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Mega Drive

WELCOME TO THE NEXT LEVEL!
Mega Drive 32 X (Lieferung portofrei)....... 389~
Spiele hierzu auf Anfrage! Bis Ende Dez.
angekiindigt: Doom, VR-Racing Deluxe,

Star Wars Arcade, S. Motocross

Mega Drive Il chne Spiel ..
6 Button Controller ............ =
4 Player Adapter 2 Sega (auch EA Splele) 59,—

Aladdin i
Anir i (NGV.)

Bubsy 2 ...

Bubba'n’Stix

Castlevania Next Generation ..
Der Konig der Lowen (Lion King) (Nov.) .. 124,—
Dschungelbuch
Earthworm Jim (NOV.) cimninsmsans
Eternal Champions ..........
Ecco the Dolphin 2 (Nov.) ..
FIFA Soccer ‘95
Flintstones — The Movie (Nov.) ...
John Madden Football *95 (Nov.)
Kawasaki Super Bikes

Ldl istall

Lemmings 2

Lost Vikings

Mega Bomberman (1-4 Spieler) (Nov.) ...... 99—
Micro Machines 2 (Nov.} ... 114,-
Mickey Mania 119,-
NBA Jam 109,—
The Pag ter (Nov.) 114,
NBA Live '95 109,-
Nigel Mansell Indycar Racing (Nov.) ......... 124,
NHL Hockey ‘95 109,—
Paws of Fury (NOV.) ..ciiinainnns .. 109~

PGA Tour Golf 3 (NoV.) ..cceeenne
Probotector

Psycho Pinball (NOV.) v 114,—
Shag FU ..cccvenmerrenssassssnssasssssssssasmsnssnsnsnenss 109,—
Shining Force 2 134,—
Shinohi 3

Syndicate (Nov.)
Soleil dt. (Nov./Dez.) ..
Sonic & Knuckles (18. Okt.) .
Sonic 3
Sparkster
Super Street Fighter 2 ...
Taz-Mania 2 (Escape from Mars)
Tiny Toons 2 All Stars
Toedam & Earl 2
Urban Strike

Virtua Racing
WWF Raw (Nov.)

Mega CD
Mega-CD 2 mit CD-Spielebuch .....cccoeues 499,~
und 3 Spielen (Tamcat A., Sonic, R. Avenger)
Battlecorps 119,-
Dragon Lore (Nov.) .....c........ e B9,—
Ecco the Dolphin 2 (Nov.) ... W 114,-

FIFA Soccer CD 109~

Formula 1 World Champ. .......... 114,-
Golf the Best 36 Holes (Nov.) ... 119~
Heart of the Alien (Another World 2) ......... 109,
Links 109~
NBA Jam CD 104,-
Rebel Assault 114,-
Sonic CD 79—
Soul Star .. 119~

Super Nintendo

Super Game Boy 99—
Power Station 199,
Action Replay Pro 2 .......ccemmrmimmssinssssnn 09—
Actraiser 2 124~
Adventure Island 2 (NOV.) ..coooveminniiannirenss 124,-
Animaniacs (Dez.) ......covueee 139,-
Brutal (Nov.) 109,
Donkey Kong Country (Nov.) .. .« 139~
Spieleberater zu Donkey Kong Cnuntw .. 24,80
Dragon/Bruce Lee ... 119,
Dschungelbuch 129,
Earthworm Jim (NOV.) ..., 134~
Equinox 79~
F-1 Pole Position 2 (Okt.) ....... W 119~

139,
124,

Indiana Jones (Ende Nov.)
Jungle Strike (Nov.) .....

Jurassic Park 2 (Dez.) ..... wee 138~
Legend 99—
L ings 2 149~
Lion King (Nov.) 134~
Lord of the Rings (NOV.) .c..ccviniinsnacnnns 119~
Mickey Mania 144
Micro Machines (Nov.) ... wn 109,=
Migel Mansell Indy Car Racing ... e 139,
NBA ‘95 129~
NHL 95 (Nov.) 129~
Pitfall (Dez.) 144~
Rise of the Robots (Dez.) ..... e 144~
Samurai Shodown (Nov) e 138,

Secret of Mana (dt. Texle!Splelaberater) . 114~

Seaquest 129,-
ShadOW (NOV.) ciseici-eaisimsmsaassransosaasnesss 119,
Shag-Fu (Nov.) 119,
Skyblazer 79—
Slam Mast 129~
Soulblazer (NOV.) icivmiiisiiniimsmmrsasssns 124~
Sparkster 129,-
Star Wars 3 (Return of the Jedi) (Nov.) ... 129~
Stunt Race FX 114~
Street Racer . 124~
Super Bomberman 2 (Nov.) ..... erines 109,=
Super Empire Strikes Back 129~
Super Pinball 94—
Super Metroid (dt Texte/Spieleberater) .... 114~
Super Morph 114~
Super Street Fighter 2 ... 134,-
Tiny Toons Adv. Wild'n Wacky Sports ... 129~
Vortex (Nov.) 149~
WWF Raw (Nov.) .. . 144~

FRAGEN SIE AUCH
NACH UNSEREN
NEUHEITEN FUR:

NEO GEO, GAME BOY,

NES, MASTER SYSTEM
UND GAME GEAR

SCHNELL, SCHNELLER
THEO KRANZ VERSAND

Unser besonderer Schnell-Service: lhre
Bestellung liefern wir Ihnen als Brief,
Schnellpéickchen uder Schnellpaket. So
haben unsere Kunden die bus r 8.30 Uhr
bestellte Ware in der Regel schon am
ndchsten Morgen. Bei Bestellungen a
drei Artikeln sogar portofrei!




. Is es noc ,"'I icht jeden Monat so unglaublich \nele neue_
_SpIE]ﬂ ,gab noch nicht so viele Konsolensysteme und vor allem
~noch nicht so viele Konkurrenzmagazine, die alle von sich behaup-
-~ ten if_(_igder wiinschen), sie waren mindestens so groB und wichtig
~ Wwie VIDEO GAMES, da war es bei VIDEO GAMES guter Brauch,
~ zum Jahresende einen schénen bunten Beitrag iiber fiinf bis zehn
 Seiten zu veroffentlichen, in dem die Spielehits des Jahres noch
einmal vorgestellt und gekront wurden. Doch die Zeiten haben sich
geédndert: Mittlerweile brauchen wir diesen Platz dringend fiir aktu-
elle Nachrichten und zum Testen neuer Spiele — damit nicht
irgendein Schlaumeier behauptet, wir wiirden uns um Dinge kiim-
mern, die ohnehin schon im Heft waren, und dafiir Aktuelles ver-
schweigen. Andererseits dachten wir uns, die besten Spiele des
Jahres, das mubBte eigentlich jede Menge Videospielfreaks interes-
sieren, schlieBlich hat nicht jeder von Euch jede VIDEO GAMES
jeden Monat gelesen (schade eigentlich). Warum also nicht ein-
fach einen kompletten “Einkaufsfiihrer” kurz vor Weihnachten aus-
werfen? Sonderlich schwergefallen ist es uns jedenfalls nicht, 100
Seiten mit den besten Titeln des Jahres zu fiillen. Alle Spiele, die
hier auftauchen, haben sich irgendwann im Jahr ‘94 unseren
heiBbegehrten VIDEO-GAMES-SpielspaB-Classic verdient. Und
wenn lhr grade nicht wiBt, wie Ihr Oma oder Tantchen verklickern
sollt, daB dicke Wollsocken unter dem Tannenbaum nicht mehr die
addquate Investition in die Zukunft sind, dann winkt doch mal mit '_
dem Gartenzaun und laBt dieses Heft einfach mal beim ndchsten
Sonntagnachmittagshbesuch “versehentlich” liegen — mit dem
dezenten Hinweis “Ich hab‘ da ein paar Spiele angekreuzt. Ware
echt cool, wenn es das eine oder andere davon bis unter den
Weihnachtsbaum schaffen wiirde.”

In diesem Sinne

Euer Video Games Team

SEMES special 1/95 3



Nachte: Handlern, weil sie nicht schnell 'p
genug nachliefern kdnnen, Leh rern,

weil Kids die Schule schwéanzen und

Kids, weil sie nicht weiterkommen

Jaguar
Alien vs. Predator
Tempest 2000

Mega Drive

Aladdin (mit SN)

Ballz

Boogerman

Bubba’n Stix

Castlevania — Next Generation
Dr. Robotniks Mean Bean Machine
Dragon’s Revenge

Dune 2

Dynamite Headdy

Eternal Champions

FIFA ‘95 (mit SN)

Flink, Misadventures of
Gauntlet 4

Gunstar Heroes

John Madden NFL ‘95 (mit SN)
Landstalker

Lost Vikings

Mega Turrican

Micro Machines 2
Monsterworld IV

NHL ‘95

PGA Tour Golf 3
Probotector/Contra

4

Donkey Kong Country bereitet schlaflose |" g

16
34
14

25
24
39
27
12
37

33
29
23
22
40
41

10
32
18
45
13

Ranger X
Shadowrun
Shinobi 2

Sonic & Knuckles
Sonic 3

&

Super Street Fighter 2 (mit SN)

Toejam & Earl 2
Urban Strike
Virtua Racing

Mega CD

Thunderhawk

Battle Corps

Beyond the Limit
Heart of the Alien
Keio’s Flying Squad
Lunar, The Silver Star
Rebel Assault

Sonic CD

Soul Star

P e

: Micro Machines 2:
| Sient harmlos aus,
macht aber vor allem
2i1 zweit oder viert
einen Hillenspal

26
38
19
15
30
20
31
28
42

46
49
52
53
48
47
51
50
74
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Super Nintendo

Actraiser 2

Black Hawk

Brain Lord

Breath of Fire

Cool Spot

Crazy Chase

Donkey Kong Country
Dschungelbuch (mit MD, GB)
Earthworm Jim (mit MD)
Fatal Fury 2

Final Fantasy 3
Flashback

lllusion of Gaia
Lemmings 2 (mit MD)
Lester the Unlikely

Lufia & the Fortress of Doom
Metal Marines

NBA ‘95

NBA Jam (mit MD)

Pack Attack/Heberekes Popoon
Pitfall

Pop’n Twinbee
Populous 2

R-Type lll

Radical Rex

Rock’n Roll Racing
Samurai Shodown
Secret of Mana
Sparkster

Steel Racer

Stunt Race FX

Super Metroid

Super Return of the Jedi
Tetris-Allerlei

Wizardry 5

World Cup Striker 2

@mspecial 1/95

82
56
88
67
90
75
61
76
62
89
55
94
58
57
87
74
86
91
78
85
54
80
81
65
73
92
66
68
72
59
64
93
89
95
61
84

Alien vs Predator ist nur auf den ersten
Blick ein Doom-Clone. Hier geht’s mehr
um Strategie

Electronic Arts hat wieder
zugeschlagen: Neue Versionen
des Fulballhits FIFA Soccer.

Earthworm Jim gehdrt unserer 3
Meinung nach zu den besien Jump 'n Runs, die es
Jjemals fiir irgendein System gah.

Game Boy

Batmans Adventure 98
Contra 2 96
Donkey Kong 97
Kirby’s Pinball 99
Links Awakening 96
Monster Max 98
Samurai Showdown 99
Super Wario Land 97

Game Gear @

Battle Toads 101
Game Gear Aleste 2 - S A
PGA Tour Golf ¥ 100
Streets of Rage 2 2 100
Rubriken

Impressum 59
Editorial 59



New Generation

ehr lange Zeit haben sich
s die Jaguar-Fans in Geduld

iiben missen, doch das
Warten hat sich gelohnt! Die
Story der dreidimensionalen Bal-
lerei orientiert sich an den beiden
Kinohits: Alien(s) und Predator.
lhr werdet auf den Planeten LV-
426 geschickt. Dort wurde vor
kurzem eine Kolonie errichtet, in
der militdrische Spezialeinheiten
ausgebildet werden. Doch wer
konnte es wissen, daf sich auf
dem Planeten bereits fremdartige
Wesen (Aliens) eingenistet ha-
ben, die alles andere als freund-
lich gesinnt sind. Auf der Erde
wird sofort eine “Special-Force"-
Einheit auf den Weg geschickt,
die nach dem Rechten sehen soll.
Ihr habt nun die Wahl, in die Rol-
le eines Alien, Predators oder
“Marines"-Soldaten zu schliip-
fen. Alle drei Charaktere verfol-
gen unterschiedliche Ziele und
verfligen (iber verschiedene Waf-
fenarten. Als Marine gilt es, die
Selbstzerstdrungsanlage der Ba-
sis zu aktivieren und schleunigst
das Weite, bzw. die Rettungskap-
sel aufzusuchen. Zahlreiche Waf-
fensysteme wie z.B:Flammen-
werfer, Maschinengewehre oder
eine Shoot-Guns helfen, Euch die
lastigen Aliens bzw. Predator-
Knaben vom Hals zu halten. An
die begehrte High-Tech-Ausstat-
tung kommt Ihr erst heran, wenn
Ihr die (berall verstreuten Zu-
gangsberechtigungskarten ge-
funden habt. Trotzdem heift es
aufpassen, denn jeder Schuf3 und
gegnerische Treffer zieht ein klei-
nes Happchen von dem Energie-
Vorratsbalken ab. Fiir “Kammer-
jdger” mit schlechtem Orientie-
rungsinn haben die Entwickler
eine Auto-Mapping-Funktion
eingebaut, die Euch den absolu-
ten Durchblick iiber die fiinf Ebe-
nen verschaffen soll.

Mich hat es schwer beein-
druckt, was die Rebellion-
Jungs hier abgeliefert haben.
Durch die Orginal-Soundef-
fekte aus dem Film, z.B. das
markante “Scanner- Piepsen”
oder das Alien-Gekreische,
wird eine unglaublich realisti-
sche “Outer Space”-Atmo-
sphédre erzeugt. Nun ein paar
Worte zum Optischen: Die
“Textures”-Grafiken sind ein-
fach atemberaubend und mei-
nes Erachiens das Beste, was
ich je auf einer Heimkonsole
gesehen habe. Jeder der fiinf
Alien-Levels ist gigantisch
graB, zudem gibt es noch mas-
sig viele Geheimgange zu er-
forschen, was letztendlich der
Langzeitmotivation zugute
kommt. Am meisten Spafl
macht das Spiel mit den “Ma-
rines", da diese iiber das groB-
te Waffenarsenal verfiigen
und man drauflosballern darf,
was das Zeug halt. Bleibt nur
noch zu sagen: Ein absolutes
MuB fiir Jaguar-Fans und wel-
che es werden wollen.  ws

System: Jaguar

Spieletyp: 3D-Action/ Strate-
giespiel

Hersteller: Atari

Testversion von: Atari
Anzahl der Spieler: 1

Features: 3 Spielstande
speicherbar

Schwierigkeitsgrad: 4-7
Preis: ca. 160 Mark

B86%

Grafik

20%

Musik 2
88% 5
Soundeffekte 5
SPIEL- o Cy g
SPASS: O |

special 1/95 %



ei diesem Jaguar-Modul
Bstreiten sich die Geister.

Die einen sind verdrgert,
daBl Afari alle Uralt-Titel wieder
herauskramt, die anderen knnen
gar nicht genug davon bekom-
men. Das Spielkonzept des auf-
polierten Automatenklassikers
Tempest 2000 ist und bleibt Ge-
schmackssache. Ihr steuert ein
unsymmetrisches Raumschiff auf
einer Vektor-3D-Flache (Recht-
eck, Quadrat, Wilrfel) entlang und
miiBt versuchen, die aus dem
Zentrum herannahenden Angrei-
fer mit einem gezielten Laser-
schuB zu eliminieren. Insgesamt
vier verschiedene Spielvarianten
hat der aus Atari-Homecompu-
ter-Zeiten bekannte Starpro-
grammierer Jeff Minter in sein
Machwerk mit eingebaut. Wer's
nostalgisch liebt, versucht sich
an der 81'er Originalversion. Die
“Tempest Plus”-Variante ist eine
Mischung der Urversion mit neu-
en Features, zum Beispiel einen
Robotor-Droiden, der Euch
schuBkraftig zur Seite steht. Neu
hinzugekommen ist auch, daB Ihr
zu zweit gleichzeitig gegen das
Alien-Imperium antreten kéinnt.
Bei der Tempest 2000-Version
sind zahlreiche neue Gegner und
System: Jaguar
Spieletyp: Shoot'em-Up
Hersteller: Atari

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1-2

Features: Continue, Batterie

Schwierigkeitsgrad: 4-7
Preis; ca. 120 Mark

35%
Grafik
90%
Musik P
% 5
Soundeffekie §
s 80% .
SPASS: O :
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Renaissance

empest 200

unterschiedliche Waffenarten mit
von der Partie. Zu guter Letzt wire
noch der Tempest-Duell-Modus
zu erwdhnen, in dem Ihr Euch mit
einem Freund messen diirft. Alle
High-Scores werden, dank ein-
gebauter Batterie, dauerhaft ge-
speichert.

Sicherlich, die Grafik ist
nicht das, was man von einer
64-Bit-Konsole erwartet, und
jedes andere System kinnte
das ebenfalls bewerkstelli-
gen. Tja, Tempest2000gibt es
eben nunmal vorerst nur fiir
diese Konsole. Angesichis des
kiirzlich abgeschlossenen Li-
zenz-Deals mit “Sega of Ame-
rica”, diirfte es aber nur eine
Frage der Zeit sein, bis Ihr ex-
klusive Jaguar-Titel auf einem
Sega-System oder umgekehrt
bewundern diirft. Was —wann
— oder ob was kommen wird,
steht noch in den Sternen ge-
schrieben. Nun wieder zuriick
zur Gegenwart: Es macht ein-
fach einen HeidenspaB, sich
die Seele aus den Leih zu bal-
lern, auch wenn es manchen
aufdie Dauerzu langweilig er-
scheinen mag. Die fetzigen
Techno-Musikstiicke sind bis
jetzt das Beste, was ich-auf
dem Jaguar gehirt habe. Der
Beweis: Es gibt mittlerweile
schon eine offizielle Tempest-
2000-Musik-CD zum Kaufen!
Fiir mich ist der aufgemotzte
Klassiker das erste Modul, fiir
welches es sich gelohnt hat,
die Edelkonsole in die Hard-
waresammiung aufzunehmen.
Weitere aufgemotzie Klassi-
ker sind bereits in der Mache,
wir diirfen gespannt sein. ws

Das Original-

Tempest, wie es
1980 in der
Spielhalle anzu-

< <P <>

treffen war

Die
Plusvariante bringt einen Sidekick-

Droiden mit ins Spiel

So sieht
Tempest 2000
aus, die aufge-

hohrte Version

Alle Spieloptionen auf einen Blick



Zwar gibt es keine
Original-Spieler-
0] | FACERMANY namen, doch mit
dem Editor kinnt
Ihr selbst welche

einsetzen

Vor dem
Spiel sind allerhand strategische

Enischeidungen gefragi

Was ein rechier
Sporifreak ist,
will in der
Halbzeit aller-
hand Statistik
beguiachien

 Biszur fernsehreifen Optik und Animation fehit
s nicht mehr allzu viel

Volltreffer

u Beginn tiberschiittet Euch
ZFIFA Soccer mit einer Fillle

von Auswahl- und Einstell-
maglichkeiten. Der Schiedsrich-
ter ibersieht auf Wunsch Fouls
und Abseits, die Spieldauer 4Bt
sich ebenso dndern wie die Be-
schaffenheit des Rasens. Ihr
wahlt Euer Team aus dreiBig Na-
tionalmannschaften aus, darun-
ter auch Deutschland und Brasi-
lien. Ihr kénnt Freundschaftspie-
le, Weltmeisterschaften, eine
komplette Liga-Saison oder
Play-offs bestreiten. Wédhrend
eines Turniers dilrft Ihr jederzeit
die Mannschaft wechseln, was
besonders praktisch ist, wenn
Eure EIf mal wieder am Verlieren
ist. Die Perspektive des Mega-
Drive-Hits wurde exakt iiber-
nommen, auch die Schlachtge-
sdnge haben die Entwickler bei
der Sega-Version “geklaut”. In
der Offensive steuert Ihr den Ak-
teur, der sich in Ballbesitz befin-
det, Per Knopfdruck schldgt Euer
Spieler Flanken, schieBt aufs Tor,
versucht Doppelpdsse oder
Hackentricks und zeigt die
schonsten Flugkopfbélle oder
Fallrtickzieher (hdngt von der Po-
sition des Balls ab). Die Harte Eu-
rer Schiisse, Flanken und Pésse
bestimmt [hr mit einem Power-
meter, das sich in der linken obe-
ren Bildschirmecke befindet, mit
den L-R-Tasten gebt Ihr dem Ball
etwas Effet.
In der Defensive ibernehmt lhr
per Druck auf die B-Taste den
Spieler, der sich dem Ball am
ndchsten befindet. Euer Kicker
grdtscht nach dem Ball, checkt
mit dem Ellbogen oder stoBt sei-
nen Gegenspieler einfach um
(sieht der Schiedsrichter gar
nicht gerne). Im Pausenment
knnt Ihr fast alle Einstellungen
verdandern und die schinsten
Szenen in Zeitlupe bewundern.

Das Beste an FIFA Soccerist
immer noch die Animation der
Spieler. Der Torwart hechtet
nach dem Ball wie Sepp Mai-
er zu seinen besten Zeiten.
Die Flugkopfbélle, Fallriick-
zieher und Hackentricks
schauen einfach super aus.
Von der Grafik und Animation
her gibt es keine FuBball-Si-
mulation, die mit FIFA Soccer
mithalten kann. Spielerisch
iiberzeugt mich die Super-
Nintendo-Version etwas mehr
als der Mega-Drive-Zwilling.
Alle sechs Feuerkndpfe des
Joypads sind belegt, mit der
X-Taste z.B. spielt Ihr Doppel-
passe. Damit schafft Ihr mit
einiger Ubung die schinsten
Tore. Wenn Ihr Eure Schiisse
anschneidet, kinnt |hr den
Ball prima um den Torwart
rumzirkeln. Lange Passe sind
zwarimmer noch Gliickssache
und Dribbeln ist fast unmog-
lich, trotzdem gefallt mir FIFA
Soccer auf dem Super NES
besser als die Mega Drive-
Version. 74

System: Super Nintendo
Spieletyp: Fuiball-Simulation
Hersteller: Electronic Arls

Testversion von: Laguna
Anzahl der Spieler: 1-5
Features: PaBwort, Options-
menii

Schwierigkeitsgrad: 5-6
Preis: ca. 130 Mark

9%

Grafik

82%
Musik 2
0% g
Soundeffekie §
SPIEL- 20/ 2
SPASS: Oz
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@ 111

ach dem Riesenerfolg von
N FIFA Soccer letztes Jahr

war es klar, daB EA einen
Nachfolger verdifentlichen wiir-
de. Die 95er Version bietet als
wichtigste Neuheit einen Liga-
Modus, bei dem Ihr an der Mei-
sterschaft neun verschiedener
Lédnder teilnehmen konnt, darun-
ter auch Deutschland, England,
Brasilien und die USA. Jede Liga
besteht aus aktuellen Teams mit
fiktiven Spielern. In der Bundes-
liga tretet [hr wie beim Vorbild zu
insgesamt 34 Spielenan, nach je-
dem Match erscheint die neueste
Tabelle. Verletzte Spieler fehlen
unter Umsténden (iber mehrere
Spieltage, leider gibt's keinen
Transfermarkt, wo lhr neue FuB-
baller ein- oder verkauft (viel-
leicht bei FIFA 96). Nattirlich diirft
Ihr auch bei Freundschaftsspie-
len die Teams frei wéhlen, so ist
z.B. ein Match zwischen Bayern
Miinchen und der deutschen Na-
tionalmannschaft ebenso mog-
lich wie ein Treffen zwischen Lu-
xemburg und dem FC Liverpool.
Am Spiel selbst hat sich nicht viel
verdndert. Die geniale Perspekti-
ve wurde natiirlich ebenso iiber-
nommen wie die ausgezeichnete
Animation der Spieler. Die Flug-

System: Mega Drive
Spieletyp: Fubball- Simulation |

Hersteller: Electronic Arts
Testversion von: Elecironic
Arts

Megabits: 16

Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Baiterie

Schwierigkeitsgrad: 5-7
Preis: ca. 120 Mark

1% -

Grafik

82%

Musik ey
31% "_:_%
Soundeffekte Z
SPIEL- ocy 2
SPASS: O 2
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kopfbélle, Fallriickzieher und Pa-
raden der Kicker sehen immer
noch phantastisch aus. Vor Frei-
stoBen nahe des gegnerischen
Strafraums erscheint am unteren
Bildschirmrand ein Menii, aus
dem Ihr unterschiedliche Varian-
ten auswéhlen konnt. Der Com-
puter spielt deutlich besser als
bei FIFA Soccer, mit gutem Paf-
spiel 4Bt er sich aber dennoch
bezwingen. Die Schiedsrichter
pfeifen sehr streng, bei Fouls von
hinten gibt's dfters mal einen
Platzverweis. Die eingebaute Bat-
terie speichert bis zu vier Spiel-
stédnde ab.

Zum Gliick haben die Ent-
wickler von FIFA’'95 den Liga-
Modus eingebaut, denn an-
sonsten wére dieses Modul
eine Frechheit. Es hat sich im
Vergleich zum Vorgénger
kaum etwas gedndert, Grafik
und Sound sind fast identisch.
Der Computer spielt zwar etwas
besser, aber dafiir 120 Mark
hinblattern? Aber wie gesagt,
der Liga-Modus macht alles
wett, denn es macht einfach
unheimlich viel SpaB, mit
dem Lieblingsteam eine kom-
plette Bundesliga-Saison
durchzuspielen. Wenn es jetzt
noch eine Option gdbe, mitder
man die Spielernamen veran-
dern kinnte, dazu noch Tor-
schiitzenlisten und Statistiken
wie bei NHL’95, wire FIFA
Soccer 95 sogar einen Klassik
wert; vielleicht im néachsten
Jahr. Falls Ihr das erste FIFA
Soccer schon besitzt, solltet
Ihr vor dem Kauf des neuen
kréftig nachdenken, denn viel
Neues gibt’s nicht. 74

THLOGLH AL

Bayern vor!

