist der Hauptprozessor. Der
im MD enthaltene 68000er ist mit
Sicherheit der erfolgreichste Pro-
zessor des Herstellers Motorola.
Uberhaupt teilen sich eigentlich
nur zwei Firmen den groBen Ku-
chen des weltweiten Prozessor-
marktes: Intel und Motorola. Der
68000er ist dazu immens weit ver-
breitet. Von Commodores Amiga
500 iiber die ersten Macs bis zum
Atari ST reicht die Palette der
gréBten 68000er Anwendungen.
Die Vorteile des Chips liegen auf
der Hand: Durch seinen riesigen
Befehlssatz ist der 68000er extrem
vielseitig einsetzbar. Er ist duBerst
leicht zu programmieren und in-
zwischen sehr billig (der Preis
liegt um die fiinf Mark). Intern ar-
beitet der 68000er sogar mit ei-
nem 32-Bit-Datenbus, allerdings
wird der Bus schon vor den Pro-
zessor-Pins auf 16-Bit verengt.
Was aus dem 68000er heraus-
kommt, sind also 16-Bit-Informa-
tionen. Mit dem anliegenden Takt
von acht Megahertz lassen sich so
schon ziemlich gute Rechenlei-
stungen erzielen. Ubrigens: Je
hoher ein Prozessor getaktet wer-
den kann, desto teurer ist er. Der
mit 12 MHz betriebene 68000er im
Mega CD kostet also 'ne Ecke
mehr, als sein "lahmer" Bruder im
Mega Drive. Wer sich jetzt aus-
malt, er kénne die Rechenleistung
seines MD durch das simple Aus-
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wechseln des Quarzes erhdhen,
irrt sich leider gewaltig. Erstens
wird der Prozessor dann zu heiB,
zweitens leiten sich aus diesem
Quarz auch andere wichtige
Frequenzen wie das Sampling der
Tonkandle und der Bildaufbau ab

und drittens kommen die anderen
Chips wie der Videoprozessor, der
Z80 und die Speicherbausteine
gehtrig ins Schleudern. Daraus
folgtimallgemeinen ein satter Sy-
stemabsturz. Der Zusatzprozessor
Z80 hat eine dhnlich aufregende
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Geschichte hinter sich, wie der
68000er. Zum einen blickt er auf
eine ldngere Geschichte zuriick —
schon 1983 wurde der 280 von der
Firma Zilog entwickelt und auf den
Markt gebracht. Es handelt sich
hierbei um einen 4-Bit-Micro-
computer, was auf deutsch soviel
heiftwie: "auBer Speicher und Pe-
ripherie flir Input und Output ist al-
les drin, was ein anstandiger
Computer so braucht". Die Vortei-
le des "Kleinen": Er ist robust,
ebenfalls einfach zu programmie-
ren und kostet nur ein paar Pfen-
nige. Eingesetzt wird der Z80 so
gut wie tberall. Vom altehrwiirdi-
gen Homecomputer Sinclair ZX80
und Segas Master System bis zu
modernen Nahmaschinen und an-
derer prozessorgesteuerter Ge-
brauchselektronik — iberall steckt
der Z80 drin.

............

SEES SONDERHEFT 6

as Computergrundprinzip
D "Eingabe — Verarbeitung

mit Daten aus dem Spei-
cher — Ausgabe" findet auch im
Mega Drive Anwendung. Dabei
sind weder Ein-, noch Ausgabe-
gerdte, noch der Speicher im
Mega Drive enthalten. Die Einga-
be erfolgt {iber ein angestecktes
Joypad. Inzwischen ist auch eine
Maus erhdltlich, um die Steue-
rung bei meniibetonten Spielen
zu erleichtern. Normalerweise
finden zwei Joypads (iber die zwei
Joyports Anschluf3 an der Konso-
le. Mittels des SegaTap-Adapters

Hardware

kénnen sichallerdings bis zu acht
(zwei Adapter a vier Eingadnge) Vi-
deospielfreaks am Mega Drive
anstépseln. Die einzig anders
funktionierenden Eingabegerate
flir das Mega Drive sind das
Lichtgewehr "The Menacer" und
der Infrarot-Abtaster "Activator”.
Ubrigens gab es nach Marktum-
fragen zwei Griinde, die so man-
chen Kdufer das Mega Drive dem
Super Nintendo vorziehen lieBen:
Der regelbare Kopfhorerausgang
(entfdllt beim MD 1) und das
ubersichtliche Drei-Knopf-Joy-
pad (inzwischen gibt's immer
mehr Spiele flir das Sechs-
Knopf-Joypad). Fiir den Anschluf
eines Datenspeichers gibt's
am Mega Drive zwei Moglichkei-
ten: Den Modulschacht und
den Erweiterungs-Port flir das
Mega CD. Fiir das Mega-CD gibt
es in Kiirze ein Speichermodul zu
kaufen, mit dem Ihr den diberlau-
fenden MCD-Speicher entlasten
konnt. Die trapezformige Exten-
sion-Buchse an der Riickseite
des Mega Drive |, bisher noch nie
benutzt, wurde sowohl bei neue-
ren Mega Drives | als auch beim
Mega Drive Il ersatzlos wegge-
lassen. Da das Auslesen des Mo-
dulspeichers komplett von der
Konsole organisiert wird, nutzen
einige Hardware-Goodies dieses
Hintertiirchen, um tber den Mo-
dulschacht Spiele zu beginflus-
sen. Sega selbst bietet den oben
bereits erwdhnten Power Base
Converter zum Spielen von Ma-
ster-System-Modulen an. Datel
Electronics klemmt sich mit sei-
nem Mogelmodul Action Replay
zwischen Modul und Konsole
und verspricht so endlose Mani-
pulationen der Moduldaten. Die
Codemasters haben gar ein Mo-
dul entwickelt, das selbst als
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Vierspieler-Adapter fungiert und
die zwei zusétzlichen Joypad-
Buchsen beherbergt. Ansonsten
ist's mit den Buchsen fiir Strom-
versorgung sowie Bild- und Ton-
ausgdnge auch schon erledigt.
Das Mega Drive | stellt dabei den
Ton an der regelbaren Kopfhorer-
buchse und dem Multi-Out-An-
schluB zur Verfiigung — sinni-
gerweise lediglich an der Kopf-
hérerbuchse in Stereo. Beim
Mega Drive Il gibt's zwar keine
Kopfhdrerbuchse mehr, dafiir
jedoch Stereosound tber den
Fernseher.
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er von Technik etwas
Ahnung hat, bekommt
allein vom Wort "kom-