Soccer 95

avern munich 2. H. Schaeffer E")

)
M

/; 'ﬁ sconme' E ol

Leit LCET)] Spieler

4:57 Bayern Munich 6. R. Jantz
2:19 Bayern Munich 11. M. Kunst

A-Foul Zusammf.
Nach dem Spiel seht Ihr Euch di

B S |el ?usamurl
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Pfeilschnell

Micro Machines

asind sie wieder, die klei-
D nen Miniaturflitzer. Code-

masters verwendet zum
zweiten Mal ihr innovatives J-
Cart-Modul, das iiber zwei zu-
sétzlich eingebaute Joypad-Ports
verfilgt. Neben der Vierspieler-
Mode gibt's auch einen “8-Play-
er-Share-Option”, in der sich je-
weils zwei Spieler ein Joypad tei-
len diirfen, Wem das noch nicht
ausreicht, und wer (iber einen
grofen Freundeskreis verfiigt,
wahlt den Party - bzw. Teammo-
dus an, hier dirfen sich bis zu 16
Rennfreunde abwechselnd oder
in Zweiergruppen heifle Verfol-
gungsjagden liefern. Méchtig zu-
gelegt hat dagegen die Palette der
Fahrzeugtypen. Gefahren wird
mit: Trucks, Buggies, Drugsters,
Powerboats und vielen weiteren
rasanten “Toy-Fuzis". Insgesamt
54 abwechslungsreiche Renn-
strecken haben die Entwickler mit
in das 8-MBit-Modul gequetscht.
Der Orl des Renngeschehens
wechselt stindig, mal miBbrau-
chen die tollkithnen Minirenner
die Toilettenbrille als Fahrgele-
genheit oder brausen ohne Skru-
pel iber den gedeckten Friih-
stiickstisch. Selbst das Hausdach
oder der Badestrand ist von den
kleinen Rackern nicht sicher. Das
Ziel bei jedem Rennen ist es, die
Gegner aus dem Bildschirm zu
drdngen, damit die kostbaren Bo-
nuspunkte auf das hauseigene
Punktekonto gutgeschrieben
werden. Wer gerne auf Rekord-
zeitenjagd geht, wéhlt den Trial-
Modus aus. Hier gilt es, einfach
nur eine Rundenbestzeit aufzu-
stellen, ohne Computerkonkur-
renz und menschlichen Mitbe-
streitern. Der Herausforderer
sieht dann einen imagindren
Schatten von dem Fahrzeug, wel-
ches die Rundenzeit vorgelegt
hat.

Die Entwickler des ersten
Teils haben wirklich ganze Ar-
beit geleistet, damit Micro
Machines 2 spielspaBtech-
nisch noch ein graBerer Erfolg
wird als sein Vorgdnger. Esist
heller Wahnsinn, was Euch
hier fiir eine Vielfalt an ver-
schiedenen Spielmodis gebo-
ten wird. Egal, ob Ihr als Ein-
zelkampfer oder im Gruppen-
modus Vollgas gebt, es macht
einfach einen Heidenspal,
iiber die verschiedenen “All-
tags”-Parcours zu brausen.
Nach einigen Probefahrien
greift der Spieler gern zu Fi-
sematenten wie Ausbremsen,
Vom-Tisch-Schubsen, Abdran-
gen oder versucht, grundsatz-
lich eine Abkiirzung zu suchen.
Selbst in optischen Gesichis-
punkien hat sich einiges ver-
bessertgegeniiber dem ersten
Teil, wenngleich sich die Gra-
fik immer noch sehr schlicht
und einfach gibt. Micro Machi-
nes 2 ist derzeit unangefoch-
ten das beste Multi-Player-
Spiel auf dem Mega Drive. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Codemaster
Testversion von: Codemasler
Anzahl der Spieler: 1-4 (1-16)

Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 4-5
Preis: ca. 130 Mark
58%
Grafik
68%
Musik
41%
Soundeffekte

SPIEL- 860/
SPASS: O |
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Aclion Replay Prg

Game Genie

MULTI MEGA @D

6 Button Pad

6 Button Pad Inffarot
2 Stuck kompl.

Infrarot Joypads!

Street Winner Jojlstick

4 Way Play EA
Mega Adapter
Joypad Verlangeuh
Addam s Family d
Alien3d

Alienstorm d

Alisia Dragoon d

Andre Agassi Tennis d

Another Warld d
Aquatic Games d
Arch Rivals d
Arrowflash d

Art Alive d

Asterix d

Atomic Runner d
Balljacks d

Ballzd

Barkley Jam

Bart's Nightmare d
Baseball 2020 d
Batman Returns d
Balman Revenge u
Beavis & Butthed us
Bill Walshd
Biohazard d

Blades of Vengeance:
Blockout |

B.OBd

Body Count d
Bonanza Bros. d
Cadash |

Captain Planet d
Chakan d

Chiki Chiki Boys d
Chuck Rock 2 d
Cliffhanger d
Combat Cars d
Cantra Hard Corps u8
Cool Spot d
Corporation d
Cosmic Spacehead d
Crackdown d
Crackdown |
Crudebusters d
Crueball d

Cyborg Justice d
David Robinsen d
Daviscup Tennis
Decap Aftack d
Desert Strike d

DJ Boy d

Or. Robotnik d
Double Dragon 3d
Dracula

Dragon d

Dragon's Fury d
Dragon’s Revenge d
Dschungelbuch d
Double Sports d
Double Clutch
Donald Duck d

Dune Il d

Dungeon & Dragon d
Dynamite Headdy d
EA Tennis d

E- Swatd

Ecco the Doiphin d
Ecco the Dolphin 2 us
ESPN Baseball us
European Golf Tour d
Eternal Champions d
Ex Mutants d
F117d

Fantastic Dizzy d
Fanlasy Zone d
Fatal Fury d

FIFA Soccer d

FIFA 95

Final Blow |

Flink d

> TEL.: 0394802913

=N a-

109,80
39,20

Quack!

Revenge of S
Riskey Woodg
Robocod d

Strider

Strider d

Strider |l d
Subterrania d
Summerchalleng d
Sunset Riders d
Superman d

3

Super Shinobi d
Super Streetfighter us
Super Streetfighter d
Super Streetfighter jp
Sylvester & Tweety d
Talespin d

Talmit’s Adventure d
Tazmania 2 d
Technoclash d
Terminator d

ockey d
5y d
Bubsy 2
Bugs Bunny d
Captain America eu
Chessmaster d

3 Yorrat refent

48,890
119,80
129,80
109,90
118,90

29,90

39,90
108,90

49,90

39,90

49,90

49,90

$25 50
79,80
149,90
128,90
89,90
139,90
129,80
59,90
49,90

Chuck Rock us
Chuck Rock d
Chessmastar us
Choplifter Il d
Clayfighter eu
Claymates d
Cliffhanger d
Contra us
Cool Spot d
CR.J. Baseballd
Crash Dummies us
Crash Dummies d
razy Spcns Bu

| us o
Pilotwings
Pitfighter us

Play Action Football U

Pocky & Rocky d
Pop'n Twinbee d
Pop'n Rainbow d
Populous 2 d
Powermonger d
Prince of Persia d
Push Over d

49,90
79,90
39,90
99,90
119,90
109,90
59,90
69,90
79,90
59,90
49,90
69,90
89,90
59,90
49,90
49,90
115,90
138,90
119,90
69,90
79,90

R-Type lll eu
Raiden us
Rampart us
Rival Turfd
Rival Turf us
Roadrunner d 79,90
Raocketeer us 39,90
Roger Clemens Foolb us 39,90
Rummenige Player Mgr.d79,90
RPM Racing us 49,80
Rushing Beat 49,90
Secret of Mana d 119,90
Secret Missions d 69,90
ShaqFud 119,90
Simeily d 69,90
Simcity eu 59,90
Skyblazer eu 69,50
Slammasters d 139,90
Smart Ball us 49,80
Smash Tennis 109,90
mash -1\ d 79,90
49,90
129,90
59,90
59,90
99,90
49,90
39,90

89,90
59,90
89,90
59,90
49,80

e

Robocod d

29,90
29,90
39,90
39,90
39,90
39,80
49,90
29,80
49,90
49,50
59,90
49,90
39,90
29,90
39,80
29,90
29,90
39,90
4990
39,90
39,80
59,90
29,90
49,90
39,90
38,90
39,90
29,90
39,90
29,90
39,90
29,90
29,90
39,90
29,90
39,90
29,90
Robocop 3 d 38,90
ocop vs Terminator d 49,90
ihinobi d 29,80
ihobi 2 d 39,90
ons 39,80
29,904
39,90%

Bart vs the World d
Bart vs Space Mutants
Batman’s Return d
Chakan d
Chessmaster
Chuck Rock d

Cool Spot d
Defender of Oasis d
Desert Speed Trap d
Dasert Strike d
Donald Duck 2 d
Double Dragon d
Draculad

Dragon Crystal d

F 1 Race

Faclory Panic d
Fantasy Zone d
Foreman Boxing d
Global Gladiators d
Hook d

Joe Montana
Jungle Book d

Last Action Hero d
Land of lllusion d
Marbla Madness
Master of Darkness d
Monaco GP

Off Road d

Olympic Gold
Outrun |

Oulrun Europe d
Pengo

Popils

Prince of Persia d
Put’n Pulter
Psychic World d

49,50
49,90
49,90
59,90
49,90
49,90
39,90
29,90
39,90
39,90
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Huech, was

{ kommt denn da
angetanzt?

oot

wieder dieser verdammie Pliischbar!

. TR Headdy laBt
s aé: I' die Strohpuppen
b L]

tanzen

Elektroschock fiir unseren kopflosen Helden

12

Kopfzerbrechen

Dynamite Hea

afaBt man sich doch buch-
D stdblich an den Kopf! Aus-

gerechnet zu dem Zeit-
punkt, als unser Spielzeug-Held
ins Leben gerufen werden soll,
mdchte Spielzeug-Imperator und
Obermotz King Dark Demon ihn
verschrotten lassen. Und das
bloB, weil sein Kopf nicht richtig
sitzt und wirr davonschwirrt. Aber
S0 leicht ist der hitzkopfige Dy-
namite Headdy nicht unterzukrie-
gen. Tapfer stellt er sich der Her-
ausforderung und zieht in die
neun Seitenscroll-Levels los, um
sich seine Existenzberechtigung
mit blanker Faust bzw. blanken
Kopfen zu erkdmpfen. Und dabei
erhdlt ertatkréftige Unterstiitzung
von den drei kugelfdrmigen Hel-
fercharakteren, die ihm mit Zu-
satzkopfen und Hinweisen dien-
lich sind oder aber als Fanghaken
in den einzelnen Stages herum-
baumeln, an denen sich Headdy
festklammern kann. Nun kann es
ja losgenen in den ersten Level.
Nach einer wilden Er6ffnungsse-
quenz, wo Headdy und andere de-
fekte Spielzeugkollegen vor einer
Verschrottungsmaschinerie
fliichten, landet Ihr bereits beim
ersten BoBgegner. Danach folgt
gine Ubungsstage, wo Ihr Euch
mit den einzelnen Spielfunktio-
nen vertraut machen konnt. An-
gefangen mit der Steuerung von
Headdys Kopf, werdet Ihr hier Ge-
legenheit haben, das 13-teilige
Waffenarsenal an Ersatzkipfen
ausgiebig zu testen. Durch einfa-
ches "ankopfen” des Waffen-
spenders wechselt |hr bespiels-
weise so zwischen einem Ham-
merkopf, der eine starkere
Schlagkraft hat, einem Schlaf-
kopf, der Euern HP wieder auf
Vordermann bringt oder einem
Sternkopf, der sternférmige Ge-
schosse in die Gegend streut,

Da haben die Programmier-
experten von Treasure, die
einst das geniale Gunster
Heroes in die Welt gesetzt hat-
ten, ja etwas Tolles auf die Bei-
ne gestellt. Dynamite Headdy
isteinJump’n’Runfiir Puristen.
Kniippelhart geht es schon
gleich nach der selbstlaufen-
denAnfangssequenzlos, wo lhr
Euch mit einem Pliischbaren
herumschlagen miift. Das ge-
naue Timing bei Ausweich-
mandvern, der prazise Schuf-
winkel des Kopfgeschosses
und das Koordinationsverma-
gen miissen unbedingt stim-
men. Noch dazu schwirrt das
Ganze in einem derart morde-
rischen Tempo davon, daB Ihr
schan bei einer einzigen
falschen Tastenbewegung vor-
zeitig im Continue-Menii lan-
den konnt. Dafiir gibt’s in ruhi-
geren Stages versteckie Le-
vels, an die Ihr nur durch die
Anwendung eines bestimmten
Ersaizkopfes herankommen
kdonnt. “Kdpfchenarbeit” ist
also auch angesagt. fet

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Treasure
Testversion von: Sega

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 6-7

Preis: ca. 130 Mark

81%

Grafik

12%
Musik &
62% 5
Soundeffekte =
SPIEL- zcy z
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ange hat's gedauert, doch
Ldas Warten hat sich ge-

lohnt! Wie allgemein {ib-
lich, wurde auch die Mega Drive-
Version in eine kleine Zukunfts-
story verpackt, welche Ihr “live”
(sogar in Deutsch) auf dem Bild-
schirm miterleben diirft. Ein
trickreicher Hacker ist in einen
Wissenschaftscomputer einge-
drungen und versucht, Informa-
tionen iber einen geheimen X-
Raketenantrieb zu stehlen. Zur
gleichen Zeit machen “Giganto”-
Roboter und Monsterabarten die
Stddte unsicher. Ihr schiiipft nun
in die Rolle eines Special-Teams,
das aus vier kampferfahrenen Ro-
bodroiden besteht, von denen Ihr
einen als Euren Helden aus-
wihlen diirft. Jeder Charakter
verfligt tiber eine einzigartige
Waffenpalette, die sich in vier
Stufen aufriisten 148t. Wahrend
Euch die Kugeln und Laserblitze
um die Ohren pfeifen, schaltet Ihr
wie in Super Probotector zwi-
schen den Waffensystemen um,
an die Ihr durch das Abschiefen
von Extrasymbolen gelangt. In
der ersten Stufe kdmpft Ihr Euch
durch ein halbverwiistetes Stadt-
szenario hindurch, in dem Euch
am Ende ein bildschirmfiillender

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-Shooting

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 6-7

Preis: ca. 130 Mark

70%
Grafik
62%
Musik 2
55% s
Soundeffekte §
SPIEL- 20/ g
SPASS: O ¢
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Blechkamerad das Helden-Licht-
lein ausblasen will. Habt Ihr die-
sen Abschnitt geschafit, gilt es,
sich fiir einen Weg zu entschei-
den. Entweder Ihr begebt Euch
mit einen imposanten Kampfhub-
schrauber in die Liifte oder zischt
mit einem Super-Bike direkt zum
Labor und versucht, den Profes-
sor zu befreien. Welche Richtung
Ihr auch einschlagen werdet, in
jedem Level lauern Euch heim-
tiickische Gegner auf, die sich
nach mehr oder weniger Treffern
erst in Pixel-Luft aufldsen.

Einfach bombastisch, was
die Konami-Leute alles aus
dem Mega Drive herausholen
konnen. Riesige Sprites,
grandiose Explosionen und
atemberaubende “Psyeudo”-
3D-Effekte machen Probotec-
for zu einem der rasantesten
Action-Spiele im Mega Drive-
Bereich. Von allen Seiten
stiirzen sich monstrise Robo-
Mutanten auf Euch, aber Ihr
wehrt Euch mit den verfiigha-
ren Wummen bestens. 0b-
wohl Duizende von Sprites um
Euch herumturnen, ftriibt
(fast!) kein Flackern und
Ruckeln das Auge. Bereitet
das Geballere allein schon ei-
nen HeidenspalB, macht der
Zweispielermodus das amii-
sante Actionspekiakel erst

perfeki. Die Levels gestalten -

sich sehr abwechslungsreich
und lassen selbst nach stun-
denlangen Bildschirmsitzun-
gen keine Langeweile auf-
kommen. Das Modul hat ohne
Einschrankung ein Video-
Games-Classic verdient. Ein-
fach zugreifen! ws

A/ LA

Mega-Genial

Prohotector

fae -

Auch in der Mega Drive-Version geht's bomﬁfg ab!

ip 2P
/ =02 r.-‘ =00
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Bei diesem Blechkamerad miifit Ihr verdammi schnell
reagieren

13



Der erste

stabhochsprin-
gende Endgegner
der Videaspiel-

geschichte

Wer nicht
geniigend Sauger sammelt,

kriegt auch kein Exira-Leben

Keine Angst,
es geht nicht
mehr weit

nach unien

Heute gibt's gegrillte Hamorrhoiden

zum Abendessen

14

Ein Furz wird kommen

Boogerman

ie Welt war ein so friedli-
D ches und vor allen Dingen
sauberes Ortchen, bevor
der bise Booger Meister den
wichtigen Kristall aus den ECO-
Labs stahl. Nun versifft der ge-
samte Planet, der Dreck stinkt
zum Himmel. Das ist nattrlich ein
Job filr Boogerman, den dreckig-
sten Superhelden aller Zeiten.
Im ersten Furz'n’Run der Vi-
deospielgeschichte dirft Ihr all
die Sachen machen, fiir die Euch
Mami immer eine auf den Latz
brennt. Boogerman besitzt ndm-
lich keinerlei Waffen, sein Kérper
istsein zugegeben furchterregen-
des Arsenal. Die ekeligen griinen
Ausscheidungen seiner Knollen-
nase wirft er zielgenau auf alle
triefenden, wiirgenden und
schleimigen Ungetiime, die sich
ihmin den Weg stellen. Im duBer-
sten Notfall [&Bt er schonmal ei-
nen seiner gefiirchteten Killerfur-
ze fahren, dem nun wirklich
Nichts widerstehen kann. Wenn
Boogerman zuvor rote Pepperoni
gegessen hat, werden die riick-
wartigen AusstifBe so gewaltig,
daB er kurzzeitig sogar abhebt.
Geflirchtet sind auch seine Rillp-
ser, deren Gestank ganze Heer-
scharenumwirft. Doch genug des
Lobes filr Boogermans Auswiirfe,
denn auch das Spiel selbst ist
sehr bemerkenswert. Ihr kdmpft
Euch durch verschiedene Gegen-
den des Booger-Planeten, wobei
jeder Level aus vier Abschnitten
besteht. Am Ende jeder Stage
wartet ein Endgegner auf Euch,
wobei die Bosse fast noch ferti-
ger als unser Held selbst sind.
Uberall verstreut findet Ihr Vorra-
te, mit denen Ihr Eure Korperwaf-
fen aufladen kénnt. Als Zwi-
schenspeicherpunkte dienen falt-
bare Toilettenhduschen. Falls Ihr
ein Klosett findet, spilt Ihr Euch
in einen Bonus-Level.

Trotz Earthworm Jim und
Kid Glown aus Crazy Chase ist
Boogerman mein absolutes
Lieblingssprite. Es sieht ein-
fach genial aus, wenn er sich
hinhockt und mit aller Kraft ein
Megafurz rauspreBt. Die Gra-
zie, mitder erspringt, erinnert
eher an eine Ballerina als an
einen versifften Superhelden.
Die vielen ahgefahrenen lde-
en machen Boogerman zu ef-
was ganz Besonderem: Ein
Klosett als Zugang zum Bo-
nus-Level und Toilettensau-
ger als Sammelobjekt fiir Ex-
traleben. Wenn er vom Killer-
furz angetrieben durch die
Liifte schwebt, verzerrt sich
sein Gesicht entziickt. Die
Hintergrundgrafik ist eher
durchschnittlich, der Sound
mit digitalisierten Riilpsern
und Furzen paBt ganz gut zum
Spiel. Trotzdem gehdrt Boo-
german in jede Spielesamm-
lung, denn es ist nicht nur das
fertigste Mega-Drive-Modul
aller Zeiten, es macht auch ei-
nen HeidenspaB. 1z

System: Mega Drive
Spieletyp: Furz'n'Run
Hersteller: Interplay

Testversion von: Laguna
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Palwort

Schwierigkeitsgrad: 5

Preis: ca. 130 Mark
66%

Grafik
65%

Musik

o

Soundeffekte
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as neueste Abenteueristin
D erster Linie der vierte Teil

der erfolgreichen Spiele-
serie rund um Segas Haus- und
Hof-Maskottchen. Wie schon
beim 2.Teil des Sonic-Spiels, als
Miles sein Debiit gab, kommt im
vierten Teil der Ameisenbdr
Knuckles dazu. Ihr kénnt diesmal
entweder mit Sonic oder mit
Knuckles antreten. Entscheidet
Ihr Euch fiir Sonic, verdndert sich
nicht viel. Gebt Ihr Knuckles eine
Chance, diirft Ihr Euch mit zwei
neuen Fahigkeiten vertraut ma-
chen, die dieser Charakter mitins
Spiel bringt. Rastaman kann
schweben und an Wénden hoch-
klettern. Vor allem mit seinen
Kletterkiinsten ist Knuckles Sonic
gegeniiber im Vorteil. Nach jeder
Welt miiBt Ihr die Taktik zum Be-
siegen des obligatorischen Bos-
niks herausfinden,
wobei zum Teil an-
dere Endbosse auf-
tauchen, je nach-
dem, ob Ihr mit So-
nic oder Knuckles
spielt. Bonustech-
nisch ist alles beim
alten  geblieben.
Seid Ihr gleichzeitig
Besitzer eines Sonic
2- oder Sonic 3-Mo-
duls, kdnnt Ihr diese auf das So-
nic & Knuckles-Modul auf-
stecken, das hierfiir an der Ober-
seite eine Klappe aufweist. Da-
durch wird z.B. Sonic 3 zum Rie-
senmodul “Sonic 3 & Knuckles”.
Hierbei konnt Ihr Euch sogar mit
Sonic und Knuckles in Hyperso-
nic, bzw. Hyperknuckles verwan-
deln.
Durch Knuckles' neue Fahigkei-
ten werden endlich die Stellen in
Sonic 3 zugdnglich gemacht, bei
denen sich der Spieler immer ge-
fragt hat, wie man dort bloB hin-
kommen soll.

%special 1/95
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Neue Igeleien

Endbol

Wer villig auf Sonic steht,
alle Vorgédnger kennt und
noch immer keine Ermii-
dungserscheinungen bei sich
festgestellt hat, der darf bei
diesem Modul getrost zugrei-
fen. Sonic-Freaks werden
dank der Abwartskompatibili-
tét aus ihren alten Sonic-Mo-
dulen (mit Cheat kann sogar
Sonic 1 aufgesteckt werden )
wieder neuen Spielspall her-

Ein steiniger Weg bis zum

auskiizeln kionnen. Die
Verkaufspolitik von
Sega erscheint aller-
dings schon fragwiir-
dig, wenn man bedenkt, daf
die Programmierer von Sonic
3 absichtlich Stellen im
Vorgédnger geschaffen haben,
die erst nach dem Aufstecken
von Sonic 3 auf das neue
Modul geldst werden konnen
(es existiert bei Sonic 3
sogar eine ganze Welt, in die
man ohne Knuckles bisher
nicht gelangen konnte).
Sonic & Knuckles zusammen
mit Sonic 3 (oder auch mit
Sonic 2) ist wirklich ein riesi-
ger Jump’n‘Run-Hammer,
nur miiBt Ihr jetzt eben dop-

|
B

Sonic & Knuckles

BE_RY

pelt in die Tasche greifen,
um das volle Epos genieBen
zu konnen. as

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Sepa
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Adapterfunktion
gegeniiber vorigen Sonic-
spielen

Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 130 Mark

63%
Grafik
63%
Musik .
70% 5
Soundeffekie =
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Seht welch niifz-
lich Utensil
Aladdin bei einem
fliegenden
Teppichhandler
erstanden hat

Einfach
nur Draufspringen, rate ich Euch an
dieser Stelle

Einmal Po-

Wiésche geféllig,
Aladdin?

Rutscht die Pluderhos’ vor lauter Schreck,
st die Contenance vom Wichter weg

16

ank den Disney Zeichnern
Dkamen wir in den Genuf

eines tollen Films, der ein
noch tolleres Spiel im Schlepp-
tau nach sich zog. Man muf den
Disney-Studios schon Achtung
zollen- ohne die brillanten Trick-
filmumsetzungen wiirden die
schinsten Médrchen im Zeitalter
von Marvel-Helden, Dinos und
Monstern glatt in Vergessenheit
geraten. Worum es im Morgen-
land geht: schon seit vielen Jah-
ren ist Dschaffar, der bise Wesir
des Sultans, auf der Suche nach
der Wunderlampe. Endlich hat er
den Zugang zur Hohle der Wun-
der gefunden, wo die Lampe ver-
steckt sein soll. Doch nur derje-
nige kann die Hohle betreten, der
reinen Herzens ist. Deshalb ver-
sucht Dschaffar, diesen einen
Menschen zu finden. Der jugend-
liche Saubermann Aladdin ahnt
von alledem aber noch nichts und
istzudem in Sachen Prinzessinen
aufreiBen, Schatze an sich reifen
und bdsen morgendlandischen
Buben die Ohren langziehen
reichlich beschaftigt. Deshalb
filhrt der jugendliche Araber auch
einen Dolch im Gewande, den er
aber nicht immer ziicken muB, da
es sich auch mit Obst, dem Ma-
geninhalt von Kamelen oder 0OI-
funzeln ganz qut Rambazamba
machen |4At. Mit Hilfe eines
Tuchs chwebt Aladdin in der
SNES-Umsetzung auBerdem wie
mit einem Gleitschirm durch die
Lilfte und vermeidet auf diese Art
die Soldaten des Sultans und an-
dere unangenehmen Erscheinun-
gen. Nach einer Feindberiihrung
schwindet etwas von Eurer Le-
bensenergie; grafisch in der
Mega Drive-Version schon dar-
gestellt in Form einer Rauchfah-
ne, die Eure Lebensenergielampe
verlaht. Kleine wie groBe Grafik-
gags dergestalt geben sich fort-

Orientalischer Tausendsassa

Rladdin

wahrend (zumindest auf der MD-
Version) die Klinke in die Hand:
einem Eurer Feinde rutscht die
Pluderhose wahrend dem Kampf
von der Hifte, ein anderer von
Jaffars Gehilfen kommt mit
schmerzverzerrter Miene auf
Euch zugelaufen, da er gerade
barfuf tiber gliihende Kohlen ge-
laufen ist. Obwohl sich das Spiel-
prinzip in jedem der 10 poppigen
Level (auf dem SNES sind es zwei
Level weniger) kaum dndert, mit
Ausnahme der Hochgeschwin-
digkeitsstage, wo Ihr einen flie-
genden Teppich steuert, kommt
nie Langeweile auf. In einigen der
Leveln wartet auBerdem ein un-
angenehmer Obermotz auf Euch.
Als Extras sammelt Ihr edle Stei-
ne auf, die beim StraBenhéndler
fiir zusdtzliche Leben und Conti-
nues verschachert werden kon-
nen. Andere Gegenstande ver-
schaffen Euch Zugang zur Zwi-
schenlevel- Bonusrunde, in Form
eines Spielautomats bzw. zum
Bonuslevel. Zum Schluff des
Spiels eilt Aladdin dann seiner
geliebten Jasmin zu Hilfe, die von
Dschaffar in seinem Palast ge-
fangengehalten wird. Musika-
lisch werdet Ihr mit stimmungs-
vollen Qrient-Themen versorgt.

System: Meqa Drive

Spieletyp: Jump'n‘'Run

Hersteller: Sega

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Confinue
Schwierigkeitsgrad: 2-9

Preis: ca. 120 Mark

91%
Grafik

86%

Musik 2
8% 5
Soundeffekie g
SPIEL- 40/ z
SPASS: o} Fi

special 1/95 EIES



Um die Katze gleich aus
dem Sack zu lassen: Aladdin
istin meinen Augen das beste
Mega Drive Jump’n’Run, das
sich bereits vor
Earthworm Jim auf
dem Markt getum-
melt hat. Es sieht
besser aus, hat
mehr Gags und ist
kreativer als alle
anderen Titel des
Genres. Dieses
Spiel hat das ma-
gische Etwas, das
einen an den Bild-
schirm gefesselt hdlt. Fanta-
stische Grafik, exirem gute
Spielbarkeit und ein Mdrder-
sound, der direkt aus dem
Film iibernommen wurde und
auf beiden Systemen glei-
chermaBen gefillt, fragen das
ihre zu diesem genialen Spiel
bei. Aladdinfiir das SNES hie-
tet die gleiche exzellente Gra-
fik, wie das Mega Drive-Spiel.
Beide Versionen sind rein ho-
rizontal scrollende Jump’n’-
Runs. Wédhrend jedoch die
Sega-Fassung den unglaubli-
chen Charme und Witz des
Films hervorragend wieder-
gibt, ist die Nintendo-Version
fast schon langweilig. Es gibt
fiir das SNES- Aladdin insge-
samt nur vier verschiedene
Gegner (Bosse nicht mitge-
rechnet). Die Animation der
Spielfiguren stammt mit Si-
cherheit nicht von den Disney-
Kiinstlern, denn sie wirkt zeit-
weise doch sehr hidlzern.
AuBerdem ist das ganze Spiel
mit acht Leveln im Vergleich
zum Mega Drive doch reich-

%specia! 1/95

Der Mond ist aufgegangen,

viele Sternlein am Nintendo-
Himmel prangen

Hui und weg war der biise
morgenlandische Onkel

lich kurz. Da auch die zehn Le-
vel auf dem Mega Drive fiir ein
derari wegweisendes Spiel
nicht gerade iippig sind, ha-
ben die Programmierer hier
einfach auf ein PaBwortsy-
stemverzichtet, um den Spiel-
spal zeitlich in die Ldnge zu
ziehen. Das ist bei dem Mei-
sterwerk der Sega-Umsetzung
aber schon der einzige Low-
down (mittlerweile ist das De-
bug-Menii Idngst geknackt,
mit dem die Visage des
Hauptprogrammierers David
Perry aufgerufen werden
kann, der einen dann nach sei-
nen Wiinschen befragt). Scha-
de, daB die SNES-Umsetzung
die lustige Atmosphédre des

.'n.i\‘.n'.-.L ile .

o W g

Weniger detailreich gehtes
auf dieser Seite beiden

NS VS

Films nicht so gut wiedergibt.
Ohne all die zuséizlichen Ani-
mationen und guten Gags der
Mega Drive-Ausgabe fehlt hier
doch eine Menge Spielwitz.
Dafiir wartet der Nintendo-
Aladdin mit einigen zusatzli-
chen Spielelementen auf. Po-
sitiv zu erwdhnen ist iibrigens,
daB das deutsche Aladdin-Mo-
dul mit verniinftigen Bild-
schirmtext glanzt. Der wackere
Recke aus dem Morgenland
zieht einfach jung und alt glei-
chermaBen in seinen Bann und
verzaubert sogar jene, die bis-
her Videospielen eher abnei-
gend gegeniiber standen. ds

Was riilpst mir dieses Ungeheuer denn da entgegen?

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Capcorn
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1

Features: Continue, PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 6

Preis: ca. 130 Mark
8%
Grafik
82%
Musik
65%
Soundeffekie

SPIEL-
SPASS:
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Mario Lemieux taucht alleine vor dem Torwart auf
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© Der Kalender zeigt den Spielplan fiir die komplette Saison

Goals Avg.

6.27
4.26
3.88
3.68
3.627
3.50
3.48

++=Change Stats ;
Pitishurgh hat im Schnitt am meisten Tore pro Spiel erzielt
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Eiskalt

NHL '95

EA-Entwickler endlich ge-

schafft, den langersehnten
Liga-Modus in die NHL-Serie zu
integrieren. Doch damit nicht ge-
nug, die Grafik wurde komplett
umgemodelt, die Perspektive er-
scheint etwas steiler. Die Anima-
tion der Spieler wirkt viel fliissi-
ger und das Modul spielt sich um
einiges schneller als die Vorgédn-
ger. Zu Beginn stehen nicht we-
nigeralszehn Spielmodizur Aus-
wahl. Es gibt Freundschaftspiele
mit oder ohne Spielertausch, Ihr
konnt eine neue Saison starien
oder eine alte fortsetzen, direkt in
die Playoffs mit einem oder sie-
ben Spielen einsteigen oder im
Practice-Mode sdmtliche Techni-
ken verfeinern. Mit “Create Play-
ers” entwerft Ihr Euren personli-
chen Lieblingsspieler. Ihr gebtihm
einen beliebigen Namen und ver-
teilt insgesamt 450 Punkte auf
seine verschiedenen Eigenschaf-
ten. AuBerdem bestimmt Ihr sei-
ne Position und legt sogar fest,
ob er Links- oder Rechtshander
sein soll. Bei “Trade Players”
tauscht Ihr Spieler mit anderen
Clubs und unter “Sign Free
Agents” engagiert Ihr Cracks, die
auf der Transferliste stehen. Den
Penalty-Shootout gibt's natiirlich
auch wieder. Damit nicht genug
der Auswahlmdglichkeiten, lhr
bestimmt auch noch Spieldauer,
Regelauslegung und natrlich,
mit welchem Team Ihr antreten
wollt. Bei den bekannten Spielm-
odi hat sich im Vergleich zum
Vorgédnger nur wenig geéndert,
deshalb konzentriere ich mich auf
den Liga-Modus. Ihr spielt eine
volle oder verkiirzte NHL-Saison
durch, mit allen NHL-Teams und
allen Stars. Vor jedem Spieltag
seht Ihr eine Aufstellung aller
Matches und wéhlt aus, welche
Spiele Ihr selbst austragen wollt.

I m vierten Anlauf haben es die

Ich weifl zwar nicht, warum
es die Programmierer erst
beimvierten Mal geschafft ha-
ben, den Liga-Modus zu inte-
grieren, aber das Warten hat
sich definitiv gelohnt. Eine
kompletie NHL-Saison durch-
zuspielen, macht unheimlich
SpaBl, durch die umfangrei-
chen Statistiken habt Ihr je-
derzeit einen Uberblick iiber
alle Einzelheiten Eures Spiels.
Ich habe nach jedem Match
nachgeschaut, welche meiner
Spieler in den verschiedenen
Kategorien in den Top 20 lie-
gen, und wo meine Mann-
schaft in den Teamstatistiken
steht. Das Passen haben die
Entwickler etwas zu schwer
gemacht, und auch der Com-
putergegner spielt immer
noch zu schlecht. Meiner Mei-
nung nach ist NHL'95 das be-
ste Sportspiel aller Zeiten,
falls Ihr jedoch den Vorgénger
schon besitzt und Euch der
Liga-Modus nicht so wichtig
erscheint, seid lhr auch mit
NHL’94 gut bedient,

System: Mega Drive
Spieletyp: Eishockey-Simu-
lation

Hersteller: Electronic Aris

Testversion von: Elecironic
Arls

Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Balterie

Schwierigkeitsgrad: 5-7
Preis: ca. 120 Mark

1%

Grafik

54%
Musik P
73% 5
Soundeffekte g
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bwohl Revenge of Shinobi
0 eines der ersten Spiele fiir

den Mega Drive iiberhaupt
war, gehort es auch heute noch zu
den besten Acticn-Games. Der
inoffizielle Nachfolger Shadow
Dancer erwies sich als Reinfall,
deshalb versuchte es Sega Ende
1993 mit Shinobi 3(in Japan hieB
es tibrigens Shinobi 2). Die Ver-
brecherorganisation Neo Zeed
hat sich nach ihrer vernichtenden
Niederlage neuformiert und
strebt wieder nach der Weltherr-
schaft. Artgerecht ist Euer Kamp-
fer mit Shurikens, einem Katana-
Schwert und vier duBerst wirksa-
men Ninja-Zauberspriichen aus-
geriistet. AuBerdem beherrschter
natiirlich knochenbrechende
Martial-Arts-Techniken, vor de-
nen van Damme vor Neid erblas-
sen wiirde.Ihr priigelt Euch durch
eine Reihe von Szenarios, die
meist mit gefanhrlichen Zwischen-
und Endgegnern bestiickt sind.
Die Spielabschnitte reichen von
wasserdurchfluteten Hohlen,
biogenetischen Versuchslabors
tiber Abwasserkandle bis zu Jet-
ski-Fahrten auf dem Meer. Um
Hindernisse zu iiberwinden, be-
herrscht Euer Ninja einen Dop-
pelsprung, der ihn in beachtliche

System: Mega Drive

Spieletyp: Action
Hersteller: Sega

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Options-
menii

Schwierigkeitsgrad: 4-6

Preis: ca. 120 Mark

91%

Grafik

81%

Musik Al

83% 53

Soundeffekte §

SPIEL- 91 0/ :
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Hohen katapultiert oder er han-
gelt sich an Wénden entlang und
stdBt sich von ihnen ab. Auch per
Pferd und Jetski versucht Ihr, den
Neo-Zeed-Briidern die Welt ab-
spenstig zu machen. In allen Le-
vels findet |hr Kisten mit Extra-
Shurikens, Zauberspriichen oder
Lebensenergie. Wie schon beim
Original, haben sich die Entwick-
ler filr die Endgegner einiges ein-
fallen lassen. Die fliegende Ma-
schine im Labor kann z.B. Eure
Steuerung umkehren. Es gibt
keinerlei PaBwdorter, dafiir jede
Menge Continues.

Mit Revenge of Shinobi
kann der Nachfolger nicht
ganz mithalten. Das erste Shi-
nobi-Modul gehirt immer
noch zu meinen absoluten
Lieblingsmodulen fiirs Mega
Drive. Beim zweiten Teil fehlt
mir etwas das ausgekliigelie
Spieldesign, obwohl es im-
mer noch ein exzellentes
Spiel ist. Die einzelnen Spiel-
abschnitte bhieten viel Ab-
wechslung und auch die Hin-
tergrundgrafik gehirt zum Be-
sten, was es auf 16-Bit gibt.
Dazu paBt auch die fetzige Mu-
sik von Yuzo Koshiro, dem un-
gekrinten Meister des Modul-
Sounds. Bei fast jedem BofB
miift Ihr eine neue Takiik an-
wenden, um ihn auszuschal-
ten. Aber zum Gliick haben
sich die Programmierer beim
Schwierigkeitsgrad etwas
zuriickgehalten, so daB lhr mit
etwas Geschick fliissig durchs
Spiel kommen kdnnt. Fiir
Action-Freaks ein absolutes
MuB, ebenso wie der erste
Teil. z

e

The best Ninja

Shinobi III

Wie ein Affe
héngt er an den
Rohren

Hopp,

hopp, hopp, Plerdchen lauf Galopp

Mit dem
Doppelsprung

A0 7 T ,o.la.‘

schwingt Ihr Euch
in ungeahnte

Hihen empor.

Der Endgegner im Jetski-Level baut sich selbst wie-
derzusammen.



The new Challengers

uper Street Fighter 2

er hat schon jahrelan-
ges Training hinter
sich, wer lieB ein neu-

es Zeitalter der Videospielge-
schichte einlduten, wer verziickt
die Kids immer wieder, wer wur-
de oft kopiert, aber nur einmal er-
reicht (Samurai Shodown)? Die
Streetfighter-Riege natiirlich!
Nach der Turbo-/Special Cham-
pion-Edition schiebt Capcom in
Super Streetfighter 2 jetzt vier fri-
sche Kampfer nach, die den zwdlf
alteingesessenen zeigen wollen,
was ‘ne Harke ist. Im Zuge der
Emanzipation sei eine harte Lady
(Chun Li) woh! zu wenig, dachten
sich die Capcom-Leute und
spendierten eine englische Blon-
dine mit knielangen Zépfen und
atemberaubend langen Beinen.
Cammy, so das durchschlags-
krdftige Mddel, hat innerhalb des
Quartetts die wirksamsten und
am leichtesten auszufiihrenden
Special-Moves. Wenn |hr zum
normalen Feuerball-Move an-
setzt (Viertelkreis+Kickbutton),
bohrt sich das Luder in einer ho-
rizontalen Drehbewegung in Eure
Magengrube. Vor allem die Ma-
schine liebt diesen Move, der
nicht antizipierbar und somit
schwer zu kontern ist. AuBerdem
verftigt Cammy (iber einen Dra-
gon-Punch-dhnlichen Kick-Auf-
wartshaken (wird auch so aus-
geldst) und einen drehenden
Faustschlag, der durch die selt-
same Kombination links-links
unten-rechts+Punch einschldgt.
Weniger mit britischer Eleganz,
als mit hirnloser Muskelkraft
agiert Thunder Hawk, ein bulliger
Indianer, der von M.Bisons Ver-
brecherorganisation aus seinem
Reserval in den Staaten vertrie-
ben wurde und fortan in Mexiko
seine indianischen Wrestling-
techniken fiir das ultimative Ziel
perfektioniert: Bison zwischen

seinen wuchtigen Handen zu zer-
trimmern. Dazu hat er einige
Kniffe ausbaldowert: Haltet Ihr in
der Luft alle drei Punch-Buttons
gedriickt, schnellt T.Hawk wie ein
Adler mit den Ellenbogen voraus
auf den Gegner zu. Betdgtigt Ihr
die klassische Ken/Ryu-Dragon-
Punch-Kombination, steigt der
hochaufgeschossene Kleider-
schrank in die Liifte und holt Euch
von den FiiBen. Last but not least
beherrscht er noch den Storm
Hammer: Nach einer 360-Grad-
Joypadrotation (allein der Begriff
jagtmir schon kalte Schauer {iber
denRiicken: Schon bei Zangief ist
es noch keinem Redaktionsmit-
glied gelungen, diesen Move wir-
kungsvoll einzusetzen) und ei-
nem Punch-Button-Druck packt
er den nichtsahnenden Gegner,
schleudert ihn in der Luft umher,
um ihn schlieBlich mit Urgewalt
in den Boden krachen zu lassen.
Der letzte Neuzugang ist ein far-
biger Kickboxer aus der Siidsee-
insel und Reggae-Metropole Ja-
maica namens Dee-Jay. Das
Muskelpaket in der coolen Maxi-
mum-Hose ist fest davon iiber-
zeugt, seine Musikleidenschaft in
Verbindung mit seinen Kampf-
kiinsten werde ihn an die Spitze

System: Wiepa Drive

Spieletyp: Beat'em Up

Hersteller: Capcom

Testversion von: Game

Express

Anzahl der Spieler: 1-8

Features: Continue, visle
Spielmodi

Schwierigkeitsgrad: 3-8
Preis: ca. 150 Mark
84%
Grafik
65%
Musik

52%
Soundeffekte

SPIEL- 91 Cy
SPASS: /0
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der weltbesten Streetfighter brin-
gen. Mich hat er bisher jedoch
nur zur Verzweiflung gebracht,
funktionieren seine drei Special-
Moves doch nur nach den von al-
len Beat'em Up-Fans so gehaBten
links-rechts und unten-oben Be-
wegungen mit jeweils zwei Se-
kunden Wartezeit. Dann wirft er
Sicheln wie Army-Veteran Guile
oder greift mit drehenden Kicks
an. Der groBere Speicher der
Mega Drive-Version (40 Mbit) im
Vergleich zur SNES-Variante
(32MBit) wurde dazu genutzt, daf3
die grafische Darstellung nahezu
identisch ist. Soundtechnisch
miiBt Ihr wieder die bekannten
MD-Abstriche machen. Neben
den Gruppenraufereien findet Ihr
einen Turniermodus, in dem acht
Fighter in Vor-, Zwischen-, Hoff-
nungs- und Endrunden den Sie-
ger ausfechten. Im Time-Trial-
Modus mift Ihr den Gegner so
schnell wie moglich in einer Run-
de auf die Matte legen. Der Cap-
com-Rekord steht bei sechs Se-
kunden!. MD-only ist ein Modus,
in dem es gilt, mit ausgefallenen
Techniken moglichst viele Punk-
te zu scheffeln. Natirlich konnt
Ihr wieder die beliebten Turbo-
Sterne zuschalten

System: Super Nintendo

Spieletyp: Beat'em Up

Hersteller: Capcom

Testversion von: Game

Express

Anzahl der Spieler: 1-8

Features: Continue, viele
Spielmodi

Schwierigkeitsgrad: 3-8
Preis: ca. 150 Mark

81%

Grafik

75%

Musik P

80% g

Soundeffekte 3
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Street Fighter ist und bleibt
eine Legende, da Capcom mit
diesem Spiel praktisch ein
neues Genre eingefiihrt hat.
Jede aufgepeppte Version ver-
mag den Spieler noch ein
Stiickchen nadher an die Per-
fektion heranzufiihren und
zieht ihm unweigerlich das
Geld aus der Tasche, womit
wir auch schon bei der Haupt-
kritik waren: Fiir jeweils ge-
ringfiigige Innovationen im-
mer wieder den vollen Modul-
preis zu verlangen, grenzt ei-
gentlich schon an Unver-
schamtheit, aber dertreue Fan
nimmt das in Kauf. Wie dem
auch sei, das neue Quarteit
fiigt sich prima in die alte Gar-
de ein, und die neuen Modes
halten Euch auch langfristg be-
schéftigt. Man muB aber auch
sehen, daB die Saga von der
Prasentation her schon lange
nicht mehr mit den Neo Geo-
Priigelknallern mithalten kann
und spielerisch wurde es erst
vom Schwertspekiakel Samu-
rai Shodown erreicht. Kritisie-
ren muB ich allenfalls (grenzt
schon fast an Majestatsbelei-
digung!), dab die Sprachaus-
gabe auf dem Mega Drive
schlichiweg zum Heulen ist
und die Kampfer zuviele Spe-
cial-Moves der unausfiihrba-
ren Sorte links-rechts und un-
ten-oben in petto haben. An-
sonsten bekommt lhr mit Su-
per Streetfighter 2 ein fast per-
fektes Beat’em Up geboten,
das jahrelangen Spielspall
garantiert. Wer mehr ersiklas-
sige Priigelspiele will, muf
tief in die Tasche greifen und
zu SNK schielen. rk

NN < LA SIS LI

T.Hawk

greift zwar |

langsam, |
dafiir knall-
hart an |

Dee Jay sollte besser weiter auf
den Platten reiten!
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Es stehen
iiher 100 Spielziige zur Auswahl!
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Double Play

Madden NFL'94'

ie 94er Version der Mad-
D den-Serie bietet als inter-
essantestes Feature den

Mehrspielermodus. Mit einem
Multitap kénnen auf dem Super
Nintendo bis zu fiinf, auf dem
Mega Drive mit dem EA-Vier-
Player-Adapter bis zu vier Foot-
ball-Fans zusammen oder in geg-
nerischen Mannschaften spielen.
Zum ersten Mal konnt Ihr eine
komplette NFL-Saison durch-
spielen oder erst in die Play-offs
einsteigen. An der Steuerung und
der Tastenbelegung hat sich im
Vergleich zum Vorgédnger nichts
gedndert. Wéhrend eines offensi-
ven Spielzugs kontrolliert Ihr den
ballfiihrenden Spieler, das heift,
Ihr Gbernehmt zuerst den Quar-
terback und dann den jeweiligen
Ballempfdnger. Bei einem Paf-
spiel erscheinen nach dem Snap
drei Fenster in der oberen Bild-
schirmhélfte, die Eure PaBemp-
fanger zeigen. Diese werden per
Knopfdruck angespielt. Nachdem
der Quarterback geworfen hat,
tibernehmt Ihr die Kontrolle des
potentiellen Féngers. Bei Lauf-
spielen steuert Ihr nach dem Snap
den L&ufer, der sich drehen,
springen und sich nach vorne
werfen kann.

System: Super Nintendo

Spieletyp: Football-Simu-

lation

Hersteller: Elecironic Arls

Testversion von: Galaxy

Anzahl der Spieler: 1-5
Features: Paliwori

Schwierigkeitsgrad: 5-8
Preis: ca. 130 Mark
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Grafik
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SPIEL- ocy 2
SPASS: O ¢

Die Programmierer von
Electronic Arts zeigen inzwi-
schen auch auf dem Super
NES, was moglich ist. Madden
NFL'94 ist ein Musterbeispiel
dafiir. Die Aufmachung dieses
Spiels ist wirklich grandios. In
Pausenmodus tanzen Cheer-
leader vergniigt auf dem Bild-
schirm herum. Bei einem
plotzlichen Ballverlust dreht
sich das Spielfeld um 180
Grad (der Effekt ist einfach
phantastisch). Die Zeitlupe
zoomt und dreht in exzellenter
3-D-Grafik. Die Steigerung im
Vergleich zur 93er Version ist
erstaunlich. Madden NFL'94
auf dem Mega Drive hat es da
schon viel schwerer, da der
Vorgénger schon unglaublich
gut war. Deswegen sind die
Verbesserungen auch mehr
kosmetischer Art. Wenn EA
dem Nintendo-Modul bei
Madden NFL '95 jetzt noch
eine Batterie spendiert, kin-
nen wir uns auf zwei perfekie
Football-Simulationen freu-
en. Z
System: Mega Drive
Spieletyp: Football-Simu-

lation
Hersteller: Electronic Arls

Testversion von: Electronic
Aris

Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Ballerie

Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis: ca. 120 Mark

1%
Grafik
54%
Musik 2
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ega selbst konnte der Bal-
SJarspieI-DUrre nicht mehr

zusehen und zaubert einen
knallharten Actiontitel aus dem
Hut. In Gunstar Heroes helft Ihr
alleine oder im Team einem Pro-
fessor, seine entwendeten Edel-
klunkerchen wieder zu beschaf-
fen. Die Edelsteine befinden sich
in den Klauen diverser Wachter,
die Ihr nach erfolgreichen Mei-
stern von vier anwéhlbaren Le-
vels vor die Zieloptik Eurer Knar-
re bekommt. Um den Schergen
der Unterwelt Saures zu geben,
wahlt Ihr zu Beginn Euer Waffen-
arsenal aus. Hier stehen Euch
acht verschiedene Kombinatio-
nen zur Verfligung. Wéhrend
Euch die Kugeln um die Ohren
pfeifen, konnt lhr per Knopfdruck
zwischen zwei Waffensystemen
wahlen, die zusétzlich durch Auf-
nahme von Extra-
symbolen beliebig
oft gewechselt wer-
den konnen. So aus-
geriistet, stiirzt Ihr
Euch mittels Inline-
Skates auf feindrei-
che Hbhlengebiete
oder infiltriert eine
vertikal scrollende
Raketenbasis. Ihr
konnt Euch aber
auch nach dem “Mensch drgere
dich nicht"-Prinzip durch einen
Level wiirfeln. Dabei seht Ihr Eu-
ren Helden auf einem Spielbrett,
dessen Felder aus ‘Boss’, Extras’,
‘Fight' und dhnlichem bestehen.
Marschiert Ihr erfolgreich durch
einen Level und haut den duBerst
widerspenstigen und sich zigmal
verwandelten Stage-Bossen eine
vor den Latz, geben diese unter
lautem Wehklagen die Diamanten
und Rubine preis. Wenn die S61d-
ner alle Stages absolvieren,
schnappen sich die Halunken die
Tochter des Professors, und die

% special 1/95

Balleraction pur!

Gunstar Heroes

Die Tachter des armen

Professors wurde gerade entfiihrt

Alle Sprites sind sehr farbenfroh
und zudem gut animiert

feindliche Macht fordert Euch
zum alles entscheidenden Duell
heraus.