patibel" schon eine Gédnsehaut.
Die Unterhaltungselektronik

konnte heute schon um Jahre
weiter sein, wenn nichtalles Neue
zu irgendetwas Altem kompatibel
sein miiBite. Beispielsweise hatten
wir schon ldngst ein gestochen-

scharfes Fernsehbild von PAL-
plus- oder HDTV-Qualitat, wenn
das Farbfernsehen nicht damals
fir die SchwarzweiB-Fernseher
hétte vertraglich sein miissen. Bei

Sega stellte man zu diesem The-
ma folgende Uberlegungen an:
Die Grundplatine sollte weltweit
gleich sein. Da sich die Bild-
wechselfrequenz jedoch je nach
Land unterscheidet, muBten hier
Abstriche gemacht werden. Wie
schon bei "Prozessoren" er-
wdhnt, leiten sich alle Frequenzen
im Mega Drive aus einem Quarz
ab. Dies geschieht vorwiegend
durch logische Frequenzteilung
mit Flip-Flop-Schaltungen. Um
eine Bildwechselfrequenz von
60 Hzzu erreichen, miiBte ein US-
Mega-Drive also um 20%
schneller getaktet werden als eine
europdische Konsole mit 50 Hz.
"MiiBte" deshalb, weil die Realitat
wieder ganz anders aussieht. Ei-
nem 60 Hz-Mega-Drive liegt in
Wirklichkeit ein 53,69 MHz-Takt
zugrunde, wdhrend ein 50 Hz-
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Gerdt mit einem 53,04-MHz-
Quarz betrieben wird, also kein
groBer Unterschied. Uber eine
Lotbriicke wird der Teilungsfak-
tor so eingestellt, daB die Bildfre-
quenz zur heimischen Fern-
sehnorm paBt (librigens unter-
scheiden sich auch die Farbtré-
ger-Frequenzen und Modulati-
onsformen, aber das fiihrt dann
doch zu weit). Dazu geh0rte es zu
Segas Plan, Spiele von vorneher-
ein mehrsprachig zu program-
mieren. Eine Lotbriicke auf der
Grundplatine bestimmte dazu,
welche Sprache aus dem Modul
ausgelesen werden sollte. Findi-
ge Bastler haben diese Lot-
briicken langst mit kleinen Schal-
tern bestiickt und so ihre Konso-
le zu einem Multi-Norm-Mega-
Drive aufgeristet.

ie Weichen fiir den auBer-
japanischen Erfolg einer
Videospielekonsole wer-

den seit eh und je in Amerika ge-
stellt. Wahrend Nintendo sich auf

seinen  NES-Mario-Donkey
Kong-Lorbeeren ausruhte, trat
Sega von Anfang an reichlich ag-
gressiv auf den Marketing-Plan.
Da in den Staaten vergleichende

SEMES SONDERHEFT 6
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Werbung nicht gerade verboten
ist, schamte sich Sega keines-
falls, bei jeder Gelegenheit zu be-
haupten, Nintendo sei viel
schlechter, als Sega. Auch wenn
die Nintendo-Kids darauf nicht
gleich ansprachen, so nach und
nach glaubt man doch, was man
dauernd hort. Ganz langsam er-
oberte Sega immer mehr vom
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amerikanischen Markt (Nintendo
dachte wohl "Ach ja, das vergeht
auch wieder"), das Mega Drive
war plotzlich "cool" und ange-
sagt. Nintendo beharrte weiterhin
auf der hohen Qualitét ihrer Spie-
le — und verlor weitere Marktan-
teile. Mit abgefahrenen Werbe-
spots wie "Sega TV" und Slogans
wie "Die missen verriickt sein!"
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traf Sega auch bei uns direkt den
Nerv der Kids und macht mehr
denn je Nintendo das Leben
schwer. Nebenbei: Nintendo-
OberboB Yamauchi hat inzwi-
schen seinen Schwiegersohn
Arakawa vom Chefsessel von
Nintendo Of America entfernt
(wegen marketingtechnischer
Unféhigkeit).
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as Mega Drive gibt's
D nun schon seit fast

sechs Jahren. In die-
ser Zeit haben zahllose Fir-
men allerlei sinnvolles und
iberfliissiges Zubehor ver-
offentlicht. Wir stellen
Euch die interessantesten
Joysticks, Joypads und
weitere niitzliche Dinge
vor.

Joypads.

ur Grundausstattung jeder
Z Konsole gehort mindestens
ein Joypad. Das einfachste
Sega-Pad hat drei Feuerkndpfe
und eine Start-Taste. Wem das
nicht genigt, dem steht eine riesi-
ge Auswahl an weiteren Steuer-
gerdten zur Verfligung. Vor allem
neuere Module wie Eternal Cham-
pions oder Super Street Fighter 2
lassen sich mit nur drei Tasten
kaum spielen. Da muB ein neues
Pad her! '
Zumindest ein Sega-Joypad
liegt jeder Mega Drive-Packung
bei. Altere Gerdte kommen noch
mit dem Ur-Pad mit drei Feuer-
knopfen, wahrend neuere Geréte
schon mit dem aktuellen Sechs-
Knopf-Pad ausgestattet sind. Bei-
de Steuergeréte sind ergonomisch
gestaltet, sie liegen sehr gut in der
Hand und ermdglichen relativ ge-
naue Kontrolle dber das jeweilige
Spiel. Bei stdndiger Dauerbela-
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stung verlieren die Feuerkndpfe je-
doch mit der Zeit ihren Druckpunkt,
doch echte Langzeitspieler besor-
gen sich sowieso einen Joystick.
Das AnschluBkabel ist geniigend
lang, so daB Ihr mit der Nase nicht
am Bildschirm klebt. Beide Pads
gibt's natiirlich auch separat fiir ca.
40 Mark zu kaufen.

Das SG ProPad2 von STD bie-
tet im Vergleich zum schwarzen
Original-Pad schon deutlich mehr

Luxus. Mit sechs Feuerkndpfen
ausgestattet bietet es fiiralle sechs
Buttons Dauerfeuer, dazu gibt es
noch zwei weitere Tasten, L und R,
auf die Ihr eine Synchron-Feuer-
Funktion programmieren konnt.
Wenn Ihr bei einem Spiel z.B. die
A-, B- und C-Taste 6fters gemein-
sam driickt, konnt Ihr diese Ta-
sten-Kombination auch auf den L-
oder R-Knopf legen. Dazu gibt's
noch eine Zeitlupe, die jedoch im

Prinzip nur die Pausenfunktion
automatisch an- und ausschaltet.

Noch komfortabler ist das SG
ProgramPad2, ebenfalls von
STD. Es verfiigt natiirlich (iber
sechs FeuerknOpfe, Dauerfeuer
und Zeitlupe. Dariiber hinaus laBt
sich jede beliebige Tastenkombi-
nation auf jeden Feuerknopf pro-
grammieren. Damit kénnt Ihr z.B.
die bei Beat'em Ups so beliebten
Special Moves mit einem Knopf-
druck ausfiihren, und zwar in Echt-
zeit, d.h. daB Bewegungen im glei-
chen Zeitabstand ausgefiihrt wer-
den, wie Ihr sie eingebt. Fiir fol-
gende Spiele wurden die wichtig-
sten Spezial-Manéver schon vor-
programmiert: Mortal Kombat (in-
klusive Blood Code), Fatal Fury, X-
Men, Streets of Rage 2, Street Figh-
ter 2 Championship Edition, Sonic
2, Jurassic Park und David Robin-
son’s Court Basketball. Diese Mo-
ves sind im ProgramPad2 fest in-
stalliert und kdnnen nicht geldscht
oder verandert werden. Eine kleiner
LCD-Schirm erleichtert Euch die
Programmierung und Steuerung
des Pads.

Falls in Eurem Geldbeutel mal
wieder Ebbe herrscht, ist das SG
ProPad vielleicht das richtige fiir
Euch. Mit sechs Feuerkndpfen,
Dauerfeuer und Zeitlupe bietet es
die wichtigsten Features. Dazu
kommen noch zwei weitere Feuer-
tasten sowie ein extralanges Start-
kabel und das Ganze zu einem Preis
von unter 50 Mark. Das durchsich-
tige Plastikgehduse sieht auBer-
dem noch sehr cool aus.
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Das ASCII Pad SG-6 und das
Pad Plus von Innovation zeich-
nen sich durch die gleichen Fea-
tures aus. Beide besitzen sechs
Feuerkndpfe und Dauerfeuer, je-
doch keine (in meinen Augen so-
wieso (iberflissige) Zeitlupe oder
Programmier-Features. Beide
uberzeugen durch handliches
Design und sehr glinstigen Preis.
Falls Ihr ein billiges Joypad mit
Dauerfeuer sucht, die beiden sind
das richtige fiir Euch.

Sehr ungewohnlich wirkt das
Turbo Touch 360, von dem es
eine Version mit drei und sechs
Fire-Buttons gibt. Das Rich-
tungskreuz reagiert schon auf
leichteste Beriihrung, so daf
Krdmpfe im Daumen vom ewigen
Dauerspielen eher selten vor-
kommen. Diese Art der Steuerung
bedarf allerdings einiger Ubung,
speziell wenn Ihr davor lédngere
Zeit mit einem normalen Pad ge-
spielt habt.

SEES SONDERHEFT 6

F

alls Ihr im Dunkeln mal wie-
der tiber die AnschluBkabel
Eures Joypads gestolpert

seid, habt Ihr vielleicht schon mal
iber Alternativen nachgedacht.
Bei Infrarot-Pads wird der
Steuerungsimpuls durch ein In-
frarot-Signal ibertragen. Der
Empfénger wird an den Joypad-
Port des Mega Drives ange-
schlossen, das Joypad selbst
bendtigt Batterien als Energie-
quelle. Dafiir gibt's keinen Kabel-
salat.