Am Anfang war ich sehr
skeptisch, was sich hinter
dem Namen Gunstar Heroes
an Spielwitz verbirgt. Bereits
nach kurzer Spielzeit wurde
ich positiviiberrascht. Obwohl
permanent Duizende von Gal-
genvigeln um Euch herum-

turnen, triibt kein Flak-
kern und Ruckeln das
geschulte Auge. Der
Sound drohnt fetzig aus
den Boxen und untermalt das
actionreiche Geschehen tat-
kréftig. Allein das pure Gebal-
lere macht schon einen Hei-
denspaB. Der amiisante Zwei-
spielermodus setzt dem Gan-
zen noch die Krone auf. Uber-
haupt stroizt Gunstar Heroes
nur so mit innovativen Einfil-
len. Jeder Endgegner wartet
mit bis zu fiinfzehn verschie-
denen Taktiken auf. lhr kdnnt
Euch Flugobjekte aus der Luft
krallen und Euren Widersa-
cher an die Birne werfen. Alles
in allem bekommt lhr ein Su-

per-Action-Spiel geboten, das
Euch einiges an Joypad-Ge
schick abverlangen wird. ws

System: Wiega Drive
Spieletyp: Action-Shooting
Hersteller: Seoa
Testversion von: Sega

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue,
Auswahlmenii

Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: ca. 120 Mark

81%

Grafik

68%

Musik P

12% B

Soundefiekte z
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Dokior Robotnik
macht seine
unfihigen
Gehilfen zur
Schnecke

Die Taktik
des rechten Spielers erscheint mir doch

etwas sellsam
§l 2round here for foo long; | Vor dem Kampf
| -batf.
°m“ — stellt sich jeder
w Gegner mit
einem dummen

N Spruch vor

So sieht eine

Kettenreaktion aus

24

Dr. Robotniks

Mean Bean Mach

eder Sonic-Fan kennt Dr.
JRobotnfk. den Bosewicht

aus allen Abenteuern des
schnellen gels. Diesmal macht er
sich tiber die harmlosen Einwoh-
ner der friedlichen Stadt Beanvil-
le her. Er will die niedlichen Boh-
nenstangen entfiihren, um sie zu
flir seine bdsartigen Zwecke zu
miBbrauchen, Nur [hr kénnt 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.
Soein Viererhaufen verschwindet
vom Bildschirm und alles, was
dariiberliegt, fallt nach unten
durch. Fiir jedes gerettete Quar-
tett gibt's Punkte. AuBerdem er-
scheint bei Eurem Gegner auf der
anderen Bildschirmseite eine
schwarze Anti-Bohne, die sich
nur entfernen [48t, wenn sich ein
anliegender Viererblock auflst.
Verschwindet ein Quartett und
darfiberliegende Bohnen fallen
herunter und bilden wieder einen
gleichfarbigen Vierer, entsteht
eine Kettenreaktion, und die An-
zahl der schwarzen Spielverder-
ber beim Gegner vervielfacht
sich. Falls Ihr drei oder mehr sol-
cher Reaktionen hintereinander
schafft, bekommt Euer Gegner
tierische Probleme, dennin so ei-
nem Fall kann es schon mal pas-
sieren, daB die Spielfliche des
Mitspielers mit schwarzen Boh-
nen zugeschiittet wird. Der Spie-
ler, dessen Bohnenhaufen zuerst
die Decke des Dungeons erreicht,
hat verloren. Ihr diirft gegen Dr.
Robotnik oder einen Freund an-
treten, wobei Ihr im Zwei-Spieler-
Modus fiir jeden Konkurrenten
unterschiedliche Schwierigkeits-
stufen einstellen konnt.

Mit Dr. Robotniks Mean
Bean Machine prasentierte
uns Sega den mit Abstand be-
sten Tetris-Klone, seit das
groBe Vorbild zum ersten Mal
einen Computer-Bildschirm
erblickie. Die ldee mit den
Kettenreaktionen ist einfach
genial, denn mit etwas Spiel-
geschick lassen sich solche
Maniver planen und gezielt
ausfiihren. Es kann aber auch
passieren, dal man gerade
dabei ist, den Mitspieler mit
einer Mehrfachreaktion zu
“begliicken” und einem ein
fallender schwarzer Stein al-
les ruiniert. Die Schadenfreu-
de verzerrt in so einem Fall
das gliickliche Spielergesicht
und die Zuschauer biegen sich
vor Lachen. Auch wenn Euer
Dungeon fast schon zu ist,
habt Ihr aber immer noch eine
Gewinnchance. lhr kinnt Euch
auch aus scheinbar ausweglo-
sen Situationen immer noch
retien und innerhalb kiirzester
Zeit das Rad wenden. Tetris-
Fans langt zu! 74

System: Meaga Drive
Spieletyp: Geschicklichkei

Hersteller: Compile
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, Palwort
Schwierigkeitsgrad: 3-9

Preis: ca. 120 Mark

50%
Grafik
68%
Musik 2
40% 5
Soundeffekte &
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a isses nun! Nahezu un-
D endlich viel Zeit muBte in

Transsylvanien verstrei-
chen, bis sich Graf Dracula end-
lich dazu durchringen konnte,
seine Legionen des Bosen dbers
Mega Drive schweifen zu lassen.
Das hélt auch die hartndckigste
Dynastie nichtaus: Die Belmonts,
seine ewigen Feinde, sind inzwi-
schen ausgestorben. Doch in die
FuBstapfen der legendédren Peit-
schenschwinger treten nun John
Morris, ein Englénder, der eben-
falls Indiana Jones Lieblings-
werkzeug beherrscht und Legar-
de, ein Spanier, der mit der Hel-
lebarde meisterlich umzugehen
vermag. Nachdem Ihr Euch fiir ei-
nenvon beiden entschieden habt,
geht die Jagd quer durch Europa
los. Von Transsylvanien iibers
antike Griechenland, Italien
(Pisa), Frankreich (Versailles) bis
hin zu Deutschland gilt es, Vam-
piren und anderem (méchtigem)
Gesocks das Lebenslicht auszu-
blasen. Dazu stehen Euch neben
der aufriistbaren Waffe der Hel-
den noch die Castelvania-ibli-
chen Kerzen und Lampen zur Ver-
fiigung, die durch Zerschlagen
niitzliche Extras freigeben: Mahl-
zeiten und Axte, Napalm sowie

System: Mega Drive
Spieletyp: Action

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami

Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark
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Grafik

55%
Musik 2
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The next Generation

Castlevania

Bumerangs sind vor allem beim
Kampf gegen die zahlreichen
Zwischen-und Endgegner unent-
behrlich. Grafisch gesehen bietat
Castelvania: Next Generalion ein
wahres Festmahl fiir Eure Augen.
Ein PaBwort-System ist ebenfalls
vorhanden.

Genial! Konami-Program-
mierer sind einfach Asse. Ihr
habt oft das Gefiihl, im Spiel
ist ein 3D-Chip am Werk. Ein
Endgegner aus lauter Schrau-
ben wird stufenlos gedreht
und vergriBert, oder lhr lauft
auf sich drehenden Plattfor-
men um den schiefen Turm
von Pisa herum, um Euch auf
dem Gipfel mit einem lang-
schwanzigen Drachen zu duel-
lieren. Oftmals scrollen die
Stages auch vonselbst, so daB
Ihr schleunigst die FiiBe in die
Hand nehmen solltet. Da
geht’'s dann auf Steilwdanden
Schldsser hinab oder Schiuch-
ten hinauf, wahrend das Was-
ser unbarmherzig steigt.
Uberhaupt schidgt der Spiel-
witz dieses Klassikers Purzel-
baume: Ihr schiagt Euch mit
dem Sensenmann im Karten-
spiel, kriecht unter hammern-
den Uhrwerken hindureh und
laBt das fensterzerbrechende
Gebriill eines Minotaurus iiber
Euch ergehen. Lediglich sound-
technisch treten die altbe-
kannten Mega Drive-Schwa-
chenwiederzu Tage, denn die
herrlichen Effekie der SNES-
Version Castelvania 4 werden
bei weitem nicht erreicht.
Bleibt abschlieBend zu sagen:
Ein heiBer Action-Titel, den
Ihr unbedingt haben miiBt. ws

2
".. 10 M- REBD
‘o

3 Vil vsnneniaseannensna] :u
|o-uo-l-w ﬂﬂﬂﬁ[‘.ﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁ[&ﬂﬂ —

l
-
2

I

s admy 3 _)l
‘e 1M AV LA essssnssssnsuasssa(]l]

5 Ceesev  GO00000D0OD0DDODONDD er—=sis

John verfiigt iiber eine reichhaltige Waﬂanpa.'em

e e e A I

25



Schaut irgend-

wie aus wie die
bayrischen

Alpen im

Hintergrund

Solange
die Power-Anzeige voll ist, kann
Euch nicht viel passieren

Mann, Du hast
e aber einen
ganz schan fet-

fen Strahl!

Die einzelnen Level scrolien sowohl

harizontal ais auch vertikal

26

Doppelschiag

Ranger-

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

sche als schleimige Gegner her-
halten, so auch in Ranger-X.
Diesmal greift die Rahuna-Plane-
tenvereinigung das galaktische
System an, in dem sich die Erde
befindet. In der Hauptstadt, die
noch durch einen Protonen-
Schutzwall beschiitzt wird, be-
schlieBt die Regierung, Ranger-X
in die Schlacht zu werfen. Ran-
ger-X (das seid Ihr!) ist ein ge-
panzerter Roboter mit Raketen-
rucksack, der es Euch erlaubt,
eine begrenzte Strecke im Flug
zuriickzulegen. In jedem Spielab-
schnittt gesellt sich einer von
zZwei verschiedenen Begleitern zu
Euch. Indra ist ein schnelles Bo-
denfahrzeug und Eos ein mit
dicken Laserkanonen ausgestat-
teter Flugroboter. Falls Ihr Euch
unabhédngig von Euren Helfern
bewegt, geht's Euch schnell an
den Kragen. Ihr kénnt aber einen
Teil der Strecke im Inneren Eures
Kumpels zuriicklegen und so
Eure eigene Riistung schonen.
Eure Aufgabe in jedem Level ist
es, eine bestimmte Anzahl feind-
licher Stiltzpunkte auszuschal-
ten, die auf Eurem Radarschirm
als gelbe Punkie erscheinen.
Habt Ihr das geschafft, wartet
noch die Basis des Feindes auf
Euch, die aus allen Rohren bal-
lert. An den schwer zu findenden
Energieumwandlern kdnnt [hr bei
Bedarf die Energie der Spezial-
waffen in Lebenselixier fiir Ran-
ger-X oder Eure Begleiter trans-
formieren. Die verschiedenen
Spielabschnitte erweisen sich
als duBerst abwechslungsreich.
Einige scrollen nur vertikal,
wdhrend sich andere in alle Rich-
tungen bewegen. Da gibt es Wol-
kenkratzer ebenso zu bewundern
wie teuflische Sdureseen.

Anfangs dachte ich noch,
ich hétte ein weiteres mittel-
maBiges Shoot'em Up vor mir,
schon nach wenigen Minuten
wurde mir jedoch klar, daf
Ranger-X etwas Besonderes
ist. Taktik ist ebenso gefragt
wie Flugeschick und flinke
Finger. lhr miiBt Eure Beglei-
ter gezielt einsetzen, denn
ohne sie habt Ihr nicht den
Hauch einer Chance. Grafisch
gehirt Ranger-X zu den be-
sten Modulen iiberhaupt. In
jedem Level iiberzeugt die de-
taillierte, farbenreiche Hin-
tergrundgrafik. Speziell die
Bosse gehdren zum Originell-
sten, was es auf diesem Sek-
tor gibt. Eine machtige Me-
chano-Krabbe macht ebenso
Jagd auf Euch wie eine beein-
druckende Panzerfestung.
Das Scrolling ist butterweich,
und obwohl der Bildschirm
scheinbar vor lauter Action
iiberquillt, ist kein Flackern
oder Slowdown zu bemerken.
Eines der besten Action-Ga-
mes des letzten Jahres 17
System: Mega Drive
Spieletyp: Shoot'em Up

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 130 Mark
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Grafik
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irgin hat sich die Miihe ge-
Vmaeht und dieses Action-

Strategie-Meisterwerk fiir
unseren Markt iibersetzt. Dieser
Mehraufwand beschert dem hie-
sigen Zocker verstdndliche An-
weisungen in deutscher Sprache,
geschriebener wie gesprochener
Art. Zu Beginn des Spiels ent-
scheidet Ihr Euch fiir einen der
drei Herrschaftsclans Artreides,
Ordos, oder Harkonnen, die sich
durch verschiedene Spezialwaf-
fen, die ihnen zur Verfligung ste-
hen, unterscheiden. In jedem Le-
vel muB ein bestimmter Auftrag
erfiillt werden, wéhrend gleich-
zeitig auf der Oberfldche von Ar-
rakis so viel Spice = Geld wie
mdglich abgeerntet werden soll-
te. Zu Beginn eines Levels verfligt
[hr lediglich tiber ein Rudel Krie-
ger, einige Fahrzeuge und einen
Bauhof, mit dem

Dune 2

frierpunkt

Die Erbsenzahlerei kann begin-
nen, aullerdem erhaliet Ihr ein
PaBwort nach jedem Level

Wird der eigene Bauhof von
den Feinden zerstart, sinken
Eure Chancen unier den Ge-

weitere Gebdude aus pLNLTE

dem Boden ge-
stampft werden. Das
erste Ziel ist das Er-
richten einer Spice-
Raffinerie. Mit der
Fabrik erhaltet Ihr ei-

nen “Ernter”, der die [ e

Planetenoberfldche
abgrast und Euch

Level niemals lang-
weilig werden. Im Ver-
lauf des Spiels gibt es

mit finanziellen Mit-

teln versorgt. Je nach Level sind
weitere Bauvorhaben fiir Fahr-
zeugfabriken, stationdre Verteidi-
gunagsgeschiitze oder Radarsta-
tionen moglich. Der Gegner hin-
gegen mufB nicht bauen; seine
Station steht von Anfang an.
Wahrend lhr langsam aufbaut,
trabt die feindliche Macht etap-
penweise heran und fligt Euren
Schutztruppen Schaden zu.
Kommt es zu einer tatlichen Aus-
einandersetzung, aktiviert Ihr die
gewiinschte Kampfeinheit per Fa-
denkreuz und gebt in gleicher
Weise das Ziel der Attacke an.

%special 1/95

Die Umsetzung des genia-
len PC-Spiels ist Westwood
mehr als gegliickt. Um den
Nachteil der fehlenden
Maus-Steuerung auszuglei-
chen, haben die Program-
mierer eine hervorragende
Joypad-Alternative aus-
getiiftelt. Die Mischung aus
Strategie und BallerspaB ist
bei Dune 2 derart gut abge-
stimmt, daB die einzelnen

noch viele Tricks und
Taktiken auszuprobieren,
wie “von hinten anschlei-
chen” oder “FuBvolk iiber-
fahren statt zu heschiefien”,
die dauernd Anforderungen
an Euren Einfallsreichtum
stellen.
Grafisch und akustisch
leistet sich Dune keine
Hihenfliige. Die Sprites
wurden jedoch mit Liebe
zum Detail recht ordentlich
realisiert und die Musik 1a6t
sich zwecks bhesserer Kon-
zentration schlieilich auch
abschalten. Von der Spiel-

/LG H DAL

Stolze Basis ei-
nes stolzen
Dune 2-Redak-
teuers (war
‘aber auch nicht
gerade billig)

barkeit her ist das Wiisten-
Populous komplett gelun-
gen. s

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-Siratenie-
Spiel

Hersteller: Westwood-Studios

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 6-8
Preis: ca. 120 Mark
64%
Grafik
65%
Musik
14%
Soundeffekte
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Kreuze am
Boden kenn-
zeichnen
Landepunkte

e . Auf der
Karte seht Ihr alle wichtigen Ziele

eingezeichnet
: T Der Computer
o 1% zeigt Euch alle
% SENSOR LOLCKS:
FyEL BLUEPRINTS : CHPTURED Missionen in
piB o
ki : jedem Level an.

 LOAD  LONE-HRUL 5
i 0B
Lives
- RETURM TO BRSE HHEN
5 NS COMPLETED

>

S - Wie im Wilden Westen, Auge um Auge,
s  has _ Rotor um Rotor

Viva Las Vegas

Urban Strike

u Beginn wahlt Ihr Euren
ZCopi!oten aus, wobei jeder

Kandidat individuelle Star-
ken und Schwachen hat. Im Ge-
gensatz zu den Vorgangern un-
terstiitzt Urban Strike auch das
Sechs-Button-Joypad, wobei ich
allerdings drei Feuerkndpfe be-
vorzuge. Nach dem ausgezeich-
neten Vorspann, der die ganze
Story nochmal erzéhlt, folgt das
Mission-Briefing, das die Pro-
blematik des jeweiligen Auftrags
erkldrt. Die acht Spielabschnitte
bestehen aus den verschieden-
sten Aufgaben. Meist giltes, geg-
nerische Fahrzeuge oder Gebau-
de zu zerstoren, geheime Pldnezu
stehlen oder wichtige Personen
zu retten. Euer Mohican ist mit
drei Waffensystemen ausgerii-
stet: einer MG mit 1000 Schuf,
neun Hellfire- und 60 Hydrarake-
ten. Ein Druck auf die Start-Taste
bringt Euch ins Kontrollmendl.
Neben Eurem Munitions- und
Spritvorrat seht Ihr hier den Zu-
stand Eurer Panzerung sowie die
Anzahl Eurer Leben. Auf der
Landkarte seht Ihr neben Euver ei-
genen Position die meisten Ziele
als blinkende Pixel, und auch
Munitions- und Spritlager wer-
den hier angezeigt. In spéteren
Levels sind Vorrdte spérlich ver-
streut, so dafB kluge Planung und
ein vorsichtiger Umgang mit dem
Feuerknopf besonders wichtig
werden. Die meisten Gegner las-
sen sich am einfachsten aus-
schalten, wenn Ihr Euch von hin-
ten anschleicht. Die einzige wirk-
liche Neuerung im Vergleich zu
den beiden Vorgdngern kommt
erst zum Schlufl einiger Spielab-
schnitte. Ihr kdmpft zu FuB! Eure
Figur steigt aus dem Mohican aus
und erfiillt weitere Aufgaben per
pedes. Die 3D-Grafik bleibt dabei
die gleiche, es steht Euch jedoch
weniger Ammo zur Verfiigung.

Obwohl Urban Strikeim Ver-
gleich zum Vorgédnger nicht
viel Neues bietet, hat es mich
doch sofort gepackt. Das
Spielprinzip ist einfach geni-
al, in jedem Spielabschnitt
herrscht standig Spannung
und Action ohne Ende. Zum
Gliick haben die Entwickler
neue Fahrzeuge eingebaut
und auch einige der Auftrage
kannte ich weder aus Desert-
noch aus Jungle Strike. An der
Grafik hat sich nichts gedn-
dert, die Perspektive ist eben-
falls dieselbe. Die Action-Se-
quenzen zu FuB hatten sich die
Programmierer allerdings
sparen konnen, denn sie sind
sowohl grafisch als auch spie-
lerisch absolutes MittelmaB.
Wenn Euch die beiden ersten
Strike-Module gefallen ha-
ben, werdet lhr auch an Urban
Strike nicht vorbeikommen.
Ich hoffe allerdings, daB sich
EA néchstes Jahr endlich was
Neues einfallen l1dBt. Wie
war's denn mit Future Strike
auf diversen Planeten? z

System: Mega Drive
Spieletyp: Shoot'em Up

Hersteller: Electronic Arls
Testversion von: Elecironic
Arls

Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort, Continue

Schwierigkeitsgrad: 6-8
Preis: ¢a. 120 Mark
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ange Zeitistes her, da sorg-
Lte der erste Vier-Player-

Miinzautomat von Atari
noch flir gefiillte Kassen in den
Spielhallen. Tengen hat die
Grundziige des Klassikers fiber-
nommen und zu vier verschiede-
nen Spielmodis ausgebaut. Die
altbekannten Charaktere sind die
gleichen geblieben: Thor ist ein
kréftiger, aber etwas langsamer
Krieger. Merlin, der Zauberer, ist
leichter verwundbar, aber dafiir
sind seine Feuerbdlle gewaltig.
Thyra, die Walkiire, reiht sich von
den kdmpferischen Starken und
Schwachen her in die Mitte der
Truppe ein. SchlieBlich bleibt
noch Questor tibrig, der schnell-
ste seiner Art, dem es allerdings
an notiger Feuerkraft fehlt. Das
Grundprinzip bei allen Spielva-
riationen ist das gleiche: Ihr
kdmpft Euch durch einen Dunge-
on auf der Suche nach dem Aus-
gang. Aus Monstergeneratoren
kommen unzdhlige Kreaturen, die
Euch aufhalten wollen. Um den
endlosen Strom von Gegnern zu
stoppen, miBt Ihr die Generato-
ren zerstéren. Dabei gilt es, jede
Beriihrung mit Ddmonen, Gei-
stern und Zauberern zu vermei-
den. Ansonsten kostet das Euch
System: Mega Drive
Spieletyp: Action mit Rallen-
spiel-Anieil
Hersteller: Tengen
Testversion von: Tengen

Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Paflwort, Continue

Schwierigkeitsgrad: 5-8
Preis: ca. 130 Mark
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Grafik

69%
Musik 2
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wertvolle “Health"-Punkte. In den
Verliesen liegen viele niitzliche
Gegenstidnde herum: Kleine
Mahlzeiten verbessern Euren Ge-
sundheitszustand und Schliissel
braucht Ihr, um Tiiren zu 6ffnen.
Bei Gauntlet 1V kionnt hr zwi-
schen vier Spielarten wahlen.
Wer das Original liebt, macht sich
an den Arcade-Game-Modus.
Der Quest-Modus beinhaltet ei-
nige Rollenspielelemente. Im
Battlemode diirft Ihr zu viert ge-
geneinander antreten und miiBt
versuchen, Eure Mitspieler aus-
zuschalten.

Damals schon konnte ich
mich kaum von dem Automa-
ten losreifen. Die zuleizt er-
schienenen Umsetzungen
lieBen immer das gewisse Et-
was vermissen. Tengen hat
daraus gelernt und liefert uns
eine 1:1-Kopie des Klassi-
kers. Zudem bekommt lhr ne-
ben der sehr guten Konvertie-
rung noch einige neue Spiel-
modis frei Haus mitgeliefert.
Die Grafik und der Sound wur-
denfast pixelgenau auf die MD-
Plattform umgesetzt. Der un-
terstiitzte Vier-Spieler-Modus
verspricht grenzenlosen Spiel-
spaB. Am Quesi-Mode werdet
Ihr am ldngsten zum Knabbern
haben. Er ist extrem schwer,
da Ihr nur alleine spielen
kidnnt und trotzdem unzéhlige
Gegner auftauchen. Auch der
Battle-Mode ist ganz amii-
sant, macht aber lange noch
nicht so viel SpaB, wie Bom-
berman. Bleibt abschlieBend
zu sagen: Gauntlet IV ist ein
gelungenes Action-Modul,
das sein Geld wert ist. ws

R SRR ToTAL
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Vech!assene éme erreicht Ihr durch Teleporter

In jedem Level gibt es einen Ausgang, den Ihr finden

miifit
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Multi-Player-Spai

Gauntlet IV
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SCORE ;an g Hier heibt es,

TME 4: - .

RINBS I%s L3 die Igel-Fiifie in
- die Hande neh-
= men! Big-Bof im

Anrauschen!

Sonic ver-
sucht sich im dritten Teil als
Bergsteiger

Mit Vollgas die
Wand runter-
sausen! Das

macht Laune!

Endlose Rutschpartien stehen auch bei
Sonic 3 auf der Tagesordnung

30

Hupfomanie

Sonic 3 ¢

ach zwei erfolgreichen
N Modulauftritten (das Flip-

perabenteuer Sonic-Spin-
ball mal ausgeschlossen) macht
sich der blaue Wirbelwind erneut
auf den Weg, die knallbunte
Hilpfwelt zu revolutionieren. Mit
frisch getankter Sonic-Energie
und dem Partner Tails geht's
frisch ans Werk, um dem 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 Gefdhrt wieder zu re-
parieren. Die geheimnisvolle In-
sel besitzt magische Edelsteine,
welche das Todesei wieder flott
machen wiirde. Dem Hiiter des
Schatzes (Mr. Knuckels) erzahit
der Ubeltater, daB Sonicund Tails
diejenigen seien, die versuchten,
ihm alles zu klauen. Knuckles
vertraut dem Finsterling blind
und schickt seine High-Tech-In-
sektenarmee los, um den beiden
das Leben schwer zu machen.
Sechs abwechslungsreiche Zo-
nen mdiBt 1hr nun mit den altbe-
wahrten Sonic-Eigenschaften er-
forschen. Wie in den ersten bei-
den Teilen gibt's wieder Loo-
pings, Sprungfedern, Schleich-
wege und Unterwasserpassagen.
Dabei fehlt auch nicht die altbe-
kannte “Spin-Dash"-Attacke,
welche Sonic in einen Turboblitz
verwandelt. Nebenbei gilt es, so-
viele Goldringe wie mdglich ein-
zusammeln. Habt Ihr 50 oder
mehr Ringe auf Eurem Konto ver-
bucht, kinnt Ihr einen Bonusigel
bzw. Continue ergattern. Findet
Ihr auf Eurer Wanderschaft durch
Zufall einen (iberdimensionalen
Ring, beftrdert Euch dieser direkt
in einen 3D-Bonus-Level, in dem
es massenhaft Punkte zum Ergat-
tern gibt.

Viel Neues haben sich die
Sega-Entwickler nicht einfal-
len lassen, sieht man mal von
der eingebauten Speicherbat-
terie ab, mit der sich his zu
drei Spielstdnde sichern las-
sen. Die Levels sind um eini-
ges umfangreicher geworden
als bei den Vorgangerversio-
nen. Die Fantasy-Welten wur-
den wieder schon und ab-
wechslungsreich gezeichnet,
perfektioniert mit hyper-
schnellen, ruckelfreien Paral-
lax-Scrolling. Es gibt auch ei-
nige neue Special-ltems, die
den Spielverlauf um einiges
interessanter gestalteten als
bei denvorangegangenen Tei-
len. Leider hat sich in bezug
auf die leicht besiegbaren
Endgegner nichis gedndert.
Bei der Musik wurde wieder
kréftig in die Tekkno-Beat-Ki-
ste gegriffen. Die gut kompo-
nierten fetzigen Rhythmen
sind ein wahrer Ohren-
schmaus. Bleibt festzuhalten,
daB Sonic 3immer nochzu den
besten Jump'Runs zdhlt. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Confinue, Speicher-
Batierie

Schwierigkeitsgrad: 4-5
Preis: ca. 150 Mark
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ie sind wieder daa-haa, die
82wei supercoolen Export-
schlager des Planeten

Funkotron, die nach ihrem ersten
Stelldichein auf dem Mega Drive
‘91 inzwischen ja wohl minde-
stens so bekannt sein diirften wie
Beavis und Butthead. Noch nie
was gehort von den Burschen?
Das solltet Ihr &@ndern. Touristen
von der Erde haben sich inzwi-
schen sogar schon in die wahn-
sinnigen Weiten des Alls bege-
ben, uminden Télernund aufden
Hiigeln Funkotrons herumzu-
trampeln. Das ist allerdings nicht
ganz unproblematisch. Die Erd-
linge sind einfach zu uncool fiir
den coolsten Ort im Universum,
und deshalb solltet Ihr schleu-
nigst in die Rollen der beiden
Touristenschrecks schliipfen
(geht auch alleine, ist allerdings
lang nicht so cool) und das Blitz-
lichtgewitter abstellen, indem lhr
die Touris erst bewerft, und dann
in Einmachgldser verpackt und
zurtick zur Erde schieft. 17 ver-
riickte und verschachtelte Level
missen schleunigst gereinigt
werden. Dabei sollten auch noch
wichtige Dinge, die Lamont
gehdren, wie zum Beispiel seine
zahme Schnecke, seine roten

System: Mega Drive

Spieletyp: Jump'n'Funk'n-

Run'n be cool

Hersteller: Seaa

Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: besser 2

(oder 1)

Features: groovige Pallwirter

Schwierigkeitsgrad: 2-6
Preis: ca. 120 Mark
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Panic on Funkotron

Toejam &

Lieblingsturnschuhe oder mit
Schokolade iiberzogene saure
Gurken, aufgesammelt werden
(Lamont ist brigens ein grofer
Funkapotamus, und {iberhaupt
das coolste und wichtigste We-
sen auf Funkotron). AuBer durch
Einmachgldser wird Euer Leben
durch Funk-Scans ‘(durchleuch-
ten die Umgebung nach ver-
steckten Boni und Fallen) und Pa-
nikknépfe (zum Auf-und-davon-
Flitzen) erleichtert. Normale
“Funks” beamen Euch als letzte
Ausweichméglichkeit aus einer
Gefahrenzone weg.

Mann, sind die cool, Mann!
Irgendjemand bei Sega muf
einmal ganz schin hartnéckig
gewesen sein, um so eine ver-
riickte Spielidee bis zur Pro-
duktionsschiene durchzubo-
xen. TJ & E 2 ist um einiges
innovativer und abgedrehter
als der erste Teil. Hier stimmt
die Spielbarkeit und der Lang-
zeitspielspaB: versteckie Ex-
tras und Bonusraume bis zum
Abwinken, geile Bonuslevel
(Hyper-Funk-Zones) und Sub-
games, wo lhr eine funkige
Ghettohlaster-Melodie auf
dem Joypad nachspielen
miiBt, witzige Bildschirmtexte
sogar im Deutschen (groBes
Loh!), Fische, die Euch unter
Wasser heatmen, und die
Mdglichkeit, einen Gimme
Five-Shake mit Eurem Kumpel
auf dem Bildschirm durchzu-
fiihren — was will man mehr?
Zur Mucke: eigentlich iiber-
fliissig sie zu erwdhnen,
natiirlich stimmt der Beat.
Toejam und Earl sind einfach
supercoolfunky. as

Earl 2

;r-—--—'———-m-:—_-—“z_“ . SRR
'd:ESE SELTSAMEN FREMJL INQE §

:' ERSCHRECKEN diE HIESIQEN
! EiNWOHNER. .
"

N
Eﬂ..;rsx ILSR1e2

) erz-res pn'stug.,.

J Pgn.;g’"f" 'éj"i—:_;i\m

vaKpum

Lhtr:g P‘h “ '?EE"

zu.ar'

.Salber “Hallo Jungs & wfr J‘ram naoch chntigares zu !um‘ _

31



er kennt ihn nicht
mehr? Den einstigen
Jump'n-Run-Helden

aus der Sega-Schmiede. Der Ori-
ginal-Erfinder der erfolgreichen
Wonderboy-Reihe “Weststone”
(ein Ableger von Sega) hat das
Spielprinzip etwas abgewandelt
und produzierte daraus eine neue
Serie. Bei Monster World IVblei-
ben die Programmierer dem alt-
bewdhrten Jump'n'Run/Adventu-
re-Spielprinzip treu. Das “sech-
ste” Abenteuer entfiinrt diesmal
nicht den Wunderknaben selbst,
sondern seine kleine Schwester
“Ascha” in das Reich des bdsen
Monsterlandes. Ziel ist es, im
Auftrag der schinen Prinzessin
alle verschleppten guten Geister
wiederzufinden. Durch sieben
verschiedene Landschaftsgebie-
te steuert Ihr das Wondergirl-
Sprite. Unterwegs
trefft [hr auf Heer-
scharen von bdsen
Zwergenmon-
stern, die an Eurer
kostbaren Lebens-
energie zehren.
Der allméchtige
Obermotz  fehlt
auch in dieser
Monster-Saga
nicht. Jede Menge
versteckte Extras
miissen auch im
sechsten Wonder-
boy-Epos aufge-
spirt werden. Um gegen die
Widrigkeiten der Monsterwelt ge-
wappnet zu sein, kann das tapfe-
re Wonder-Médel in den Stédten
eine bessere Ausriistung kaufen.
Findet Ihr unterwegs eine Wun-
derlampe, steht Euch ein hilfrei-
cher Geist zur Seite, der {iber die
Kunst der Teleportie verfiigt, falls
es mal zu brenzlig wird. Eure
Lebensenergie wird in Herzchen-
form angezeigt. Zu Beginn habt

32

Geschwisterliebe

Ihr nur wenige Herzchen als Vor-
ratshehélter, diese konnen aber
durch das Aufsammeln von
tiberall verteilten Tautropfen um
jeweils ein Zusatzherz erweitert
werden.

Alle, die des blauen Sega-
Igels schon lédngst iiberdriis-
sig sind, werden hier mit ei-
nem erstklassigen Jump’n’-
Run/Adventure versorgt.

Wonderboy MW 1V entfesselt
ein Feuerwerk an Spielwitz
und grandioser Spielbarkeit.
Hiibsche Hintergrundgrafi-
ken, liebevoll gezeichnete Mi-

Monsterworld IV

nisprites und passende musi-
kalische Rhythmen lassen das
Spielerherz um zehn Takie
hiher schlagen. Der einzige
Wermuistropfen: Es gibt zahl-
reiche japanische Schriftzei-
chen wédhrend 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
dabei eigentlich nicht. Wann
es eine englische Version ge-
hen wird, steht leider noch
nicht fest. Wer darauf nicht

Euch zu den begehrten Schatzkammern

warien kann, sollte bedenken-
los und ohne Skrupel zugrei-
fen. ws

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

Hersteller: Seqa

Testversion von: Traumfabrik
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Batterie-
speicher

Schwierigkeitsgrad: 5-6
Preis: ¢ca. 130 Mark
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Geheimnisvolle Schlofeingange fiihren

" In den Truhen findet

I hilfreiche Items,

~ die lhr zum Weiter-
kommen bendtigt

 Zahlreiche Zwischen-
spiele bringen mehr

- Abwechslung in den
Spielveriauf ein

special 1/95 %




rund fir Euer bevorste-
hendes Abenteuer ist mal
wieder ein boser Zauberer,

In diesem Fall heiBt er Wicked
Wainwright und hat die vier Herr-
scher der kleinen Insel Imagica
entfiihrt, um selbst die Macht zu
iibernehmen. Er sperrte die vier
Weisen in vier Kristalle, die er ir-
gendwo auf der Insel versteckte.
Flink, einem jungen Zauberlehr-
ling, féllt die glorreiche Aufgabe
2u, die Kristalle wiederzufinden,
um damit das Tor zu Wainwrights
Hauptquartier zu 6ffnen. Eure
Reise beginnt auf der Landkarte,
die vor und nach jedem Level er-
scheint. Sie gibt Euch einen
Uberblick, wie weit Inr schon vor-
gedrungen seid. Falls lhr ibri-
gens bestimmte Gegenstinde
oder Schatzkisten beim ersten
Mal nicht gefunden habt oder 6ff-
nen konntet, diirft Ihr auf der Kar-
te zu einem schon gelosten Spiel-
abschnitt zuriickkehren, um
wichtige Dinge nachzuholen. Be-
vor Ihr irgendwelche Zauber-
spriiche anwendet, braucht Ihr
zunichst eine Herstellungsanlei-
tung in Form von Magic-Scrolls,
die (iberall auf der Insel verstreut
liegen. Dazu bendtigt Ihr auch
noch die richtigen Gegensténde,
System: Mega Drive

Spieletyp: Jump'n'Run mit
Rilselanteilen

Hersteller: Psygnosis
Testversion von: Psygnosis

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 2

Preis: ca. 130 Mark
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um den Spruch zu brauen. Aber
auch ohne Zauber ist Flink nicht
ganz hilflos. Die meisten Gegner
reagieren allergisch gegen ein bis
zwei Spriinge auf den Kopf, be-
sonders effektiv erweisen sich
geworfene Steine oder Schatzki-
sten. Zu Beginn kdmpft |hr Euch
durch einen Zauberwald mit ver-
wunschenen Baumen und wun-
derschonen Wasserwelten und
Riesenschlangen, spéter trefft Ihr
in der Geisterwelt auf verzauber-
te Wolken und Mini-Versionen
des alten Gottes Zeus, die mit
Blitzen nach Euch werfen.

Wenn man sich Flink mal
genauer ansieht, merkt man
erst, was grafisch auch auf
dem Mega Drive miglich ist.
Traumhafte Hintergriinde,
Gegner und Gegenstinde, die
wunderbar flieBend perspekti-
visch ihre GriBe verdndern
und riesige, detailliert ge-
zeichnete Endgegner haben
die gesamte Redaktion in
Staunen versetzt. Der holldn-
dische Flink-Kiinstler hat wohl
ein begnadetes Handchen,
denn andere Firmen kriegen
so was nicht hin. Wie auch im-
mer, dieses Modul ist ein
Wunderwerk an Farbenvielfalt
und stimmungsvollen, detail-
reichen Hintergriinden. Durch
den extremhohen Schwierig-
keitsgrad kann es Euch durch-
aus passieren, dafl Ihr das
Modul verzweifelt in die Ecke
schmeiBt. Falls Ihr jedoch mal
wieder ein richtig haries Mo-
dul mit unglaublicher Grafik
und jeder Menge Spielspal}
durchzocken wollt, empfehle
ich Euch Flink. 1z

Wenn Ihr erst-
mal dieses Tor
seht, ist es
nicht mehr weit

bis zum Ziel

Flink begibt
sich gerade in
die Geisterwelf

Im Hauptquartier des Magiers wird's
ungemiitlich warm

WL 50 DS

The Misadventures of

Flink
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Das ging an die

Substanz —
armer 'Kronk'

,,,,

Habt Ihr
die acht reguldren Kampfer besiegt,

warten noch acht witzige Bosse auf eine Vermabelung

Ballz ist im ameri-
l kanischen Slang

auch eine Bezeich-
nung fiir die mann-
lichen Geschlechis-

ballehen...

...einige Hintergrundkommentare warten dadurch

mit recht schiiipfrigem Inhalt auf
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BALLZ

cht verschiedene Fighter,
Adie aus unterschiedlich

groflen Béllchen zusam-
mengesetzt sind, hauen sich in
diesem ungewdhnlichen Beat'-
em'Up, bis die Molekiile fliegen
(amerikanische Kids, die im Be-
sitz des Edge 16-Modems sind,
kénnen noch weitere Kdmpfer in
Form einer Steckkarte dazukau-
fen). Der Gewinner von zwei
Kdmpfen darfals Belohnung nach
dem Entscheidungskampf, der
als automatisches Replay noch
einmal ablduft, Kameramann
spielen und das Geschehen her-
an- und wegzoomen, auf Slow
Motion schalten oder die Arena
von oben betrachten. Der ganze
Ballzauber unterliegt einer opti-
schen Begleitung durch diverse
Bildschirme und Boards im Hin-
tergrund. Eure Moves werden von
flotten Spriichen auf diesen Scre-
ens kommentiert ("lick the mat,
chump” oder “whack! you're the
man”). Ansonsten reihen sich
itber 100auf den ersten Blick will-
kiirlich abgespielte Pop Art-Se-
quenzen, dhnlich den Zwi-
schenspdnnen von MTV, auf be-
sagten Hintergrund-Bildschir-
men aneinander. Bei bestimmten
Spezialattacken stelltIhraber ent-
zlickt fest, daf3 auch die Fernseh-
bilder etwas mit Euren Moves zu
tun haben, wenn z.B. ein Hurrikan
auf dem Screen erscheint, wah-
rend Ihr eine Drill-Attacke aus-
fuhrt, Jeder Spieler kann sich
durch die "Secret Morph Power”
wdhrend des Kampfes in andere
Charaktere aus dem Spiel ver-
wandeln. AuBerdem beherrschen
alle Figuren einen eigenen Freu-
dentanz (im Fall eines Sieges)
und neben allen anderen Moves
ein unflitiges Special, wie etwa
dem Gegner ins Gesicht furzen,
ihm in die Weichteile greifen, mit
Popelbdllchen werfen etc.

Neue Ideen braucht das Land
und hier sind sie!

Aufgrund der 3D-Perspektive
dauert die Eingewdhnungs-
phase ldnger als bei her-
kommlichen Priiglern, bis lhr
Eure Figur koordinieren kinnt,
aber iiber 20 verschiedene
Moves pro Charakter garan-
tieren einen groBen Langzeit-
spielspafl. Ausgebuffie Figh-
ter werden dieses Modul im
Einspielermodus etwas zu
einfach finden, im Zweispie-
lermodus macht das Ganze
aber irrsinnig Spafl. Die Ani-
mationen sind klasse und der
Spielwitz ist fiir einen "Priig-
ler” phanomenal. Was mein
persinliches SpaBempfinden
gelinde stort, ist der abge-
drehte Sound, der zwischen
Dada und "Neue deutsche
Welle” angesiedelt wurde,
dabei wohl irgendein surrea-
les Cyberspace-Flair vermit-
teln sollte, auf die Dauer aber
nur nervi. Trotzdem ein famo-
ses Spiel, thanx to PFM nach
California. as
System: Mega Drive

Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Accolade

Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Replay/Morph
Power
Schwierigkeitsgrad: 3-7

Preis: ca. 130 Mark
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riigelspiele gibt's inzwischen
Pwie Sand am Meer. Seit dem

groBen Erfolg von Capcoms
Streetfighter-Saga hat sich nahezu
jedes Softwarehaus mehr oder we-
niger erfolgreich an einem Beat'em
Up probiert. Sega mit Eternal
Champions gehdrt schon eher zur
ersten Gruppe. Im vorliegenden
24MBit-Kracher organisiert der un-
sterbliche Eternal Champion ein
Turnier der GroBmeister, um unter
neun Figurenaus allen Zeitepochen
den Besten ausfighten zu lassen.
Dieser soll das aus den Fugen ge-
ratene Raum-Zeit-Geflige wieder in
die rechte Bahn riicken (Warum er-
ledigt das der werte Herr eigentlich
nicht selbst?!). Wenn Ihr Euch das
Modul zu Gemiite flhrt, werdet Ihr
sofort mit einer Fiille von Einstell-
maglichkeiten und Trainingsoptio-
nenkonfrontiert. Ihrwahltunteracht
verschiedenen Schwierigkeitsgra-
den und drei verschiedenen Ge-
schwindigkeiten. Die Gegner agie-
ren selbst auf Normal allesamt
duBerst hartndckig und trickreich,
so daf Ihr gut daran tut, Eure Tech-
niken erstmal griindlich einzustu-
dieren. In der ‘Dexterity Sphere’
schweben beispielsweise Metall-
kugeln im Raum umher, die es mit
Tritten und Punches zu bearbeiten

System: Mega Drive
Spieletyp: Beat'en Up

Hersteller: Sega
Testversion von: Game
Express

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Turniersystem,
Speedsystem
Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis: ca. 150 Mark

80%
Grafik

48%

Musik z
64% ;
Soundeffekte 5
SPIEL- 81 0/ 2
SPASS: O ¢

%special 1/ 95

Stumme

gilt. Dabei schafft Ihr Euch am be-
sten gleich ein 6-Button-Joypadan,
denn andauernd mittels Pause zwi-
schen Kicks und Schidgen umzu-
schalten, nervt auf Dauer doch ge-
waltig. An Kampfern werden Euch
interessante Figuren geboten: Nin-
jas und Zirkusakrobaten, prahisto-
rische Schldger, Magier, Gangster
und Cyborgs geben sich die Klinke
in die Hand. Sollte Euch der Geg-
ner noch nicht genug beschéftigen,
so kénnt Ihr Euch im Battle-Room
mit zusétzlichen Nettigkeiten wie
Tretminen, Kreissdgen und Selbst-
schufanlagen vergniigen.

Eternal Champions ist ein
konventionelles Beat’em Up,
das sich durch keinerlei her-
ausragende Features aus-
zeichnet. Im Gegenteil: Feh-
lende Animationsphasen und
ein lahmer Soundtrack moti-
vieren den Spieler nicht gera-
de. Gelungen sind dagegen die
Hintergrunggrafiken. Ihr seht
vorbeifliegende Hubschrau-
ber, priigelt Euch im Wasser
der Zwischenwelt oder vor ei-
nem Vulkan der Urzeit. Wenn
man sich die Soundeffekte zu
Gemiite fiihrt, muf man sich
schon die Frage stellen, wo
denn die 24 Megs eigentlich
stecken? AuBer Schlag-
gerduschen hirt Ihr eigentlich
die meiste Zeit gar nichts. So,
jetzt aber genug gemeckert,
denn Eternal Champions hat
auchseine Schokoladenseiten:
Die Mischung aus Training,
Turnieren und Story ist sehr ab-
wechslungsreich, und die ein-
zelnen Charakiere protzen
durch aberwitzige Special-Mo-
ves. rk

Helden

Eternal Champions

Der Eternal Champion packt seine Trickkiste aus

W/ /L AL
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ie  Geschichte von
Shadowrun beginnt im
zukiinftigen Cyperspace-

Jahr 2050. Zu dieser Zeit haben
Mega-GroBkonzerne, mittels
perfekter Dateniiberwachung die
Macht iiber die Weltbevdlkerung
tibernommen. Eine kleine Grup-
pe von “Outlaws”, auch “Shado-
wrunner" genannt, sind vom Sy-
stem nicht erfaBt und schlagen
sich mit gefahrlichen Gelegen-
heitsjobs durchs Leben. |hr diber-
nehmt die Rolle eines Cyberspa-
cespezialisten. In der ersten Mis-
sion miBt Ihr Euren verscholle-
nen Bruder Michael wiederfin-
den. Um an wichtige Gegenstan-
de oder Informationen heranzu-
kommen, bendtigt 1hr als erstes
Geld. Das erhaltet [hr durch das
Ausflihren von Auftrdgen, die Ihr
von dubiosen Arbeitgebern be-
kommt. Die hart

Cyberworid

Shadowrun

gehen mochte speichert alle Nase
lang seinen Spielstand per Batte-
rie (im Notebook) ab. Unsere
Testversion stammt aus den
Staaten und ist dementsprechend
komplett mit englischen Texten
ausgestattet. Wann oder ob es
{iberhaupt eine deutsche Version
erscheint, steht noch nicht fest.

Wirklich genial, was die
Softwarefirma Fasa mit Sha-
dowrun auf der MD-Plattform
geleistet hat. Die Umsetzung
der Shadowrun-Biicher in ein
Videospiel ist hervorragend

erarbeitete Kohle
investiert [hr in
eine bessere Aus-
risstung. Hier gilt:

w Heal Wounde

4 Cunes damace to charactepes.

Legale Gegenstdn-  [@) Success

desindzwar preis- B"""'""'"'_""',, ST e
el
Um Eure Chancen AR Posture

im Kampf um Cy-
berspace zusatz-
lich zu verbessern,
kénnt [hr bis zu
zwei “Shadowrun-
ner" anheuern, die
Euch dann auf Schritt und Tritt
folgen. Stirbt einer Eurer Partner,
kénnt Ihr zwar erneut einen enga-
gieren, dann miiBt Ihr aber we-
sentlich tiefer in die Tasche grei-
fen. Verliert Ihr ein Leben, werdet
Ihr automatisch in ein Kranken-
haus verfrachtet und fiir ein Zehn-
tel Eures Vermogens wiederbe-
lebt. Insgesamt gibt es sieben
Szenarien, die bewdltigt werden
miissen. Wer auf Nummer sicher
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gelungen. Durch die finstere
Endzeitstimmung kommt die
perfekte Spielatmosphire
auf. Der Spielablauf ist von
Anfang bis Ende durchdacht
und die Rollenspielelemente
sind sehr gut in den actionla-
stigen Spielfluf} integriert. Die
Grafik wirkt auf den ersten
Blick etwas schlicht, erfiillt
aber dennoch ihren vorgese-
henen Zweck zur vollsten Zu-
friedenheit. Da Aufriistungs-
gegenstinde sehr teuer und
die meisten Jobs ziemlich
schlecht bezahlt sind, werdet
Ihr sicher eine lange Zeit mit
Shadowrun beschaftigt sein.
Selbst die musikalische Un-
termalung tragt zur passenden

g . : "CR_ L)

In diesem
Statusmenii kon-
trolliert Ihr den
Zustand Eurer Parly

Ahnlichkeiten mit
Lawnmower Man
sind rein zuféllig

Im Indianer-Champ erhaltet Ihr weite-

Stimmung bei und steuert sei-
nen Beitrag zum Motivations-
faktor hinzu ... Wws

System: Mega Drive
Spieletyp: Action-Rollenspiel
Hersteller: Fasa

Testversion von: Galaxy

Anzahl der Spieler: 1
Features: Bailerie, Continue

Schwierigkeitsgrad: 5

Preis: ca. 120 Mark
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ach dem erstklassigen So-
N nic Spinball erscheint von

Tengen jetzt der Nachfol-
ger des Flipper-Oldies Dragon’s
Fury. Wie beim Vorgdnger han-
delt es sich nicht um einen nor-
malen Flipper mit Kugel-
fangléchern, Jet-Bumpern und
Rampen. Die Besonderheit liegt
am Spielfeld. Uberall stoBt die
Silberkugel auf Drachenskulptu-
ren, Feengesichter und andere
Monsterfratzen, die  bei
Berlihrung eine Legion von Trol-
len, Zombies und anderen Zeit-
genossen ausspucken. Habt Ihr
sie mit Euren Flipperfingern ab-
geschossen, offnet sich das ge-
frdBige Maul des Monsters, aus
dem die Hollenbrut entsprungen
ist. Trefft Inr hinein, gelangt Ihrin
ein Bonusspielfeld. Diese werden
des ofteren von leichtbekleideten,
schwertschwingenden Amazo-
nen verziert. Raumt Ihr hier alle
Monster ab, ist die Bonusrunde
geschafft und Ihr erhaltet einen
Extraball nebst wichtigem
PaBwort. Von diesen (teilweise
duBerst schwer erreichbaren) Zu-
satzspielieldern, die schon den
Reiz des Vorgdngers ausmach-
ten, gibt's aufgrund der Abmes-
sung des eigentlichen Flippers
System: Mega Drive
Spieletyp: Flipper-Simulation
Hersteller: Tengen
Testversion von: Tengen

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Pafiwort, Continue

Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 130 Mark

78%
Grafik
64%
Musik 2
80% 5
Soundeffekie Z
1% 80% |
SPASS: Oz

WS/ special 1/95
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Hollen-Action

ziemlich viele. Der Tummelplatz
tibler Horrorgestalten teilt sich in
drei Ebenen mit jeweils zwei, bzw.
drei Flipperfingern, von denen
sich jeweils eine auf dem Bild-
schirm befindet. Rutscht Euch die
Silberkugel durch ein Paar,
scrollt Dragon’s Revenge sofort
zum drunterliegenden Feld. Doch
damit nicht genug: Links und
rechts vom 3-Ebenen-Spielfeld
konnt Ihr die Kugel mittels ge-
zielten Schiissen ebenfalls hin-
bugsieren. Dort erwarten Euch
dann weitere Chancen auf Bonus-
Playfields.

Schon der erste Teil Dra-
gon’s Fury hat mir damals ei-
nen HeidenspaB bereitet. Dra-
gon’s Revenge spielt sich auf-
grund des riesigen Spielfelds
und der Unmenge von Ein-
lochmaglichkeiten und Spri-
tes noch besser als sein Vor-
ganger. Der Kugelverlauf ist
absolut realistisch und héangt
in puncto Geschwindigkeit bei
schnellen Schiissen auch
Speed-Wunder Sonic ab.
Schade nur, dafl das Spekta-
kel nach einigen Stages hil-
lisch schwer wird: Ihr miiBt
teilweise von drei (!) Troll-Le-
gionen jedes einzelne Tier-
chen viermal treffen, um wei-
terzukommen. Hinsichtlich
der Soundefiekte kann dem
Flipper eine schliipfrige Zwei-
deutigkeit nichtahgesprochen
werden: Bei erfolgreichen
Schiissen durch schmale
Durchgédnge ertinen lustvolle
weibliche Laute aus dem
Lautsprecher. Abgesehen von
dem verhexten Schwierig-
keitsgrad ein Superspiel. ws

Dragon's Revenge

Jede Plattform
verfiigt iiber zahl-

: Eeﬁi”l‘?::‘:%:'-"“ 5«., 2800

reiche Exira-
Holes und Bonus-

Targeis

Die Back-

grounds erreichen die Qualitét von
kunstvollen Airbrush-Bildern

Bei einem sol-
chen Anblick :-

flutscht einem

leicht mal der
Ball dureh
die Mitte

Viele verschiedene Zwischenbilder

verwéhnen zusétzlich das Auge
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er Mensch war schon im-
D mer ein leidenschaftlicher

Jdger und Sammler. Aber
vorallemisterstandigauf der Su-
che nach Arger. So auch Niels,
der das Elfenmadchen Flora vor
bdswilligen Verfolgern rettet und
nun auch selbst zum Verfolgten
wird. Das Médchen soll angeb-
lich wissen, wo der sagenumwo-
bene Schatz begraben liegt. Und
so machen sich beide auf, um
nach dieser Kostbarkeit zu su-
chen. Bereits zu Beginn des
Abenteuers werdet Ihr sehen kén-
nen, was den Schwierigkeitsgrad
dieses Spieles in die Hdhe
schnellen 14Bt. Die isometrische
Ansicht und die dazugehdrige
Steuerung erfordert eine “schrd-
ge" Denkweise. Alles was Ihr auf
den einzelnen Levelabschnitten
steuert, muB mit der Richtungs-
taste per "schrdg
nach oben rechts”
oder “unten links"
gelenkt werden.
Natiirlich gilt das
auch bei den zahl-
reichen Puzzle-
Stages, wo Niels
beispielsweise
von einer schwe-
benden Plattform
zur ndchsten
springen muB. Alle
anderen Befehle
sind jedoch simpel
ausgefallen (wdr'
ja noch schoner!). Mit Schlagen,
Springen und Aufheben von Ge-
genstdnden kommt Ihr einiger-
mafen gut auf der Pirateninsel
zurecht. Wenn lhr hingegen in
Stédten Items kaufen oder (iber-
nachten wollt, erscheint nach
dem obligatorischen Plausch
natiirlich ein Auswahlmend, das
Ihr ganz normal mit “Oben” und
“Unten” ansteuern kénnt. Dazu
noch ein kleiner Tip. Was es in
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Jager und Sammler

Landstalker

Stadten nicht zu kaufen gibt, wer-
det Ihr meistens in Dungeons
oder Schatztruhen finden.