Schon vor einigen Jahren ver-
offentlichte die taiwanische Fir-
ma Microgenius ihr Infrarot-
Set. Inzwischen gibt™s eine neue
Version mit sechs Knopfen und
Dauerfeuer. Zur Auswahl stehen
ein Set mit einem oder zwei Joy-
pads, die tber einen Empfanger
angesteuert werden. Die Pads
liegen sehr gut in der Hand, der
Empféanger reagiert schnell auf
die jeweiligen Steuer-Impulse.
Da es das Infrarot-System nur
als Import gibt, ist es relativ
schwer zu finden. Doch der Preis
(iberrascht wirklich, das Set ko-
stet in Hongkong nur ca. 30
Mark.

Von Innovation kommt das Su-
per Ammo Infrarot-Pad. Mit nur
drei FeuerknOpfen und keinen
weiteren Features scheint mir das
Set von Innovation keine Emp-
fehlung wert.

Falls Ihr unbedingt ein Infra-
rot-Pad braucht, besorgt Euch
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Zubehor

das original Sega-Set. Es
kommt mit zwei Joypads, sechs
Feuerkndpfen und Dauerfeuer
und bei Problemen habt Ihr die
Sega-Garantie. Ihr miiBt Euch je-
doch im klaren dar(iber sein, daB
auch das beste Infrarot-Pad im
Vergleich zu einem normalen
Pad mit AnschluBBkabel bei der
Steuer-Genauigkeit Federn las-
sen muB.

arte Médnner brauchen
H harte Gerdte. Echte Dauer-
zocker kommen um die
Anschaffung eines Joysticks
nicht herum. Joysticks sind meist

stabiler gebaut als Joypads. Die

wirklich guten verfiigen (ber
Microswitches im Richtungs-
kreuz und allen FeuerknOpfen.
Diese Microswitches sind so gut
wie unzerstdrbar und garantieren
deshalb langen SpielspaB. Falls
lhr Euch also einen Joystick zu-
legen wollt, achtet auf dieses
Qualitdtsmerkmal.

Der Arcade Power Stick Il
von Sega kommt mit sechs Feuer-
knopfen und Dauerfeuer. Aus
Preisgriinden verfiigt die europdi-
sche Version jedoch (iber keine
Microswitches, so daB ldngere
Spielorgien unweigerlich zum
Breakdown fiihren. Falls Ihr jedoch
das japanische Original irgendwo
auftreibt, greift zu, denn zumindest
die erste Serie kam mit Microswit-
ches, und dann ist der Arcade Stick
definitiv eine Empfehlung wert.

Von STD kommt der Arcade
Pro Stick. Dieser Joystick laft
sich an Mega Drive und Super
Nintendo anschlieien und ist des-

halb gut geeignet fiir Besitzer bei-
der 16-Bit-Konsolen. Zu diesem
Zweck gibt's zwei AnschluBkabel,
die direktam Stick angesteckt wer-
den. Das Layout mit den sechs
Kndpfen in zwei Dreierreihen
kommt vor allem Freunden von
Beat em Ups zugute, die bei di-
versen Special Moves maglichst
schnellen Zugang zu allen Knop-
fen brauchen. Die dberfliissige
Zeitlupe fehlt natiirlich auch nicht.
Microswitches garantieren auch
bei Dauerbelastung hohe Zuver-
ldssigkeit und das zu einem giin-
stigen Preis von unter 100 Mark.
Der Fighter Stick SG-6 von
ASCII bietet als Features eigent-
lich nur Dauerfeuer fiir alle sechs
Feuerkndpfe. Dafiir kostet er auch
nur knappe 70 Mark. Ohne
Microswitches ist er allerdings
flir Dauerspieler nicht geeignet.
Echte Profis besorgen sich den
EX-9800 von IMP. Das Teil kann
einfach alles: AnschluBmdglich-
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keiten an Mega Drive, Super Nin-
tendo und Neo Geo, Dauerfeuer,
Slow-Motion und programmierba-
re Feuerkndpfe, dazu Microswit-
ches am Steuerkniippel und allen
Fire-Buttons. Dieser Taiwan-Stick
ist einfach das ultimative Steuer-
gerdt und seinen Preis von deutlich
tiber 100 Mark auf jeden Fall wert.

duse, Lenkrdder, Pseu-
do-Pistolen, wie unsin-
nig es auch sein mag,

wir stellen es Euch vor.
Nachdem Nintendo eine Maus
fiirs Super NES verdffentlichte,

SEES sONDERHEFT 6

wollte Sega natiirlich nicht zuriick-
stehen. Deshalb gibt'sauch fiir den
Mega Drive eine Maus, die vor al-
lem bei Puzzle- und Rollenspielen
Sinn macht. Das Problem dabei ist
allerdings, daB nur sehr wenige
Spiele die Maus unterstiitzen, so
daB die Anschaffung eigentlich
tberfliissig erscheint. Ob in Zu-
kunft mehr Softwarefirmen die
Maus unterstiitzen, scheint zwei-
felhaft. JVC machte mit Dungeon
Master 2 zwar einen I6blichen An-
fang, doch ansonsten sieht es eher
diister aus. Spart Euch das Geld.
Der Menacer gilt allgemein
als Antwort auf Nintendos Super
Scope. Wahrend Nintendo jedoch
zumindestab und zu ein Modul fiir
das Bazooka-ahnliche Super Sco-
pe verdffentlicht, hat Sega den
Menacer anscheinend vollig ver-
gessen. Dabei sieht das futuristi-
sche Gewehr wirklich cool aus,
und das einzige Spiel, das es bis-
lang gibt, Terminator, macht so-

gar SpaB. Sega ist wahrscheinlich
zu beschéftigt mit Mega 32 und
Sturn, um sich um die Leute zu
klimmern, die sich den Menacer
gekauft haben.