Action-Adventure-Freunde,
die sich bis heute kein Mega
Drive angeschafft haben, weil
sie der Meinung waren, dall
noch kein vergleichbar guies
Zelda-Spiel fiir dieses System
erschienen wére, miissen es
sich gutiiberlegen. Landstalker
bhietet namlich so alles, was
ein Abenteurerherz begehrt.
Von anspruchsvollen Action-
Capriolen, wobei leider durch
die besagte Steuerung manch-

mal die Ubersicht flten geht,
bishin zu kniffligen Rétseln ist
alles vorhanden. Die Grafik
gehirt zu der schinsten auf
Mega Drive, die passende
Musiktutnocheiniibriges, um
fiir die perfekte Stimmung im
Spiel zu sorgen. Vor allem je-
doch geféllt mir die durchge-
hend detaillierte Welt von
landstalker. Jede Einzelheit
wurde liebevoll gezeichnet,
so daB die Grafik an Volumen
gewinnt. Auch die Funktiona-
litdt wurde groBgeschrieben.
Wenn Ihr z.B. in einem Zim-
mer seid, kdnnt lhr fast jeden
Gegenstand aufheben (ob lhr
ihn auch behalten diirft, ist
eine andere Frage) oder schie-

Hueh, Familien-

 krach oder was?
 Wersoll das denn
 aufrdument

~ Auch die
 Monsterweltistin
" Keine isometrische

~ Abschnitte unterteilt |

ben. Ihr kinnt sogar auf Rega-

le und manchmal auf Menschen

steigen. Ulkig, nicht? fet
System: Mega Drive

Spieletyp: Action-Adventure
Hersteller: Sega

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 130 Mark

1%
Grafik
1%
Musik 2
96% g
Soundeffekte Z
SPIEL- ocy 2
SPASS: Oz

special 1/95 %



ie “verlorenen Wikinger"
Dsind nach einer Aufwarm-
runde auf dem SNES
zuriickgekehrt. Bei Sega darf jetzt
das gesamte Trio per Vier-Spie-
ler-Adapter auch auf einmal ge-
steuert werden. Die drei nordi-
schen Originale Erik, Olafund Ba-
leag spielen die Hauptrollen in
diesem Interplay-Klassiker. Die
Ur-Freaks mit den Wikingerhel-
men lebten bis vor kurzem fern
des Fortschritts — TV und Mikro-
welle waren Fremdworte. Eines
Tages stoBen sie beim Herum-
schippern mit ihrem Kahn auf
gine Zeitmaschine. Ohne Ge-
brauchsanleitung und mit wenig
technischem Geschick, fingern
die drei auf gut Gliick an der Ap-
paratur herum; mit dem Ergebnis,
daB die “Helden” nun durch ver-
schiedene Zeitzonen reisen mils-
sen, um in ihre Epoche zuriickzu-
kehren. Besagte Zeitzonen sind
alle als reguldre Seitenscroll-
Jump'n'Run-Level aufgebaut. Die
Charaktere miissen abwechselnd
in sinnvoller Art und Weise ein-
gesetzt werden, um zum Level-
ausgang zu gelangen.
Jede der Hégar-schen Dumpf-
backen wurde deshalb von Mut-
ter Natur mit einer niltzlichen

System: Mega Drive
Spieletyp: Geschicklichkeits-
Denkspiel

Hersteller: interplay
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-3
Features: Paliworl

Schwierigkeitsgrad: 6

Preis: ca. 120 Mark

68%
Grafik
4%
Musik 2
38% )
Soundeffekie 5
SPIEL- ocy 2
SPASS: O e
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Féhigkeit ausgestattet. Erik kann
als einziger springen und Wénde
ginrennen, wahrend Baleog mit
Schwert und Bogen den Feinden
ans Leder geht oder hin und wie-
der Schalter von Zugbriicken und
Tiiren bedient. Der dickliche Olaf
hingegen schiitzt die beiden an-
deren Recken gegen feindliche
Attacken mit seinem Schild. Gibt
einer der drei seinen Lbffel ab,
ist's dumm gelaufen. Ein Level
gilt ndmlich nur dann als ge-
schafft, wenn die komplette Grup-
pe den Ausgang erreicht hat.

Auf dem Super Nintendo
war Lost Vikingsan spaBiger
Zwei-Spieler-Konfusion ja
schon kaum zu iiberbieten.
Bei Sega gibt es noch mehr
Level, und nun darf sogar zu
dritt getiiftelt werden, wer
zuersiam besten wo plaziert
wird, um dann wen bei wel-
cher Aktion zu unterstiitzen,
oder so dhnlich. Teamwork-
fahigkeit ist auf alle Fille
gefragt, egal zu wie vielen
Ilhr Euch diesem Suchtspiel
annehmt. In jedem Level
muB ein Weg gefunden wer-
den, der an Feinden, Fallen
und Tiiren vorbeifiihrt. Spie-
lerisch bieten die Herren
Wikinger eine Menge Ab-
wechslung. Mit den ausge-
kliigelten Aufgaben, ulkigen
Grafikgags und abgedrehten
Musikihemen ist bei den
Lost Vikings eine irre Gaudi
vorprogrammiert. Unbe-
grenzie Continues und ein
sinnvolles PaBwortsystem
machen das Modul zur run-
den Sache. Absolut empfeh-
lenswert. ds

AT/

Starke Truppe

Lost Vikings

Olaf will "Schutz
und Schild” fiir
die Truppe sein

Vippieh,
1 found the key!

Mir diinkt, wir
sind zu Gast bei
Mega Man X

Winke, winke — bei Vollmond treffen sich die
Geister der Verstorbenen
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Vektor-Burnout

wirklich heil und heftig tiber

Segas superschnelles Mega-
Drive-Rennspiel diskutiert. Wéh-
rend die einen es angesichts des
{iberdurchschnittlichen Preises
insgesamt filr zu wenig abwechs-
lungsreich halten und dem Spiel
ankreiden, daf es z. B. zu wenig
Strecken bietet, kommen die an-
deren gar nicht mehr davon weg.
Beim Versuch, auf dem ersten der
drei Kurse immer neue Bestzeiten
aufzustellen, ging schon so man-
che Ubungsstunde drauf. Klare
Sache: trotz des aufwendigen
SVP-Chips, einem von Sega ent-
wickelten Zusatzprozessor fiir
schnelle Polygonberechnung,
kommt die Mega-Drive-Version
nicht anndhernd an den Spielau-
tomaten ran. Ebenso klar, daB
Sega sein Rennspiel auf 32X
bringen wird — Uberarbeitet, als
eines der ersten Spiele fiir das
MD-Tuning-Kit und nah am Au-
tomaten. Feine Vektorgrafik, wei-
ches Scrolling und ein phanome-
nales Feeling fiir Geschwindig-
keit sind die Pluspunkte des Ar-
cade-Renners. VR enthélt drei
verschiedene Spielmodi: Im sog.
Virtua-Mode tretetihr nach einem
Out-Run-ahnlichen Checkpoint-
System gegen den Computer an.
Zur Ubung dient der “Free"-
Mode, in dem ihr Euch an Strek-
ken und Steuerung gewdhnt. Wer
nicht sauber auf der Piste bleibt,
riskiert einen Dreher und verliert
genauso wie beim Crash wertvol-
le Sekunden.Sogar neue interes-
sante Strecken sind vorgesehen,
auf denen Ihr Euer ganzes Fahr-
kinnen zeigen mifBt, um bestehen
zu kdnnen. Trotzdem bleibt das
ausgesprochen automatentypi-
sche Spielprinzip in der grafisch
und von der Rechnerperformance
unterlegenen Mega-Drive-Version
identisch mit der Arcade-Version.

|n den letzten Monaten wurde

Ich gehire zu der Partei Vi-
deospieler, die Virtua Racing
einfach genial finden. Mich
stirt es nicht im geringsten,
daB es nur drei Kurse gibt,
denn die hochsensible Steue-
rung fordert Euch derart viel
Konzentration und Fingerfer-
tigkeit ab, daB wirklich echtes
Rennfeeling aufkommtund ihr
Eure eigenen Rundenzeiien
immer weiter ans Limit ver-
bessern wollt. Sowas moti-
viert mich ungeheuer. Virtua
Racing ist natiirlich keine Be-
schiftigung fiir ganze Nach-
mittage, sondern ein Spiel,
das man einfach immer wie-
der mal fiir ein paar Runden in
den Modulschacht steckt.
Nach einem Probespiel der
viel besseren 32X-Version
steht fiir mich fest, daf ich zu
den ersten Kaufern des Tu-
ning-Kits gehdren werde.
Denn eines ist ebenso klar:
Mit 200 Mark ist die Mega-Dri-
ve-Version schweineteuer.
Fiir Speed-Fans lohnt sich
also der 32X-Kauf. hu

System: Mega Drive
Spieletyp: Rennspie!

Hersteller: Sena
Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: x

Schwierigkeitsgrad: 4-8
Preis: ca. 200 Mark
78%
Grafik
38%
Musik

48%
Soundeffekte

SPIEL- 800/
SPASS: O
special 1/95 %

Bunueamsuonyepay




icht genug, daf sich auBer-
N irdische Schleimbeutel in
ihren Untertassen auf der
Erde rumtreiben, nein, jetzt ent-
fiihren sie auch schon harmlose
Klempner! Genau das passierte
unserem Helden Bubba. Die grii-
nen Monster haben ihn gekid-
nappt, um ihn in einem Zoo aus-
zustellen. Doch auf dem Weg zum
Planeten der ekeligen Aliens ge-
lingt Bubba die Flucht. Aber was
tun? Lichtjahre entfernt von der
Heimat, versucht er, zur Erde
zuriickzukehren. Hilfreich zur Sei-
te steht ihm Stix, ein kleines, un-
glaublich vielseitiges Stiick Holz.
Bubba benutzt seinen hélzernen
Kumpan als Bumerang, Steighilfe,
Stemmeisen und vieles mehr. Die
Aktion, die Ihr gerade mit dem in-
telligenten Stock ausfiihrt, héngt
von der jeweiligen Situation ab.
Wenn Ihr den A-Knopf und dazu
das Bewegungskreuz in die kor-
rekte Richtung driickt, geht der
Rest von selbst. Wenn es nichts
Besonderes zu tun gibt, schmeift
Bubba Stix in seine Blickrichtung
oder haut ihn seinen Gegnern in
die Magengrube oder zwischen die
Stielaugen..
Insgesamt kdmpft Ihr Euch
durch fiinf Levels, in denen der
System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run mit
Ratseln

Hersteller: Core Design
Testversion von: Core Design

Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliworl

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

62%
Grafik
59%
Musik §
65% 8
SPIEL- 00/ 2
SPASS: O ¢
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Bildschirm meist horizontal
scrollt. Im ersten Spielabschnitt
schlagt ihr Euch durch einen Ali-
enwald, in dem Bdume und Blische
auf Euch losgehen. Dort kommt es
in erster Linie auf Euver
Jump'n'Run-Kiinste an. Danach
findet Ihr Euch in einem abge-
stlirzten Raumschiffwieder, indem
jede Menge kniffliger Rétsel auf
Euch warten. Uberall findet Ihr
Schalter, die verschiedene Gegen-
stdnde und Kreaturen erscheinen
lassen. lhr miiBt herausfinden, was
Ihr mitalldem Zeug anfangen sollt.
Inden restlichen drei Levels bis hin
zum Raumflughafen halten sich
Action und Puzzles ungefahr die
Waage. Damit Ihr Euch nicht je-
desmal wieder durch die gesamte
Alienwelt priigeln miiBt, gibt's
anch jedem Level ein PaBwort.

Bubba’n Stix enispricht ge-
nau meiner Vorstellung eines
guten Jump’n’Runs. Die Hin-
tergrundgrafik wirkt zwar et-
was eintdnig, dafiir gibt's jede
Menge witziger Animationen
und lustiger Spielideen. Allei-
ne der unglaublich hafBliche,
unrasierie rote Blob im zwei-
ten Level, der Euch iiberallhin
folgt, verdient schon einen
Oscar. Auch im Raumflugha-
fen warten eine Reihe cooler
Gags auf Euch. Die meisten
Rétsel sind ziemlich knifflig
und verlangen einiges Rum-
probieren, doch ich habe kei-
ne Stelle gefunden, die aus-
gesprochen unfair wire. Die
Steuerung von Bubba und sei-
nem Stockchen ist extrem ein-
fach, Stix “Special-Moves”
fiilhrt der Computer fast von
selbst aus. 1z

W/ LA ISV

Gut Hol=z

Bubba'n Stix

Stix ist auch als
Sprungbrett gut
zu gebrauchen

. DieKarte
zeigt Euch, wie weit Ihr schan b '
gekommen seid

solltet Ihr nur
ohne Stickchen )

gehen '

Hey Mann, schubs doch mal
den Felsen runter!

L-E .( _' ..



Einsam viel-

A LONE UARRIOR AGAINST THE EVIL
2, HORPES OF THE HROMINE,
'-\..\nnrn JUMPS OUT OF THE SMHIP TO FROE
THE ULTIMATE O:HLLKNOI-

i3

leicht, aber
wahnsinnig gut
gepolstert...

Bei den
Explosionen haben sich die Pyros
* von Factor 5 ardentlich Miihe gemacht

Wenn Bren
MeGuir nach die-
sem Level von
Alien vs.
Predator fraumt,
wiirde es mich
nicht wundern

: '.ﬁﬁfsjsﬁa?:@tsche wére ohne unser Auftauchen sicher

noch an seinen bunten Murmeln erstickt.

4.4

He’s boombastic

Mega Turmcan

aran, daf er schon so bald
Dwieder seinen Turrican-
Kampfanzug (iberstreifen
muB, um gegen die frisch verein-
ten Médchte des Bosen anzutreten,
hitte unser Held Bren Mc. Guier
woh! im Traum nicht gedacht;
nach der ganzen Rumbolzerei zu-
vor auf so ziemlich allen Syste-
men, vom C64 bis zum Super
Nintendo. Aber was will man ma-
chen, wenn die nervige “Machi-
ne" schon wieder das halbe Pla-
netensystem geschrottet hat und
Millionen von Weltraumbewoh-
nern in Ketten liegen. Als Kdmp-
fer fiir die intergalaktische Frei-
heit steht Euch natiirlich modern-
ste Waffentechnologie zur Verfil-
gung. Meister Turrican ist mit
Wumme und Plasmaseil ausge-
stattet. Das SchieBgerdt kann mit
Hilfe von Power-Ups, die reich-
lich zu finden sind, auf- bzw. um-
gertistet werden. So sind Laser-
schiisse, Multi Directional Shots,
Schiisse, die von den Wanden ab-
prallen oder Dauerfeuer moglich.
Wie in den anderen Turrican-
Versionen kann sich Euer Andro-
id auch zum Rad zusammenrol-
len und auf Knopfdruck Minen le-
gen. Smart Bombs, die den Bild-
schirm leer fegen und Missiles
mit Zielautomatik kdnnen selbst-
verstandlich auch eingesetzt wer-
den. Hat sich Eure Einmannarmee
innerhalb des Zeitlimits bis zum
Ende eines Levels durchgeboxt,
wartet jeweils ein oberer Motz, bis
dann am Ende des 15. Levels ein
Date mit “Le Machine" ansteht.

Keine Frage, mit diesem
Modul istuns eines der hesten
Action-Adventures fiir das
Mega Drive dieses Jahr 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 opulentestens, selbst mit
3D-Spielereien wird nicht ge-
geizl. Das Spiel selbst ist fliis-
sig zu spielen, bestens steu-
erbar und Ruckeleien sind kei-
ne zu heklagen, was nicht
selbstverstandlich ist, bei der
Vielzahl von bewegten Objek-
ten, die sich oft gleichzeitigim
Bild tummeln. Der Sound wird
in gewohnter Chris-Hiilse-
beck-Qualitat mitgeliefert und
stellt mal wieder eine Ohren-
weide dar. Der Gebrauch des
Plasmaseils ist zwar gewdh-
nungshediirftig. Da das Spiel
aber mitseinem durchdachien
Leveldesign genug Langzeit-
motivation bietet, gewdhnt lhr
Euch zwangsldufig an den
Plasma-"Enterhaken”. Vom
Spielprinzip her hat Mega Tur-
rican nichis weltbewegend
Neues zu hieten, hinterldBt
aber einen angenehmen
Nachgeschmack.

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

Hersteller: Data East
Testversion von: Traumfabrik

Anzahl der Spieler: 1
Features: Confinue

Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: ca. 130 Mark

78%
Grafik
76%
Musik 2
66% )
Soundeffekte §
SPIEL- 00/ 2
SPASS: O fz
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olf ist nicht jedermanns
G Sache — nicht auf echtem

Rasen und nicht auf Kon-
solen. Doch wer Konsolengolf
einmal als Entspannungstibung
entdeckt hat, dem diirfte sicher-
lich das geniale PGA Tour Golf 2
oder die PGA European Tour
geldufig sein. Beide Versionen
setzten Mafstdbe, was Spielbar-

keit, Ballgefiinl und Atmosphdre _

anging. Stellt sich natiirlich die
Frage, was sich in Teil 3 im Ver-
gleich zu den Vorgdngern geén-
dert hat. Sehr viel ist es nicht.
Verbessert hat sich eindeutig die
Grafik. Die Bewegungen der
Spieler wirken noch natrlicher
als vorher, die Wartezeiten beim
Zoomen oder Nachladen wurden
optimiert, bei allen Menils und
Statistiken bieten digitalisierte
Bilder was fiirs Auge. Acht neue
Kurse warten auf den Digitalgol-
fer. Bevor er zum ersten Mal den
Rasen betritt, sucht er sich sein
Lieblingsset an Golfschldgern
zusammen oder schitipftgleichin
die Rolle eines Prominenten.
Nichts gedndert hat sich an der
bewéhrten Schlagtechnik per
Kraftbalken. Beim Chip oder Putt
hilftPGA 3 mit dem 3D-Gilter, das
sich frei drehen ldBt und auf Bo-

System: Mega Drive
Spieletyp: Golfsimulation

Hersteller: Electronic Arls
Testversion von: Electronic
Arts

Megabit: 16

Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 3-5
Preis: ca. 120 Mark

74%
Grafik
30%
Musik A
60% o
Soundeffekte §
SPIEL- 6Cy 2
SPASS: O &
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Dritter Streich

PGA Tour Golf 3

denunebenheiten in Lochnéhe
hinweist. Stets schldgt der Com-
puter ein passendes Werkzeug
und auch gleich eine Technik vor.
Konner nutzen ein neues Spezial-
mentl, (iber das sie den Ball je
nach Lage hoch, tief, links oder
rechts anspielen und ihn so an-
schneiden, stoppen oder nach-
laufen lassen kinnen.

Wer schon PGA 2 oder die
European Tour besitzt, der
hat’s schwer: Revolutionar
sind die Anderungen zur Vor-
version namlich nicht, sie
stellen lediglich ein Update
auf aktuelle technische Mag-
lichkeiten dar. Die grafischen
Verbesserungen verdndern
das Spiel nicht zu sehr, fallen
aber angenehm auf. Neuerun-
gen wie das Bild zur akiuellen
Lage des Balls mit der Chan-
ce zum Anschneiden, Chippen
oder Punchen haben mir ge-
fallen. Allerdings konnte ich
in der Praxis keine groBen Un-
terschiede zwischen einem
normalen Abschlag (Ball in
der Mitte angespielt) und z. B.
einem tief angespielten Ball
erkennen (Ball miifte durch
Riickwértsdrall nach dem Auf-
schlag sofort liegenbleiben
bzw. sogar ein Stiick zuriick-
laufen). Sehr viel Ubung er-
fordert es auBerdem, einen
rechts oder links angeschnit-
tenen Ball noch sicher zu kon-
trollieren, besonders wenn
Wind weht. Wer noch nie ein
Golfspiel probiert hat, fiir den
kinnte mit PGA 3 ein Schliis-
selerlebnis fillig sein. Fiir
mich nach wie vor die beste
Golfsimulation iiberhaupt! hu

A=t 1002 V52 SHiZ: 357 —
Neu: Hinweise zur Lage des Balls im Geldnde

Die Spieler stellen sich mit Leistungsdaten vor
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Left 7 Right moves cursor
Up 7 Down rotates grid

The ball is Hin. above the cup, 20 yds. oway

s

] Greg Norman
l_.”orngééi;-'. Orive 280 yds.
Oriving fice. 100.0%

) G_tegh_s n Reg. 50.0%
Putfs/G.IR. 1.00
Par- Breakers
Par Saves
Avg. Par 3.
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Press START to reset stats
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Panzerlibelle

Thunderhawk

uch Thunderhawk ist nicht
Amehr ganz taufrisch,

strenggenommen gehdrt
es noch zu den Spielen von Ende
1993. Da der actiongeladene
Kampfhubschraubersimulator
jedoch nach wie vor zu den spiel-
stdrksten Titeln fiirs Mega CD
gehdrt, muf er einfach ins Heft.
Die Story ist einfach: Ihr habt (wie
immer) die Aufgabe, die Welt zu
retten. Also steigt ihrins Cockpit
Eures schwerbewaffneten Hub-
schraubers und zieht am Steuer-
kniippel, um in zehn eisenharten
Missionen dem iiberméachtigen
Roboterimperium die Stirn zu
bieten. Zwischen drei Schwierig-
keitsgraden diirft ihr wéhlen, wo-
bei der Missionsaufbau jeweils
derselbe bleibt. Jede Mission be-
steht aus fiinf bis sechs Einzel-
auftrdgen, die inhaltlich zusam-
menhéngen. So startet ihr einmal,
um das eigene Lager vor an-
riickenden Panzereinheiten zu
verteidigen, ein andermal, um
eine Brlicke zu sprengen, einen
strategisch wichtigen Flugplatz
von Gegnern zu sdubern und das
Landefeld unbenuizbar zu ma-
chen. Die Missionen laufen in
steilen Canyons, im Eismeer, ei-
ner wasserreichen Inselwelt oder
in Waldgebieten ab. Sogar ein
Nachtauftrag wartet, in dem ihr ei-
nen notgelandeten Stealth-Bom-
ber unschddlich machen muift.

Veiwe Weinung
T,
*duter

G AP ;;:“.

Tolle Grafik, toller Heavy-
Metal-Sound, tolle Action,
tolle Atmosphére. Na gut,
friedlich ist die Sache nicht
gerade, doch Action muB
sein. Ihr habt wirklich das
Gefiihl, in einem Hub-
schrauber zu sitzen. In kei-

nem anderen Konsolenspiel
kam das Fluggefiihl dem ei-
nes echten Helikopters so
nahe wie in Thunderhawk.
Rasantes Scrolling und coo-
le Mandver sorgen fiir die
richtipe Stimmung. An die
Steuerung miiBt ihr Euch ein
wenig gewdhnen, doch wer’s
erstmal begriffen hat, kon-
trolliertden Heli bald mitgro-
Ber Prdzision. Bei einigen
Missionen ist nicht nur sim-
ples Draufhalten gefragt,
sondern auch eine gewisse
strategische Planung (Muni-
tion, Treibstoff, Angriffstak-
tik eic.). Richtig realistisch
geht’s aber nur im Hard-Mo-
dus zur Sache, die anderen
Modi dienen mehrzur Ubung
und haben eher Arcade-Cha-
rakier. Bei aller Begeiste-
rung, eines hat mich gestort:
Da der Missionsaufbauinal-
len drei Schwierigkeitsstu-
fen gleich bleibt und nur die
Treffsicherheit und Zahl der
Gegner variiert, sinkt die
Motivation rapide, wenn
man einmal alle Auftrdge er-
fiillt hat. Konner schaffen
das leider locker an einem
Sonntagabend... hu
System: Vega CD

Spieletyp: Action-Shooler

Hersteller: Core Design
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: |
Features: Abspeicherm
maaglich

Schwierigkeitsgrad: 2-7
Preis: ca. 100 Mark
87%
Grafik
B2%
Musik
90%
Soundeffekie

i 89
SPASS: O
special 1/95 %
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s war schon immer schwer,
Eein Held zu sein. Das weif}

auch der kleine Alex. Aber
er hat ein Vorbild — den groBen
Drachenmeister Dyne, der einst
die Welt vor den dunklen Méch-
ten befreit hatte. Zusammen mit
seinen drei Freunden Lunar, Ra-
mus und dem Drachenbaby Nall
begibt sich Alex auf die Suche
nach dem legendéren Drachen,
um in die FuBstapfen seines Idols
zu treten. Zwei Kontinente umfaBt
die Welt von Lunar — The Silver
Star, durch die lhr Eure Winz-
lingstruppe aus der isometri-
schen Ferne steuert. Ausgangs-
punkt Eurer Reise ist das kleine
Dorf Burg, wo Ihr, genauso wie in
allen anderen Stédten, zundchst
Informationen sammeln und die
Truppe mit Waffen und Items aus-
riisten miiBt. Danach geht es in
die weite Welt hinein, durch mon-
steriiberséte Steppen, dunkle
Dungeons und mystische
Schldsser. Wenn Euch wéhrend
der Reise einmal die Puste aus-
gehen sollte, konnt Ihr an Ener-
giezapfsdulen in Form von Obe-
lisken und kleinen Tempeln die
verlorengegangene Lebenskraft
wieder auftanken. Hier empfiehlt
es sich, das Spiel bei Nall auch
System: Mega CD
Spieletyp: Rollenspiel

Hersteller: Working Designs/
Game Arts

Testversion von: Galaxy

Anzahl der Spieler: 1
Features: Speicherfunktion

Schwierigkeitsgrad: 5-7
Preis: ca. 130 Mark

12%
Grafik
80%
Musik g
65% 5
Soundeffekie §
SPIEL- 80/ 2
SPASS: O g

mﬂspem’al 1/95

abzuspeichern, der als standiger
Begleiter das Optionsmenil im-
mer mit sich fiihrt. Die Jagd nach
Monstern kann danach ohne Id-
stige Umwege weitergehen. Die
altbewdhrte Seitenansicht bei
Kémpfen erinnert {ibrigens stark
an die Final Fantasy-Serie (Super
Nintendo), wo die Kdmpfer sich
frei innerhalb des Feldes bewe-
gen kénnen und wahlweise auto-
matisch vom CPU per “Artificial
Intelligence” steuern lassen.