Das Wheelpad von Logipad

~ sieht zwar so aus, als wére es das

ideale Steuergerét fiir Rennspiele,
leider 148t sich das Ding (iber-
haupt nicht kontrollieren. Bei al-
len Modulen reagiert das Wheel-

Zubehor

pad so trdge und ungenau, jedes
Spiel wird zum Witz. LaBt bloB die
Hénde von dem Ding!

enn das neue Import-
Modul auf Eurem
Mega Drive nicht lduft,




Zubehor

braucht Ihr einen
Adapter. Wenn
Ihr NHL'94 zu
viert  spielen
wollt, braucht Ihr
ebenfalls einen
Adapter. Und
wenn lhr Eure al-
ten Mastersy-
stem-Module auf
Eurer 16-Bit-
Konsole spielen
wollt, bendtigt
Ihr, ja richtig, ei-
nen Adapter.

Der Universal-Adapter von
Datel ist nur einer von vielen Kon-
vertern, die dafiir sorgen, daf Im-
port-Module auf Eurem Mega-Dri-
ve funktionieren. Um Grau-Impor-
te aus anderen Landern zu verhin-
dern, frdgt jedes Modul ab, ob die
Konsole, in dem es steckt, auch
wirklich die ist, filr die es vorgese-
henwar. So soll sichergestellt wer-
den, daf z.B. Europder sich keine
Spiele aus Japan oder den USA
kaufen, denn dort liegen die Prei-
sezum Teil erheblich unter den eu-
ropdischen. Der Universal-Ad-
apter umgeht diese Abfrage, so
daf3 Ihr z.B. auch Module, die es
nur in Amerika gibt (z.B. Pirates
Gold), auf Eurem europdischen
Mega Drive spielen kdnnt. Wir
empfehlen diesen Adapter, weil
Datel eine renommierte englische
Firma ist, wahrend die meisten an-
deren Konverter aus Taiwan und
Hongkong stammen.

Der CDX-Adapter ermdglicht

es Euch, importierte Mega-CD-
Spiele auf Eurem europdischen
Mega-CD zu spielen. Auch hier
versucht Sega, durch eine Hard-
ware-Abfrage Grauimporte zu ver-
hindern, und auch hier hat sich Da-
tel mit dem CDX-Adapter etwas
einfallen lassen. Die neueste Ver-
sion funktioniert sogar mit dem
Multi-Mega. Unbedingt besorgen,
denn viele gute Mega-CD-Spiele
kommen in Deutschland gar nicht
oder mit Verspatung heraus (Rebel
Assault, Monkey Island, etc).
Falls Ihr noch ein paar Master-
system-Module besitzt, die Ihr
gerne tiber Euren Mega Drive spie-
len wiirdet, dann hilft Euch der
Mastersystem-Adapter von
Sega. Das Gerat wird in den Mo-
dulschacht der 16-Bit-Konsole ge-
steckt, spielen dirft lhr mit dem
Mega Drive Joypad. IchwiiBte zwar
kein Mastersystem-Game, dal3
mich zum Kauf des Adapters be-
wegen konnte, doch hier liegt die

Entscheidung bei Euch, denn funk-
tionieren tut das Teil einwandfrei.

- Am meisten SpaB machen im-
mer noch Module, an denen meh-
rere Spieler gleichzeitig teilnehmen
kénnen. Da der Mega Drive nur
tiber zwei Joypad-Anschliisse ver-
fligt, bendtigt Ihr fiir deftigen Grup-
penspal einen Vier-Player-Ad-
apter. Davon gibt's fiir das Mega
Drive leider zwei. Der von Sega

funktioniert mitallen Spielen auBer
jenen von Electronic Arts. Logi-
scherweise lduft der EA-Four-Way-
Play-Adapter nur mit Electronic
Arts-Modulen wie z.B. Madden
NFL'94, General Chaos und FIFA
Soccer. Zum Gliick gibt's auch
noch einige intelligente Soft-
warefirmen wie z.B. Tengen, die
ihre Spiele so programmieren, daf
sie beide Adapter akzeptieren (z.B.
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Gauntlet 4. Angeblich gibt es in
Hongkong sogar einen Vier-Spie-
ler-Adapter, der sowohl das Sega-
als auch das EA-System unter-
stiitzt, aber ich habe das Ding noch
nie gesehen, deshalb kann ich dar-
tber weiter nichts sagen. Es gibt
tibrigens auch einige wenige Mo-
dule, die bis zu acht Mitspieler
akzeptieren, z.B. Ultimate Soccer
und Hyper Dunk.

s gibt wohl kaum jeman-
E den, der jedes Spiel ohne
Probleme durchzockt. Kurz
vor dem UberboB” geht Euch die
Energie aus oder Ihr verliert Euer

letztes Leben. Da braucht Ihr ein
Cheat-Modul. Es verhilft zu un-
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endlicher Lebensenergie, viele
viele Leben oder katapultiert Euch
direkt in den letzten Level.