Japano-Freaks werden die-
ses Spiel lieben! Alles, was zu
einem anstdndigen Rollen-
spiel gehdrt, bekommt Ihr in

Lunar - The Silver Star gebo- ,

ten. Niedliche KopffiiBler, die
in animierten Zwischense-
quenzen zu Euch sprechen,
Monster-Battles, in denen Ihr
die Kampf- und Magiekiinste
Eurer mehrkdpfigen Truppe
ausgiebig demonstrieren
kinnt, und nicht zuletzt eine
herzerwdarmende Story. Und
das Erstaunliche ist, dall mir
diese englische Version von
Working Designs von der
Stimmung her besser geféllt
als das japanische Original.
Obwohl sich die Handlung an-
fangs recht miihselig voran-
schleicht, ist das “Was-
kommt-danach”-Feeling stets
vorhanden, so daf ein Moti-
vationsgefille kaum zu spiiren
ist. Vor allem gibt es genii-
gend Rétsel zu ldsen, wobei
Euch ein gewisser Spielraum
fiir Freiheiten immer noch
bleibt. Fiir Insider sei noch er-
wahnt, daB in Japan in Kiirze
der zweite Teil von Lunar er-
schinen wird. tet

7/ 7577 SIS L

Mondsucht

The Silver Star

Der Rote
Drache brennt
buchstablich
darauf, Euch

naher kennen-

zulernen

— ADVENTURIRS, .
.. R..RLD

gut geht? Im geheimen
Maschinenraum der feindlichen Burg

Hueh! Ieh dachte,

Lunar wére ein |

ansiandiges
Rollenspiel?

Ein Schuf} gebaliter elekirostatischer Ladung fiir
unseren unsympathischen Freund
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So stelle ich
................ mir das alte

Japan vor.
Oder nicht ...?

Achtung,
Ami-Hubsehrauber mit tadlicher Fracht

Huch, ein
Kuhkarren mit
Kettenanirieh?

=t Dfmwﬂmnanama soll unsere Heldin sein? Da
féllt mir nur eines ein: Was macht eine Blondine wenn ...
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Drachenflieger

elo Flying

b man's glaubt oder nicht,
0 in Japan des Jahres 1872

gab es bereits schon Ma-
rinehubschrauber, Laserkanonen
und eine ganze Reihe von bosar-
tigen Robotern. Angefiihrt wer-
den sie von einem Tanuki-Dachs,
deresaufden “Schliissel des ver-
lorenen Schatzes” abgesehen
hat. Wahrend sich Rami, die
Wichterin dieses geheimnisvol-
len Schliissels im Supermarkt die
Zeit vertreibt, gelingt ihm der
Diebstahl ohne Miihe. Nun diirft
Ihr die Salzsuppe selbst auslof-
feln und Rami bei ihrer wilden
Verfolgungsjagd quer durch Ja-
pan, Sibirien und den Kosmos
begleiten. Auf dem Riicken eines
zahmen Drachens ballert Ihr mit
Feuerbéllen in bester Parodius-
Manier auf allerlei Getier, das
sich Euch in den Weg stellt.
Nattirlich gibt's zahllose Extras,
durch die Euer Waffenarsenal um
Shurikens, Zielraketen oder TNT-
Bomben bereichert werden kann.
Ebenfalls im Angebot stehen klei-
ne Drachen-Satelliten, die Rami
vor feindlichen Kugeln schiitzen
oder als Smartbombs die Ein-
flugschneise sdubern sollen. So
diist Inr durch insgesamt sieben
Levels, die sich allesamt im
prdchtigen Seitenscroll prasen-
tieren. Habt Ihr den Kampf mit ei-
nem der “Sieben Gotter”, die
Euch immer zum Ende jeder Sta-
ge als Boligegner mit allen mog-
lichen Gemeinheiten zu Leibe
riicken, heil Giberstanden, kénnt
Ihr Euch zuriicklehnen, um die
Zwischensequenzen mit sauberer
japanischer Sprachausgabe zu
beschmunzeln. Was, Ihr kénnt
kein Japanisch? Macht nichts!
Erstens ist allein schon die Ani-
me-Grafik zum Totlachen ulkig,
und zweitens gibt's ja mittlerwei-
le auch eine englischsprachige
Version von JVC zu kaufen.

Als Keio Flying Sguadron
erschien, munkelte good’ol
Rob Zing, dies sei doch eine
hochgradige (und noch dazu
gelungene) Parodius-Par-
odie. Nun, mittlerweile miis-
sen wir den Braten auch von
der anderen Seite aus he-
trachten: Offenbar zeigte sich
Konami von dem Spiel so be-
eindruckt, daB sie in ihrer
neuesten Variante Hyper
Parodius (Dt.: Fantastic Jour-
ney) sogar eine Kopie unsrer
Bunnygirl-Heldin Rami ein-
pflanzien. Zwar reitet sie dort
nicht mehr auf einen Drachen,
aber die Ahnlichkeit der Figur
ist nicht von der Joypad-Hand
zu weisen. Das nenn’ ich doch
wahrhaftig eine “Produktive
Wechselwirkung zweier Spie-
lideen” oder einfacher: krea-
tive Klauerei. Aber sowas ge-
fallt mir. Ich bin wirklich auf
die Antwort von Victor Enter-
tainment gespannt, wenn An-
fang nachsten Jahres der
zweite Teil (zundchst fiir den
SegaSaturn) erscheint.  fef

System: Mega CD

Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: JVC/Victor Ent.

Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

87%
Grafik

90%

Musik 2
82% B
Soundeffekte §
SPIEL- 7cy 2
SPASS: O :z

special 1/95 %




ittlerweile dirfte die
englische Firma Core
Design nicht nur PC-

Spielern bekannt sein. Nach dem
Erfolg ihres Hubschrauberspek-
takels Thunderhawk haben sich
die Entwickler in die ferne Zukunft
beamen lassen, um auch dort ihr
Shoot’'em-Up-Unwesen zu trei-
ben. Battle Corps zeigt, was uns
im Jahre 2096 bliihen wird. Eine
Bergbaukolonie, irgendwo drau-
Ben im All, wird von einer Horde
rduberischer Roboter besetzt. Sie
erheben Anspruch auf Meridium,
einer der seltensten Erzrohstoife
in der Galaxis. Das darf natiirlich
nicht ungesiihnt bleiben, und so
entsendet die Bergbaufirma drei
Soldner auf den Planeten. In der
Kommandozentrale der Einheit
erhaltet |hr sodann die Befehle
von Lieutenant Calgery, der wahl-
weise auch in sauberer deutscher
Sprachausgabe zu Euch spricht
und schliipftin die Rolle eines der
drei Helden: Den Allround-
Kdmpfer Jack, die Punker-Braut
Sharman oder den schwergewich-
tigen Karl. Danach geht'sabin den
ersten von insgesamt 13 Leveln.
Die Kampfwaffe, in der Ihr Euch
dann befindet, istein BAM (Bipe-
dal Attack Machine), eine Art mo-

System: Mega CD
Spieletyp: Shoot'em Up

Hersteller: Core Design
Testversion von: Core Desion
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: @

Preis: ca. 130 Mark

81%

Grafik

82%

Musik 2

85% 5

Soundeffekte 5

SPIEL- 4(.'y 2

SPASS: Ok
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difizierter Battletech-Roboter, der
sich nach und nach mit einge-
sammelten Waffen-ltems aufri-
sten I1&Bt. Zundchst jedoch miiBt
Ihr Euch den Weg mit einer einfa-
chen Zwillingskanone freischie-
fBen, um dann in das Innere des
Planeten zu gelangen. Ist der Auf-
trag erfiillt und der Level von den
Mechano-Schmarotzern befreit,
kehrt Ihr fiir weitere Instruktionen
in die Zentrale zurlick. Falls die
Mission todlich endet, kinnt Ihr
eine der beiden verbleibenden
Kampfer auswahlen und die Rei-
se fortsetzen.

Man merkt doch deutlich,
daB Core Design aus der PC-
Zunft kommt: FlieBende 3D-
Animation mit wunderschiin
durchkolorierter Hintergrund-
grafik ergdnzt sich mit droh-
nenden Heavy Metal-Sessi-
ons zu einem rundum spekia-
kuldren Shooting-Erlebnis.
DaB sich das Programmier-
team dabei nicht von den ein-
geschrankten Moglichkeiten
des Mega CD beeintrachtigen
lieB, zeugt von technischem
und kiinstlerischem Kdnnen.
Die digitalisierte Sprachaus-
gabe, unter anderem die deut-
sche, ist klar verstandlich und
besonders fiir unsere jiinge-
ren Spieler sehr hilfreich.
Auch die Spielbarkeit ist 0.k.,
abgesehen davon, dafi sich
nahernde Feind-Pixel erst im
letzten Moment sichtbar wer-
den und in fortgeschritienen
Leveln die Wahl der Waffen
zunehmend zur Tortur wird.
Der Cursor arbeitet viel zu un-
genau, so dal man im Arsenal
gerne danebengreift. tet

v

YT

WS

VLGS IISVL LY

)

Schritt-Tempo

Battle Corps

Hochexplosiv: Die ballistischen Wurfgeschdsss
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Time-Trip

Sonic CD

e

[T &+~ T

B350 AT

3“:'“I[II!

er Mega Drive und viel-
leicht noch ein Mega
CD besitzt und kein So-

nic-Spiel, demisteigentlich nicht
zu helfen. Na gut, es gibt auch Vi-
deospieler, die sich das Mega
Drive nur wegen Sportsimulatio-
nen wie FIFA Soccer ode PGA
Tour Golf kaufen, aber Sonic muB
eigentlich schon aus Griinden der
Allgemeinbildung in jeder ernst-
zunehmenden Spielesammlung
vorhanden sein. In der CD-Versi-
on rennt das flinke blaue Sega-
Maskottchen natiirlich wieder ge-
gen den biisen Doktor Robotnik,
der diesmal alle Zeitsteine ge-
stohlen hat. Mit den gestohlenen
Zeitsteinen baut der Doktor {iber-
all Zeitmaschinen, die die Levels
standig verdndern. Fiir Sonic
heifit das, daf er lossprintet, um
in sieben quietschbunten Haupt-
welten mit allerlei Unterlevels die
bdsen Zeitmaschinen des Dok-
tors zu zerstdren. Dariiber hinaus
muB er wie frither mindestens 50
Ringlein sammeln, um am Ende
jedes Levels durch den groBen
Bonus-Reifen zu springen und
anschlieBend in einer rasanten
3D-Stage um die gestohlenen
Zeitsteine zu kdmpfen. Schafft er
das nicht, baut der Doktor die ge-
rade zerstorten Zeitmaschinen
immer wieder auf und Sonic muf
die ganze Miihe von vorne begin-
nen - in einer vom Doktor ge-
schaffenen Diisterwelt, die vom
Aufbau her dem durchspielten
Level dhnelt aber vdllig anders
aussieht. Im Laufe des Spiels
lernt Sonic das siife rosarote

Vieles in Sonic CD erinnert
an friihere Episoden mit dem
flinken Igel. Allerdings gewin-
nen die Bonus-Stages in die-
sem Sonic-Sequel gegeniiber
dlteren Versionen an Bedeu-
tung, weil Ihr sie stets mei-
stern miiBt, um die Zeitsteine
zu gewinnen, ohne die es kein
Fortkommen gibt. Der Schwie-
rigkeiisgrad der Levels hat ge-
geniiber friiheren Versionen
geringfiigig zugenommen, ist
aber noch relativ problemlos
zu knacken. Sonic CD enthélt
viele Segmente, die stark an
Sonic Spinball erinnern. Be-
geistert haben mich die fetzi-
gen Techo-Tracks zum Spiel.
Wer seine Stereoanlage an-
schlieft, wird mit Entziicken
bemerken, daB auf CD einfach
viel mehr knackiger Sound
paBtals auf Module. Ubrigens
ist Sonic CD das einzige So-
nic-Spiel, zu dem Ihr mit dem
brandneuen Sonic und Knuck-
les keinen Zugriff habt. Inso-
fern nimmt die CD-Version
eine Sonderstellung ein. hu

System: Mega CD
Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Mega-CD-
SRAM

Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: ca. 120 Mark

T F= Igelfraulein Amy kennen, der er 86%

‘ﬁ = allerdings anfangs recht sektp-  Grafik
== tisch gegeniibertritt. Als jedoch '« 89%

S i Robotniks metallener Igel-Ter- M"sj"

N — miator-Sonic die kleine Amy ent- Sgﬂ,ﬁeﬂam

fiihrt, kennt Sonic kein Halten
mehr und macht sich auf zur Ret-
tung.
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rstmals drfen bei Rebel As-
Esau:’z‘auch Mega-Drive-Besit-

zer am Kampf der Rebellen
gegen das bdse Imperium teineh-
men. Ihr ibernehmt die Rolle eines
Rookies (Neulings) in den Reihen
der Rebellenarmee. Zuerst erhaltet
Ihr die notwendige Pilotenausbil-
dung in Form einiger Trainings-
missionen. Ihr steuert Euer Raum-
schiff durch einen engen Canyon,
moglichst, ohne an den Wanden
anzuecken. Jede Beriihrung be-
schédigt Euren Flieger ein wenig
mehr, und wenn der Damage-Bal-
ken im unteren linken Bildschirm-
rand in den roten Bereich steigt,
wird's kritisch fir Euch. Danach
miiBt Ihr Eure Zielgenauigkeit be-
weisen, indem Ihr Bodenfahrzeuge
abschieft. Ab diesem Zeitpunkt
wird es richtig Ernst. Ihr kdmpft
Euch, verfolgt von imperialen Flie-
gern, durch ein Asteroiden-Feld
und beschiitzt Frachter vor Darth
Vaders Truppen. Auf dem Eisplane-
ten Hoth schieft Ihr auf angreifen-
de AT-ATs, wobeies nur bedingtaut
Eure Flugkunst ankommt, denn der
Kurs Eures Raumschiffs ist weitge-
hend vorprogrammiert. Ihr kénnt
nur kleinere Korrekturen vorneh-
men und das Zielkreuz Eures Lasers
steuern. Habt Ihr das alles {iber-
System: Mega-CD
Spieletyp: Action-Adventure

Hersteller: LucasAris
Testversion von: JVC

Anzahl der Spieler: 1
Features: Paiworl, 3 Schwie-
rigkeitsgrade

Schwierigkeitsgrad: 4-8
Preis: ca. 120 Mark
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Obi Wan hilf!

Rehel Assanit

standen, beginnt der Angriff auf den
Todesstern. Wie im Film fliegt [hr
tiber die Oberfldche des kiinstlichen
Planeten und versucht schlieBlich
sogar, mit einem genauen Torpe-
doschufl den Stern zu zersttren.
Nach jedem Spielabschnitt erhaltet
Ihrein PaBwort, ansonsten wire das
Spiel unltsbar, denn Beschédigun-
gen an Eurem X-Wing-Fighter aus
vorausgegangenen Levels werden
(ibernommen. Die Uberleitung von
einem Einsatz zum néchsten schaf-
fendigitalisierte Sequenzenaus den
Star-Wars-Filmen, einige Szenen
wurden auch vollig neu gedreht.

Falls Ihr die PC-Version von
Rebel Assaultkennt, werdet lhr
von der Mega-CD-Umseizung
auf den ersten Blick enttduscht
sein. Was sind schon mickrige
16 Farben im Vergleich zu den
256 des PC-VGA-Modus. Doch
man sollte sich im klaren dar-
iiber sein, daf aus dem Mega-
CD einfach nicht mehr rauszu-
holen ist. Der SpielspaB hat
sich jedoch in keiner Weise
gedndert. Rebel Assaultist ein
erstklassiges Action-Game,
das durch die Aufmachung in
seinen Bann zieht. Die orche-
strale Star-Wars-Musik sorgt
sofort fiir die richtige Stim-
mung, und spatesiens wenn
Darth Vader im Vorspann zum
ersten Mal auftaucht, wiBt Ihr,
was Sache ist. Die Steuerungin
den Canyon-Levels bedarf eini-
ger Gewdhnung, dafiir sind die
Kampfe im Weltall und Astero-
idenfeld absolut genial. Rebel
Assault verbindet Videospiel
und Film in beeindruckender
Weise. Nicht nur Star-Wars-
Fans sollten zugreifen! Z

Digitalisierte

Zwischen-
sequenzen sorgen

fiir Abweehslung

Jede

Beriihrung mit den Asteroiden kostet
etwas Damage

Darth Vader
persdnlich
taucht ab und

zu auf

Der Walker-Level gehiirt zu den

beeindruckensten Spielabschnitten
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Volle Lotte

Beyond the Limit

er volle Name Formula §
D One World Championship

diirfte eindeutig kldren,
dafl es in dieser Simulation um
die Konigsklasse im Motorsport
geht. Ein Blick in den rasanten
Video-Vorspann mit genialer
Untermalung aus aggressivem
Motorengebriill und supercoo-
lem Metal-Sound verrét, daf es
sich hier nicht um ein automa-
tennahes Rennspiel im Virtua-
Racing-Stil handelt, sondern um
gine hochst umfangreiche Kom-
plettsimulation der “Formel
Wahnsinn". Einsteiger trainieren
im “Free Run” zundchst ausgie-
big das Verhalten der simulierten
800-PS-Boliden und lernen die
Rennstrecken auswendig. Der
“1993 Mode" katapultiert Euch
dann direkt in die Rennen der
letzten Saison. In jedem Grand
Prix gab's spektakuldre Aktionen,
die Ihr jetzt im Cockpit neu erle-
ben kénnt. Vollends zum “For-
mel-Rollenspiel” gerédt das Spek-
takel, wenn lhr den “Grand Prix"-
Mode wihlt. Hier kdmpft Ihr
zundchst auf einer imagindren
Rennstrecke um Bestzeiten. Je
nach Leistung bieten Euch meh-
rere Teams Fahrervertrdge. Da-
nach beginnt die WM: Jeden
Grand Prix bestreitet Ihr komplett
mit freiem Training, erstem und
zweitem Qualifikationstag, Warm
Up, wechselnden Wetterbedin-
qungen etc. Techniker und
Teamchefs geben Euch Tips zwi-
schen den Trainingsrunden, Ihr
lauert auf glinstige Momente
beim Qualifying, beobachtet die
Leistungen der Konkurrenten
und optimiert Euer Fahrzeug bis
zum Rennstart. Die Rennen
selbst wurden auf zwolf Runden
reduziert. Da eine komplette Sai-
son natilrlich richtig Zeit kostet,
speichert [hr bis zu vier ver-
schiedene Spielstdnde.

Beyond the Limit ist nichis
fiir Arcade-Freaks: Wer sich
nicht reinbeiBt, wird’s nie
migen und spart besser fiir
Virtua Racing. Die optimale
Abstimmung der Autos miiBt
Ihr Euch hart erarbeiten und
wer einen Zweispieler-Mode
erwartet, ist sowieso im
falschen Film. Im Vergleich
zu Polygon-Games fehlt den
Strecken einiges an raumli-
cher Tiefe, die Fahrerper-
spektive wirkt iiberhoht.
Dafiir entschadigen Euch So-
und und Grafik mit einem ein-
zigartigen Einblick in den Job
als Formelpilot. Der Lang-
zeit-Spielwert ist dabei
enorm hoch, die Identifikati-
on mit dem Geschehen maxi-
mal. Gestdrt hat mich ledig-
lich das tolerante Crashver-
halten: Wenn schon Simula-
tion auf hichstem Niveau,
dann bitte auch keine folgen-
losen Ausfliige durch Mau-
ern, Baume und Streckenbe-
schilderung... hu

System: Mega CG
Spieletyp: F1-Simulation

Hersteller: Sega
Testversion von: Test'n Take
Anzahl der Spieler: 1

Features: Speicheroption

Schwierigkeitsgrad: 5-7
Preis: ca. 120 Mark
79%
Grafik
78%
Musik

84%
Soundeffekie

SPIEL- 81 Cy
SPASS: O
special 1/95 %
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ie Heart of the Alien-CD
D kommt praktischerweise

als Doppelpack, zusam-
men mit dem musikalisch aufge-
peppten Vorgdnger im November
in die Laden, so daB auch Neu-
einsteiger dem Handlungsstrang
problemlos folgen kdnnen. Die
Storyline geht von der faszinie-
renden |dee aus, daf es so etwas
wie eine Dimension parallel zu
unserer “wirklichen” Realitdt gibt.
In diese Dimension auBerhalb
unserer Reichweite hat es den
jungen Kernphysiker Lester
Chaykin nach einem miBlunge-
nen Experiment verschlagen. Das
mystische Spielprinzip aus
Jump'n'Run und Adventure zieht
sich durchgéngig ber beide Tei-
le des Abenteuers hinweg. Im Se-
quel steht Ihr diesmal Buddy, Le-
sters Weggefdhrten aus dem er-
sten Teil, im Kampf gegen die
schwarzen Kapuzenmdnner bei,
die gerade dessen Dorf verwiistet
und Lester gefangen genommen
haben. Auch diesmal miift Ihr zu
Beginn das l6wenartige Monster
austricksen und Euch dann eine
Waffe aneignen. Die Program-
mierer haben Eurem bérigen
Freund eine Peitsche zugedacht,
mit der er sich auch (iber Ab-

System: Mega CD

Spieletyp: Jump'n'Run/
Adventure

Hersteller: Virgin
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBworl, Continue

Schwierigkeitsgrad: §

Preis: ca. 120 Mark

16% .

Grafik

79%

Musik P

68% g

Soundeffekte §'-

SPIEL- ocy 2

SPASS: O @
o
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Another World

griinde, bzw. édtzende SHureseen
hinwegschwingen kann. AuBer-
dem kann dat Peitschchen zur
Knarre nachgeriistet werden und
wie gehabt Schutzschilde bilden
und Beams abfeuern. Wahrend
Ihr ein Hindernis nach dem an-
deren Gberwindet, kdmpft [hr
Euch ganz nebenbei zur Kom-
mandozentrale der kuttigen
Schlingel durch, um deren Com-
puteranlage zu demolieren.

Die franzdsische Firma Del-
phine Soft hat es schon bei
Another World verstanden,
mit Vektor-Polygon-Anima-
tionen vor gemdldeartigen
Hintergriinden eine einzigar-
tig unwirtliche Atmosphére zu
erzeugen. Die Begeisterung
stellt sich genauso beim
Nachfolger Heart of the Alien
ein. Ein sehr schiin gemach-
tes Intro, dem lhr auch die
Vorgeschichte entnehmen
kdnnt, leitet geschicki zum
zweiten Teil iiber. Die Musik-
begleitung ist phantastisch
(man wird sich spétestens ab
diesem Soundirack den Na-
men Tallarico merken miis-
sen). Leider setzen die Pro-
grammierer einiges an Spie-
lerfahrung voraus, da der
Schwierigkeitsgrad noch
einen Zahn zugelegt hat.

Neueinsteiger gewdhnen
sich lieber beim mitgeliefer-
ten ersten Teil an die Steue-
rung, da oft “vorgesteuert”
werden muB. Die PaBwirter,
die Ihr nach jedem Abschnitt
erhaltet und die unendlichen
Continues sind hier ein fairer
Gegenzug der Programmie-
rer. as

Heart of the Klien

Bei diesem

Computermist-
stiick diirt Ihr |8
Eurem Hal auf die |
Kapuzenfritzen

freien Lauf lassen

sequenz gibt sich Lester die Ehre und lenkt
einen Warter ab, so daf Buddy entfleuchen kann

LaBt Ihr an die- Tl

ser Stelle Eure

soziale Ader
spielen, ist es
um den Helden
gleich geschehen

Au weh! Jeizt mufl Buddy auch noch seinen

Part in “Brot und Spiele” Gibernefhimen
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uer Abenteuer beginnt im
EDschungel von Ceiba, wo

Schlangen, Wildschweine
und Treibsand standige Gefahr be-
deuten. Zum Gliick hat sich Juni-
or gut ausgeriistet, mit Bumerang,
Peitsche, Steinschleuder und
Smartbombs wehrt Ihr die Angrif-
fe erfolgreich ab. Den Bumerang
miiBt Ihr nach dem Wurf wieder
einfangen, sonst verliert lhr ihnals
Waffe. Goldene Maya-Statuen
kennzeichnen Zwischenspeicher-
punkte und pulsierende Herzen fri-
schen Eure Lebensenergie auf.
Harry Junior erweist sich als
duBerst sportlich, an Lianen zieht
er sich nur mit den Handen hoch,
Spinnennetze benutzt er als Tram-
polin und exotische Pilanzen die-
nen als Bungee-Jumping-Seil. Es
lohnt sich, jeden Level genaue-
stens abzusuchen, denn es gibt
jede Menge versteckter Gange, die
zu weiteren niitzlichen Gegenstin-
den, Bonus-Stages oder Extral-
eben fiihren. Die Programmierer
haben das komplette Originalspiel
in Pitfall: The Mayan Adventure
versteckt, allein aus diesem Grund
sollie sich schon jeder dieses Mo-
dul zulegen, nur um zu sehen, was
wir vor zwolf Jahren gespielt ha-
ben.