Das Pro Action Replay 2
von Datel ist das mit Abstand be-
ste Mogel-Modul auf dem Markt.
Es ermdglicht es Euch auf fiinf
verschiedene Arten nach den so
wichtigen Codes zu suchen, ar-
beitet gleichzeitig als Adapter fiir
Importspiele und bietet ein exzel-

lentes Zeitlupen-Feature. Bis zu
100 (!) Codes kdnnt lhr gleich-
zeitig eingeben. Die wichtigsten
Mogel-Codes fiir iiber 100 Spie-
le wurden bereits in das Action
Replay 2 integriert, so daB Ihr
nicht lange suchen miiBt. Jeder
Spielefreak sollte ein Pro Action
Replay 2 zur Verfiigung haben,
denn nie war mogeln so einfach.

Mit dem Game Genie konnt
Ihr selbst leider keine Cheat-Co-
des suchen. lhr m{iBt Euch auf
den Hersteller verlassen und hof-

fen, daB der regelméBig die neu-
esten Codes veroffentlicht. Auch
alle weitern Features des Action
Replays 2 fehlen leider, kein Im-
port-Adapter, keine Zeitlupe und
keine gespeicherten Codes.
Kurzum das Game Genie ist reine
Geldverschwendung.

elcher Stecker fiir wel-
chen Fernseher, was
mach ich, wenn mein

Joypad-Kabel zu kurz ist? Kein
Problem, hier nachlesen.

Das Bild iber den Anten-
neneingang 4Bt bei allen Konso-
len leider zu wiinschen dibrig.
Deshalb sehen sich die meisten
schnell nach einer besseren An-
schluBmaoglichkeit um. Fir das
Mega Drive empfehlen wir ein

RGB-Kabel, fiir das Euer Fern-
seher oder Monitor aber einen
Scart-Eingang bendtigf. AuBer-
dem sind die Stecker am Mega
Drive 1 und 2 unterschiedlich, so
daf3 Ihr beim Kauf eines solchen
Kabel vorsichtig sein solltet. Das
Bild einer solchen RBG-Verbin-
dung lohnt jedoch die Investition,
dénn klarere Farben holt lhr aus
Eurer Konsole nicht raus. Um Eu-
ren Mega Drive an eine Steroan-
lage anzuschlieBen gibt's eben-
falls ein spezielles Kabel, das in
den Kopfhorer-Port eingesteckt
wird.

Wie Ihr sicherlich wift, solltet thr
immer wenigstens 2-3 Meter von
Eurem Monitor entfernt sitzen.
Die meisten Joypad-Kabel sind
bei weitem nicht lang genug
dafiir, deshalb besorgt Ihr Euch
am besten ein Verldngerungska-
bel. Die Dinger kosten unter 20
Mark und tun Euren Augen wirk-
lich gut.
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Die Zubunit

Im November lauft in Japan
das 32-Bit-Zeitalter an. Sega
ist mit zwei Hardware-
Neuentwicklungen ganz
vorne mit dabei. Wir haben
einmal zusammengefaBt,
was Euch in der Zukunft
bliihen wird.

achdem im Sommer diesen
N Jahres der SegaSaturnoffizi-

ell der breiten Offentlichkeit
vorgestellt wurde, hagelt es regel-
recht Ankiindigungen fiir interessan-
te Spieletitel. Auf der diesjahrigen
Tokyo Toy Show wurden beispiels-
weise Clockwork Knight und Virtua
Fighterals spielbare Demoversionen
gezeigt. Wir haben als erste abend-

landische Spielezeitschrift das sil-
berne Saturn-Joypad in die Hand ge-
nommen, und vor Ort einen Abste-
cher in die virtuelle Welt des Sega-
Saturn gewagt.

Was unterscheidet zunéchst einmal
diese Multispin-CD-Konsole von
einem herkémmlichen Mega Drive,
bzw. Mega CD? Im Gegensatz zum
68000er 16-Bit-Chip (Mega Drive),
bedient sich der neue SH-2-Chip
von Hitachi der RISC (Reduced
Instruction Set Computer)-
Technologie, wie sie auch in
modernen Hochleistungsrechnern
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angewandt wird. In Verbindung mit
einer konsequenten Pipeline-
architektur, konnen mehrere Befehle
quasi gleichzeitig im Prozessor
verarbeitet werden, so daf der

Datendurchsatz enorm gesteigert-

wird. Besonders fiir die Grafik
bedeutet dies: Gewaltige Daten-
mengen werden beim SegaSaturn
mit einer Geschwindigkeit von bis
zu 900 000 Polygonen/Sekunde
berechnet und dargestellt. Wie
sowas in der Praxis aussieht,
demonstriert das Marchen-Jump'n
Run Clockwork Knight. Es gibt

SegaSaturn (oben) und Super
32X (links). Eines der ersten
Spiele fiir den Saturn: der
Polygon-Priigler Virtua Fighter.

Weitere Top-Titel sind ange-
sagt: Clockwork Knight (links
oben), Shinobi EX (oben) und
der Automaten-Kniiller Daytona
USA (links).
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Greenpeace engagiert sich in
vielen Bereichen. Auch in

der Jugendarbeit: Mit ihrer
Aktion ,,Weg mit den doofen
Dosen* protestieren Médchen
und Jungen, die aktiv in den
,Oreenteams* mitmachen,
gegen den gedankenlosen
Konsum von Getrdnkedosen.
Unterstiitzen Sie erfolgreichen
Umweltschutz: Werden Sie
Fordermitglied bei Greenpeace!

GREENPEACE

Informieren Sie mich, wie ich
Greenpeace unterstiitzen kann.
4 Mark in Briefmarken lege
ich bei.

Vormname/Name

StraBe/Hausnummer

Postleitzahl/Ort 02064

Greenpeace e.V., 20450 Hamburg, Konto-Nr.
17 31 77, Okobank, BLZ 500 901 00
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ANGEBOTE
959 DM
Multi Mega 7N
DM
Mega Drive i
auf Anfrage
cD - ROM

AN & VERKAUF]|

Mega Drive G N
Alien3 59

Art of Fighting /118
Blockout 59
Battlecomps 108
Bubba n Stix /108
Dunell /108
Dr. Robotnics /108
Ecco 59/
FIFA Soccer 89/ 99
Flashback 89 /118
Hulk /118
Jungle Strike 99 /119
Kid Chameleon 59/ 69
Klax 69
Lost Vikings /108
Landstalker 118 /129
Mega Turrican /119
Mr. Nutz /118
Mec Donalds Treasure Land /108
Pete Sampras Tennis /105
Predator2 / 59
Rolo 59/ 69
Rocket Knight Adv. 7/ 89
Royal Rumble 89/ 99
Robocop vs Terminator 79/ 89
Sonic2 / 59
Sonic3 108 /129
Streets of Rage 2 59 /
Streets of Rage 3 /109
Tazmania 59 /
Toki 59/
Virtua Racing 129 /159
MEGA CD

Ground Zero Texas 99 /109
Jurassic Park [ 95
Lunar, Silver 79/ 89
Mystery Mansion /105
Microcosm 89/ 99
Tomcat Alley /105
WWEF, Cage ... 95 /108
Game Gear

Cool Spoot 74 /
Desert Strike 69 /
Land of lllusion 69 /
Ottifants 74 |
Slider 59/

Viele weitere CD und Module auf
Anfrage schon ab 39 DM. Wir flhren
auch SNES « Master« GB + 3 DO

und Jaguar.

VERLEIH Hans- -Otto-Str. 28 - Prenzl. Bef_l
Befgslr 5 - Marzahn

weitere Angebote bitte telefonisch erfragen

TEL. (030) 4213767
FAX  (030) 4213768
G=GEBRAUCHT N=NEUSPIEL

Bitte Gratisliste anfordem, wir haben ca 800
Gebrauchtspiele am Lager. Neuheiten der
Woche Tel. erfragen. Versand NN 10 DM.
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Zukunftt

keine Sprites im herkdmmlichen
Sinn mehr, die nach einem strikten
Schema "abgespielt" werden. Jede
Bewegung wird als Polygon
simultan zur Steuerung berechnet
und mit Texturen und Lichteffekten
iiberzogen. Wie in einer Com-
putersimulation laufen die
Bilder geschmeidig und weich wie
Butter diber den Monitor, alles in
True Color, versteht sich. Es gibt
auch keine Spielebenen, an denen
Eure Helden gebunden sind. Ihr
konnt Euch frei in einem sich
drehenden und zoomenden 3-D-
Raum bewegen, wie es im Polygon
Beat'em Up Virtua Fighter der Fall
ist. Zwar stellt man sich einen
Menschen optisch anders vor, aber
das Geschwindigkeits-Feeling mit
500 bis 700 Polygonen pro Fighter
stellt jeden “StraBen-Feger 2" in
den Schatten. Laut Sega Japan ist
Clockwork Knight zu 80% und
Virtua Fighter erst zu 30%

Oben: der Mega CD-Hit Mansion of Hidden Souls
Unten: Ballet Fighter kommt fiir Super 32X

Spezifikation SegaSaturn
CPU 2 X Hitachi SH-2 32-Bit-RISC
Sound-Prozessor 68 EC 000 (16-Bit)
CD-ROM-Prozessor Hitachi SH-1 (16 Bit)
DSP 24-Bit
Arbeitsspeicher 16 MBit
Video-RAM 12 MBit
Sound-RAM 4 MBit
CD-Buffer 4 MBIt
IPL-ROM 4 MBit
Grafik 16,7 Mio. Farben
900 000 Polygone/Sek.
Flat Shading, Gouro Shading,
Texture Mapping
Sound OCM 32-Kanal oder FM 8-Kanal
CD-ROM Doublespin Intelligent CD
Preis 49 800 Yen (817 Mark)
Erscheinungstermin November ‘94
Spezifikation Super 32X
CPU 2 X Hitachi SH-2 32-Bit RISC-Chip
Co-Prozessoren 68 000 (16 Bit)
VDP-Videoprozessor
Grafik 32 768 Farben
50 000 Polygone/Sek.
Rotation, Hardware Scaling,
Texture Mapping
Speicher - zusatzlich 4 MBit zum MD
Video Uberlagerung von Grafikdaten zum MD
Sound Stereo, Digital-Audio,
programmierbare Sampling-Raten
Preis 14 800 Yen (243 Mark)
Erscheinungstermin  November ‘94
o8

fertiggestellt. Preise fiir Spiele
wurden noch nicht festgesetzt, sehr
wohl flir den SegaSaturn: Fiir
weniger als 49 800 Yen (817 Mark)
ist man dabei.

Das zweite Gerdt, das kiirzlich von
Sega vorgestellt wurde, ist ein
Aufsatzgerat fiir das Mega Drive.
Wer also ein solches besitzt, darf
sich in Zukunft ebenfalls an der
neuen Technologie erfreuen. Unter
dem Namen Super 32X (bzw.

Genesis 32X in den USA, Mega -

32X in Europa) soll dieser
zeitgleich zum SegaSaturn auf dem
internationalen Markt erscheinen.
Im Inneren pochen ebenso wie bei
seinem groBen Bruder, zwei SH-2-
Chips und ein zusétzlicher VDP-
Videoprozessor. Bis jetzt wurden 16
Spiele angekiindigt, die meisten
davon Umsetzungen von Auto-
matenspielen. Kostenpunkt fiir
diesen Adapter: 14 800 Yen (243
Mark). Ein durchaus akzeptabler
Preis, bedenkt man, daB fiir eine
ausgewachsene Next-Generation-
Konsole mehr als 800 Mark
hingebldttert werden miissen. Wird
sich die Videospieleszene der
nahen Zukunft also zu einem
Tummelplatz fiir Reiche und
verwohnte Kids entwickeln?
Immerhin werden die neuen Gerate
mehr als das Dreifache einer 16-

Der Krimi RAMPO (oben) spielt
im alten Japan. Hochmodern
zeigt sich Gale Racer (unten).

Oben: Pebble Beach Golf
Unten: Die Story zu Chinese
Detective wurde von einem
echten Drehbuchautor kreiert

Bit-Konsole kosten. Und einen
Preisverfall, wie es im PC-Geschéft
gang und gabe ist, werden wir wohl
kaum erwarten kénnen. Die
Hersteller hingegen sind sich jetzt
schon einig: "Die Next-Generation-
Konsole soll ja nicht den 16-Bitter
ersetzen. Vielmehr wird sie die
derzeitige Produktpalette erweitern.
Durch die neue Technologie
werden sich  nichtgeahnte
Maaglichkeiten auch fiir das Mega
Drive ergeben, beteuert ein
Sprecher von Sega Japan. Hoffen
wir, daB er recht behdlt. tet

SONDERHEFT 6 eSS




- N B B OBE B

| Street Fighter II CE dt
treets of Rage III us
."z~ Street Fighter II us

\DVENTUR

HOOTER
5 CD us
Chaos dt
Strike dt
Turrican us
cosm CD dt
81l Assault CD u
o Aleste CD dt
mistar CD
ibterrania us 3
hunderhawk CD dt

| SP .
FIFA=Soccer CD d
Hw Symphony CE

XJ220 dt/us
fadden 94 dt

BEATSEM<UPSS  6-Button Pad
“Art of Fighting dt | ~ Street Winner Board

..'..'.-__'l dt 39.90 e .

©39.90

| " Eternal Champions dt ~ 4-Player Adapter 59.90
lockey 94 CD dt Fatal Fury dt 9990 RGB-Kabel MD I oder IT 39.90
pras Tennis 9990  Fatal Fury II us 139.90  Adapter fiir us/jp—Spiele 39.90
occer dt 119.90  Gauntlet IV dt 109.90  Action Replay Pro Il 109.90
188.00  Shinobi I1I dt 109.90 CDX-Adapter 99.90

== :Iiluili!?:ﬁuﬂsm’;:
- L Y G VAT G

16-B11 Anvn "G

9.90
19.90

. N\,

-t 7‘

BHE ﬁr)sa
Vmwes

? u
/‘?ﬂ be ’Ir
of
WL
‘L"f(- - .a.’

They just want ta go hognet

Time Gal CD dt
Vlrtual Pinball dt

aRJay-Games :
Ebertplatz 2 - 50668 Koln®
Telefax: 0221 - 12 56 76
99.00 Wir versenden alle Module in de
Sicherheitsbox per NN zzgl. DN
129.90 9,- Versandkosten. Bestellunge
bis 17:00 Uhr werden noch am sel
ben Tag bearbeitet.
Druckfehler,
und Irrtiimer vorbehalten.
Hindleranfragen erwiinscht.

U6 l6.5F;

49.90
49.90
49.90
49.90
79.90
79.90
49.90
49.90
49.90
49.90
49.90

49.90

Preisinderungen
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TREUE-PRAMIEN!
Auf allen neuen KONAMI-
Varpackungen findet Ihr den
GOLDEN GAME POINT
Der ist tolle Prémien we;'t
Info und SammelpaB dil‘&ll‘.t

bei KONAM) anfordern,
Frankierten Umschlag

mit Eurer Adresse

beilegen.

Zool
Die intergalaktische Ameise
tobt durch die Konsolen

Zool, die coole kybernetische Ninja-Ameise der
»N“ten Dimension, wirbelt durch 7 irre Level!
Wandelnde Weingummis, hinterlistige Lakritz-
mannchen und launische Honigbienen machen die
Bonbonwelt unsicher. In der Musikwelt spielen die
Instrumente verruckt und junges Gemuse wird in der
Obstwelt zu teuflischen Gegnern.

Aber keine Panik - Zool ist immer voll im Film. Musik-
noten verwandeln sich zu Leitern, feste Wande ver-
bergen Geheimwande und jede Menge Trickaufzlge.
Das schlagt voll ein. Butterweiches Scrolling,
High-Speed-Sprints, bombastischer Sound.
Was willst Du mehr?

DISTRIBUTED BY

2 KONAMI

KONAMI Videospiele: Adventure — Action — Fun - Intelligenz - Sport gibt's fur Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt be
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77

o, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM" are trademarks of Nintendo. KONAMI is a registered tradémark of Konami ( td. PALCOM and

MNintant
PALCOMGAMES are registered trademarks of PALCOM Software Corporation. Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Lt

yright by Bremiin Graphics Software Limited 7953
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