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

Hersteller: Activision
Testversion von: Activision
Anzahl der Spieler: 1

Feaiures: Conlinue
Schwierigkeitsgrad: 8

Preis: ca. 140 Mark
78%
Grafik
T0%
Musik
83%
Soundefiekte

e 86%

Bunpamsuoipepay

Pitfall: The Mayan Adveniu-
re iiberzeugt vor allem durch
die ausgezeichnete, witzige
und sehr lebendige Animation
der Hauptfigur. Harry Jr.
héangt nicht nur lahm an einer
Liane, er holt sténdig Schwung
und ist dauernd in Bewegung.
Wenn Ihr gegen eine Mauer
springt, vollfiihrt er einen ge-
konnten Riickwérissalto. Die
Grafiker von Activision haben
sich wirklich sehr viel Miihe
mit Harry gemacht. Auch das
Spieldesign verdient ein Ex-
tralob, jeder Level wurde mit
viel Liebe zum Detail entwor-
fen, es gibt eine Menge netter
Details und Uberraschungen.
Als ob Pitfall allein nicht schon
Nostalgie genug bedeutet, ha-
bendie Programmierer gleich
noch das gute alte Sensor als
Bonus-Level eingebaut. Die
exzellenten Soundeffekie
stammen von den Leuten, die
auch fiir den hombastischen
Gerduschhintergrund bei True
Lies (den Film, nicht das Spiel)
verantwortlich waren. I74

System: Super Nintendo
Spieletyp: Action-Jump’n‘Run

Hersteller: Activision
Testversion von: Activision
Anzahl der Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 8

Preis: ca. 140 Mark
78%

Grafik
70%

Musik

83%
Soundeffekie

SPIEL- 50/
SPASS: O
special 1/95 %
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ennsichin Tokio vor den
Spielegeschaften un-
endliche Menschen-

schlangen bilden, kann man un-
schwer erraten, daf3 wieder einmal
das Rollenspiel-Fieber im ganzen
Land wiitet. Und genau das gesch-
ah im April, als das japanische Fi-
nal Fantasy VI auf den Markt kam.
Genau ein halbes Jahr danach riick-
te Squaresoft nun endlich mit der
heiflersehnten US-Version heraus.
Nattirlich wurde das Spiel, das jetzt
den Titel Final Fantasy Illtrug, auch
in der neuen Welt innerhalb kiirze-
ster Zeit zum Verkauishit Nummer
eins. Und wer einmal einen Blick in
das 24-MBit-Modul wagt, demwird
sofort klar, warum. Vor allem zieht
Euch die unvorstellbar schone Gra-
fik sofort in den Bann. Fiir dieses
Spiel wurden nicht weniger als
32MBit an Grafikdaten fertigge-
stellt. Davon kam nattirlich nur ein
Bruchteil in die Endversion, aber
zusammen mit den 61 CD-reifen
Musikstiicken und dem einzigarti-
gen Spielsystem mit 14 steuerba-
ren Carakteren, jeweils ausgestattet
mit Special-Moves, ergibt das ein
Rollenspielspektakel, das seines-
gleichensucht. Ineiner Welt, wo die
Kréfte der Magie verschwunden
sind, fithren ein méchtiges Imperi-
System: Super Nintendo
Spieletyp: Rollenspiel
Hersteller: Squaresoft

Testversion von: Sguaresoft
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ¢ca. 120 Mark

94%
Grafik
88%
Musik )
60% s
Soundeffekte 5
SPIEL- 50/ z
SPASS: O |z
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Fortsetzung folgt

um und die dagegen rebellierenden
freien Stadtstaaten einen erbitterten
Kampf. Am Anfang steuert Ihr das
geheimnisvolle Mddchen Terra,
dasalseinziges in der Lage ist, Ma-
gie anzuwenden. Nach und nach
gesellen sich weitere Kdmpfer hin-
zu, die sich gegen das Imperium
stellen. Die Reise flihrt durch zwei
Welten, die Ihr aus der Vogelper-
spektive betrachtet. Kommt es zum
Kampf, schaltetdas Ganze in die ge-
wohnte Seitenansicht. Und nichtzu
vergessen, die altgedienten Choco-
bos und Flugschiffe chauffieren
Euch sicher durch das ganze Land.

Zum ersten Mal wurde fiir
ein Rollenspiel die stattliche
Datenenge von 24MBit aufge-
wendet. Und ich kann versi-
chern, daB jedes einzelne Bit
voll zur Geltung kommt. Gra-
fik und Musik sind einfach zum
fraumen schon, die Handlung
hietet an mehreren Stellen
Verzweigungen, so daf lhr
heispielsweise je nach ge-
wiéhltem Charakter eine ande-
re Zwischensequenz zu sehen
bekommt. Aber als besonders
gelungen machte ich die Stel-
le in der Oper bezeichen, wo
Ihr eine komplette Oper vor-
gesetzt bekommt. Hier miiBt
Ihr einen der Charaktere dazu
hewegen, eine Gesangseinla-
ge richtig vorzuiragen. An In-
novationen mangelt es in Fi-
nal Fantasy Il nicht. Auch ei-
nem Rollenspiel-Greenhorn
wiirde ich ohne weiteres die-
ses Spiel empfehlen. Ich kann
den Sommer kaum erwarten,
denn dann erscheint die Fort-
setzung der FF-Serie, jedoch
vorerst auf Japanisch. tet

Final Fantasy III

Spieglein,

Spieglein an der
Wand, wer hat die
griinsten Haare
im ganzen Land?

Kampfmodus besitzt jeder Kampfer

einen "Special-Move"

Was liegt denn
da im Bett? Nur

der Esper weil es

urags i lro

| My pvagic.osunmnnnnngnnesal faesr Bresr o,

Die Szene in der Oper

gehdrt zu den schinsten Sequenzen
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ekanntlich kommt alles
BBt}se von Unten. Und so

herrschtauch in Blackhawk
eine Monstersippe unter der
Herrschaft des Imperators Sarlac
tiber das (vorwiegend humanoi-
de) Volk von Tuul. Da hilft kein
Bitten und Beten, ein Befreier
muB her. Und hier ist er auch:
Kyle, Nachkomme eines Tuul-
Kénigs und noch dazu ein eisen-
harter Schrotflintenschiitze, be-
gibt sich in die unterirdischen
Gdnge des Monster-Imperiums.
Vier Levels sind zu meistern, be-
vor Ihrendlichzum Thronsaal des
Menschenpeinigers gelangen
kinnt. Und diese sind schwer be-
wacht von allerlei Monstergesin-
del. Mit Schrotflinten und Bom-
ben miiBt Ihr Euch den Weg selbst
freikdmpfen. Unterwegs trefft [hr
auf Gefangene, die Euch aus
Dankbarkeit Hin-
weise, Items oder
auch neue Waffen
hinterlassen. In
spateren Levels
gilt es, aufer star-
keren Gegnern
auch wertvolle
ltems wie Schliis-
sel oder Schwebe-
plattformen aufzu-
stobern, die sich
meistens in Besitz
eines Sklavenauf-
sehers befinden.
Danach konnt Ihr
mit diesen Gegenstdnden elek-
tronische Briicken oder Aufziige
aktivieren, die Euch in die ndch-
ste Stage beftrdern. Auf dem er-
sten Blick prasentiert sich dieser
Seitenscroller optisch und aku-
stisch in einer dlisteren, doch
stimmungsvollen Atmosphére.
Erst beim genauen Hinsehen
(etwa nach 10 Minuten Spielzeit)
werdet Ihr von der Vielfalt der de-
faillierten Sprite-Animationen

56

Zieh, Django!

Blackhawk

angenehm {iberrascht sein, denn
diese andern sich sténdig, wenn
Kyle z.B. eine neue Waffe be-
kommt.

In Blackhawk zieht sich eine
diistere Endzeitstimmung bis
zum allerletzien Bit hin. Die rea-
listische Grafik fasziniertauf An-
hieb, die Detailvielfalt der Spri-
tes ist ein Augenschmaus.
Wenn Kyle eine neue Waffe be-
kommt, sieht man es auch deut-
lich. Dies gilt auch fiir die Bom-
ben, die sich je nach Typ anders
verhalten. Da gibt es z.B. die
ganz normale Wurfbombe, in

Die Gefangenen
erzahlen Euch
iiber das Leid

Achtung, in
Deckung! Der
Fiesling schiefi
auf Euch

spateren Levels aber auch
“Rollbomben”, die sogar Wan-
de hochkullern kdnnen. Mit je-
dem Level werden die Fallgru-
benschwieriger, sie werdenim-
merum Pixelbreiten vergroBert.
Und das merkt man erst, wenn
Euer Held platzlich am unteren
Ende der Klippe ankommt. So
steigt der Schwierigkeitsgrad
immer weiter an, ohne dafl man
es auf dem ersten Blick sieht.
Vielleicht wére da noch eine Sa-
che, die man bemangeln kdnn-
te. Die Tastensind mehrfach be-
legt, und je nachdem, ob der
Held die Waffe in der Hand halt
oder nicht, dndert sich seine
Verhaltensweise. Und wenn
plitzlich bei einer Kletterparite

einungebetener Gast erscheint,
bleibt wenig Zeit, um noch
rechizeitig zu reagieren.  fef
System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n‘Run
Hersteller: Interplay

Testversion von: Laguna
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort, Continue
Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 130 Mark

82%

Grafik

76%
Musik 2
7% &
Soundeffekte g
SPIEL- 40/ £
SPASS: oM Fi
l=]

Der Monsteraufseher lduft schon blau an
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emmings war das erste Spiel,
Lbe] dem man ein ganzes Vol-
kchen hirnrissiger skandina-

vischer Wollmduse durch Teamar-
beit und Gripsgymnastik sicher
iiber immer schwieriger werdende
Geldnde-Parcours geleiten muBte.
Ohne die gezielte Hilfe des Spielers
kullerten die dummen Pelzblindel
orientierungslos und selbstmérde-
risch durch die Weltgeschichte, er-
tranken in Wasserlachen, brutzelten
in Brandherden oder stilrzten sich
zu Tode. An dem genialen “Pfadfin-
der"-Spielprinzip hat sich auch im
zweiten Teil nichts gedndert. Der
wesentliche Unterschied zum Klas-
siker besteht darin, daB jetzt nicht
mehr alle 100 Levels direkt aufein-
anderfolgen, sondern auf einer Kar-
teinzwolf Gebiete unterteiltwurden:
Ein Trainingslevel bietet Gelegen-
heit, die zahlreichen neuen Skills in
ihrerWirkungzutesten. Reichtenim
Original noch acht Talente, um den
schwierigen Weg von einem Tor
zum anderen zu meistern, sind es
jetzt derer 48. Segelte ein Lemming
frilher sanft am Regenschirmehen
zu Boden, gibt's jetzt Ballonflieger,
Hangleiter, Fallschirmlemminge,
Jetpacks, einen Superman-Lem-
ming, einen lkarus-Lemming, ei-
nen fliegenden Teppich usw. Mit ei-

System: Super Nintendo

Spieletyp: Kombinations-

Geschicklichkeitsspiel

Hersteller: Psygnosis

Testversion von: Psygnosis

Megabit: 16

Anzahl der Spieler: 1

Features: Levelcodes,

Batterie

Schwierigkeitsgrad: 5-8
Preis: ca. 130 Mark

58%
Grafik
75%
Musik 2y
38% 8
Soundeffekte —g
SPIEL- ocy 2
SPASS: O 2
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nem Ventilator erzeugt Ihr Wind, der
kiihne Flieger in die gewiinschte
Richtung pustet.

Keine Frage: Auch Teil 2 der
Lemmings-Saga gehdrt zu den
hesten Ratsel- und Kombinati-
onsspielen iiberhaupt. Im Ver-
gleich zu den Ur-Lemmigs gibt
es allerdings Einschrankun-
gen, die den Spielspaf trotz al-
ler Neuerungen herabsetzen.
Erstmal fehlt der geniale Zwei-
spieler-Simultanmode des
Vorgdngers. Da wére weiterhin
die grundlegende Tatsache,
daB in vielen Situationen ra-
sches und préazises Handeln ge-
fragt ist. Was mit der fixen
Computermaus kein Problem
war, wird mit dem viel zu
langsamen Joypad-Fadenkreuz
auf Konsolen zum Argernis —
weil die Lemminge ja nur we-
nige Pixel grof und damit
schwer zu erfassen sind. Nach-
teilig wirkt auch das Scrolling:
Dersichtbare Ausschnitt ist viel
zu klein. Tolles Spiel, aber
nichts fiir jeden! hu

System: Mega Drive
Spieletyp: Kombinations-
Geschicklichkeiisspiel
Hersteller: Psygnosis
Testversion von: Psygnosis
Megabit: 16

Anzahl der Spieler: 1
Features: Levelcodes,
Batterie

Schwierigkeitsgrad: 5-8
Preis: ca. 120 Mark

59%
Grafik

63%

Musik 2
38% g
Soundeffekte §'
SPIEL- ocy 2
SPASS: O 2
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Alm-Abtrieb

Lemmings 2

Alle 48

Lemming-
Fahigkeiten im
Uberblick

Die “Kiassik™
Welt spielt sich wie Lemmings 1
e

Ein Blick ins [0
Griin der Outdoor-
Welt
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WeilR der Gaia!

lllusion of Gala

nix, die japanische Traditi-
Eonshrma fiir Rollenspiele

schlechthin, hat sich in
letzter Zeit ziemlich erfolgreich
auf dem Action-Adventure-Gefil-
de behauptet. Konnte man in
Soulblazer noch einen deutli-
chen EinfluB von Zeldaerkennen,
zahlt ihr neuestes Stiick zu einer
ganz anderen Sorte von Spielen.
In /flusion of Gaia tritt nun vor-
nehmlich die Handlung und der
optisch-akustische GenuB in den
Vordergrund. So wurden fiir die-
ses Spiel namenhafte (zumindest
in Japan) Kiinstler verpflichtet,
die jeweils fiir Story, Musik und
Grafik verantwortlich waren. Her-
aus kam eines der bezaubernd-
sten Mérchen fiirs Super Ninten-
do. Die komplette englische Um-
setzung davon kommt nun mit
einjahriger Verspatung. In dieser
US-Version hat sich beziiglich
der Story demnach nichts gedn-
dert. Der kleine Will (im Original
hie er Tem) begibt sich mit
Freundenauf die Suche nach den
sagenumwobenen “Mystic Sta-
tures”, die irgendwo in den Rui-
nen von ehemaligen Hyperhoch-
kulturen vergraben liegen. Eine
Reise rund um den Globus be-
ginnt, wo Ihr Bekanntschaften
mit den Seelen der alten Chine-
sen, der Agypter oder der Nazcas
macht. Ihr steuert Euern Trupp
aus der Vogelperspektive, wobei
bei Kampfszenen nur unser Held
Will in Erscheinung tritt. Die an-
deren werden Euch nicht helfen.
Sie unterstiitzen Euch lediglich
in harmlosen Situationen, wie
beispielsweise beim Stadtbum-
mel oder selbstlaufenden Zwi-
schensequenzen. Waffen werdet
Ihr nicht brauchen, lediglich
ltems gibt's (ab und zu) zu kau-
fen, bzw. bekommt [hr bei Kédmp-
fen automatisch von den Mon-
stern zugeworfen.

Eigentlich ist lllusion of
Gaiakein Action-Adventure im
herkdmmlichen Sinn. Die ja-
panischen Hersteller schei-
nen zur Zeit mehr auf sog.
Story-Adventures zu setzen.
So steht hier die Story und vor
allem der Ritselteil im Vor-
dergrund. Es gibt keine Erfah-
rungslevels, genausowenig
ein Waffenarsenal. Euren Le-
bensbalken kinnt Ihr hinge-
gen bei Monsterkampfen auf-
puschen, wo lhr von den Geg-
nern spezielle Herz-ltems be-
kommt. Vor allem aber miift
Ihr des dfteren Euren Grips be-
nutzen, um in der Story nicht
festzusiizen. Puzzles, Rétisel
und eine Liste geheimnisvol-
ler Hinweise garantieren ein
frohes Kdpfchenspiel. DaB da-
bei der Spielraum fiir Freihei-
ten eingehiift werden muB, ist
jedoch schade. Beispielswei-
se kinnt Ihr eine Stadt nicht
mehr verlassen, wenn lhr
wichtige Gesprache nicht ge-
fiihrt habt. Alles erfolgt nach
einem strikten Plan. tet

System: Super Nintendo
Spieletyp: Action-Rollenspiel

Hersteller: Enix
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batlerie

Schwierigkeitsgrad: 8

Preis: ca. 120 Mark
84%
Grafik
82%
Musik
59%
Soundefiekte
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as englische Progammier-
D team von Vivid Image hat
mit Streetracer endlich die

Hoffnungen aller Mario-Kart-
Fans auf einen wiirdigen Nach-
folger erfdillt. Grafisch erinnert
Streetracer stark an das Vorbild,
wobei die acht Charaktere und 20
Kurse viel detaillierter gezeichnet
sind. Jeder der acht Raser hat un-
terschiedliche Stérken und
Schwéchen, die im Auswahlmentl
durch Balken verdeutlicht wer-
den. Aufierdem beherrscht jeder
eine Reihe fieser Tricks. Seitliche
Faustschldge und Spezialwaffen
machen aus dem friedlichen Ren-
nen eine richtige StraBen-
schiacht. Fiir schnelle Uberhol-
mandver drilckt Ihr kurz den Tur-
bo-Button. Auf der Fahrbahn lie-
gen Items verstreut, die Euch zu-
sédtzliche Turbos bescheren oder
am Ende des Rennens Extrapunk-
te bedeuten. Wie bei Mario Kart,
gibt's unterschiedliche Ligen zur
Auswahl, wobei Ihr Euch aller-
dings nicht erst fiir die néchst
héhere qualifizieren miiBt. Im Cu-
stom-Cup lassen sich die zu ab-
solvierenden Rennstrecken frei
bestimmen, so daf Ihr Euch eine
individuelle Meisterschaftsrunde
zusammenstellen konnt. Zusétz-

System: Super Nintendo

Spieletyp: Hennsimulation

Hersteller: Ubisoil

Testversion von: Ubisofl

Megabit: ¢
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis: ca. 130 Mark
75%
Grafik
52%
Musik P
62% §
Soundeffekte §
SPIEL- 90/ g
SPASS: O ¢
w0
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lich haben sich die Entwickler
noch zwei weitere Spielmodi ein-
fallen lassen, “Rumble” und
“Soccer”. Beim Rumble versucht
Ihr, die Gegner von einer quadra-
tischen Arena zu stoBen, wer als
letzter tibrigbleibt, hat gewonnen.
Soccer ist im Prinzip FuBball auf
ein Tor, wobei jeder gegen jeden
spielt, Die Rennmodi lassen sich
alle zu viert spielen, der Bild-
schirmausschnitt fiir jeden Spie-
ler wird dann aber sehr klein, ein
groBes Fernsehgerdt wird drin-
gend empfohlen. Zu den High-
lights des Moduls gehdrt die Re-
play-Funktion, die das zuletzt ab-
solvierte Rennen komplett wie-
dergibt, und das auch noch aus
verschiedenen Perspekliven!

Das einzige, was mir bei
Streetracerfehlt, ist eine Bat-
terie zum Abspeichern der
Rekorde. Ansonsten gehirt
Streefracerzu den besten Mo-
dulen des Jahres. Die Grafik
hat mich sehr iiberrascht, die
Programmierer haben es ge-
schafft, Mario-Kart auch ohne
DSP-ChipinallenBelangenzu
iibertreffen. Die beiden zu-
satzlichen Spielmodi Rumble
und Soccer fand ich eher lang-
weilig. lch vermisse auBer-
dem einen coolen Battle-Mo-
dus, wie beim groBen Vorbild.
Ansonsten bietet Streetracer
alles, was sich Rennfans nur
wiinschen konnen, der Vier-
Spieler-Modus kommt beson-
ders gut. Aufgrund der fehlen-
den Batterie bleibt Streetracer
knapp unter der Spiel-
spaBwertung von Mario Kart,
Rennfreaks brauchen das
Spiel aber trotzdem. 2
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StraBenschilacht

Streetracer

Nach jedem
Rennen seht Ihr
alle Gesami- und

Rundenzeiten

Surf liefert
Suzulu ein Kopf-an-Kopi-Rennen

Zu zweit macht |
Streetracer am

meisten Spall g

Bei vier Mitspielern braucht Ihr
mindestens eine 70-cm-Bildréhre
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Donkey spielt

Baron
Miinchhausen
bei den

Kanonenfissern

In diesem Faf}
sitzt ein kieiner Diddy und langweilt sich

Happy Gorillas
bekommen nach
dem Endbof eine
Nintendo-Banane

2zur Starkung

Sa sieht die (ibersichtskarte zwei Jahre nach

Mariowald aus

Mir fehlen die Worte

~Donkey Kong Country

elch ein Geniestreich
aus der Wiedergeburt
des Donkey Kong nur

geworden ist! Die (iberragende
Grafik dieses Spiels macht DK-
Country zu einem Meilenstein der
Videospielgeschichte. Andere
Jrealistisch” aussehende Spiele,
wie 2.B. Rise of the Robots oder
Claymates, benutzen herkémmli-
che Digitalisierungstechnik, bei
der unzéhlige Einzelbilder der Fi-
guren in den verschiedensten
Stellungen aufgenommen wer-
den. Diese werden dann nach
dem Fotografieren eingescannt
und als digitalisierte Bilddaten im
Spiel verwendet. Um die Bewe-
gungen nicht allzu eckig ausse-
hen zu lassen, braucht man bei
dieser Technik viele, viele Einzel-
bilder, die eine Menge Speicher-
platz kosten. Selbst dann sind die
Ubergénge zwischen den Bewe-
gungsstadien aber nie flieBend.
Nintendo hatte das Geld und die
Programmierer (ein Entwickler-
team von Rare in England war
maBgeblich an diesem Spiel be-
teiligt), um die allerneueste Soft-
ware zu nutzen, die Donkey, Did-
dy und Cranky Kong als 3D Mo-
delle auf dem Bildschirm gene-
rieren konnte. Durch Verwen-
dung von spezieller Animations-
software der Firma ALIAS), mit
deren Hilfe z.B. auch die Dinos in
Jurassic Park wie echt aussehen
konnten, werden bei Donkey
Kong Countryunglaublich fltissi-
ge Bewegungsablaufe ermag-
licht. Die Grafikchips des SNES
tun ihr dbriges, um kristallklare
Grafik und eine erstaunliche Bild-
tiefe zu erzeugen. Hintergriinde
scrollen mit unterschiedlicher
Geschwindigkeit, tolle Licht- und
Schatteneffekte wechseln sich
mit den tiblichen Mode 7 Effekten
ab. Die Ubergénge der Farben
sind zudem vollig flieBend ge-

staltet— DK Country ist eine wah-
re Augenweide.

Falls noch wer einen anderen
Grund fir das Durchstreifen des
Nintendo-Dschungels braucht,
auBer der Neugier auf die Grafik
im néchsten Level, dem liefert die
Anleitung eine der (blichen
,Fangt-die-Bdsen-Buben*“-
Storys. Donkey Kong ist ndmlich
nicht nur Herr des Dschungels
auf Donkey Kong Island, sondern
auch Herr iiber einen ganzen
Haufen Bananen. Eines Nachts,
als gerade Donkeys rechte Hand,
Diddy Kong, Wachdienst schie-
ben muB, wird das Lager von den
Kremlingen (eine neue Kroko-
Spezies) iberfallen und all seiner
Bananen beraubt. Diddy wird in
ein Holzfall eingenagelt und ins
Unterholz geworfen. Als Donkey
aufwacht, folgt er der Spur aus
verlorenen Bananen, die die
Kremlinge auf ihrer Flucht verlo-
ren haben (100 eingesammelte
krumme, gelbe Stidfriichte erge-
ben ein Leben). Findet er/Ihr das
FaB mit dem roten DK-Aufdruck,
konnt Ihr zu zweit auf Kroko- und
Bananensuche gehen. Diddy
welzt dann immer computerge-
steuert hinter Euch her. Werdet
Ihr getroffen, spielt Ihr automa-
tisch mit dem anderen Primaten
weiter, werdet Ihr noch einmal ge-
troffen ist ein Leben futsch, es sei
denn, Ihr findet in der Zwi-
schenzeit wieder ein DK-FaB, aus
dem Ihr Euern Partner herausholt.
Ihr kbnnt auch wie in Super Ma-
rio World abwechselnd zu zweit
spielen und noch einmal in be-
reits geschaffte Level hineinge-
hen. Unterwegs trefft Inr nicht nur
auf Feinde. Auch Donkey Kong
Country hat seine Yoshis. In der
Form von Winky, einem Frosch,
Expresso, einem Vogel StrauB,
Rambi, dem Rhinozeros, und En-
guarde, einem Schwertfisch, ma-
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chen sie Eure lange Reise ein we-
nig einfacher. Alle paar Level
kommt Ihr automatisch bei Can-
dy's Save Point und an der Hiitte
von Cranky Kong, dem etwas be-
tagten Affenoppa, vorbei. Bei
Candy kann der Spielstand ge-
speichert werden. Der Oldtimer-
Gorilla 1aBt wahrend der Be-
suchszeit ungefragt
eginen Schwall Le-
bensweisheit auf
Euch niedergehen
und riigt Euch,
wenn lhrz.B.zuvie-
le Leben in einem
Abschnitt verloren
habt. Dieses Vor-
zeigemodul protzt
nicht nur mit phan-
tastischer Grafik,
sondern auch mit einer Mario-
wilrdigen Anzahl von gut hundert
Leveln (inklusive Bonuslevel).
Neben der Spielstandsanzeige
wird immer ein Prozentgrad an-
gegeben, der anzeigt, wieviel
Prozent Ihr vom Spiel schon er-
kundet habt. Selbst in der Anlei-
tung spiegelt sich die Genialitét
dieses Spiels. So ein witziges Re-
gelwerk habe ich bei einem deut-
schen Modul noch nie gesehen.

Mit Donkey Kong Country
legt Nintendo die MeBlaite
fiir das absolute Jump’n Run
noch einmal deutlich hdher.
An diesem Spiel werden sich
alle kommenden Projekte
technisch messen lassen
miissen. Wer hétte so ein
Spiel je fiir modglich gehal-
ten, als das SNES seinerzeit
auf den Markt kam. Der Gra-
fikwahnsinn, der bei diesem

mspecim 1/95

Ghettofeeling durch brennende

Olfisser

Die Unterwasserlevel sind
TRAUMHAFT!

Spiel eingeldutet wird, galt
bisher generell als unvor-
stellbar auf 16 Bit-Konsolen.
Das Spiel-Skelett hinter der
Marder-Grafik von Rare
(mei, da ist Nintendo aber
mal eine goldene Verbindung
mit den Jungs aus England
eingegangen) sieht schwer
nach Super Mario World und
Miyamoto aus. Miyamotos
Handschrift wiederzuerken-
nen, ist ja eigentlich kein
Fehler. Ich hatte nur lieber
eine Donkey Kong Grafik auf
einem Super Mario 3-Gerip-
pe vorgesetzt bekommen.
Aber man will ja schlieBlich
hierzulande 300.000 Module
noch vor Weihnachten abset-

I/

Eine Lorenfahit, die
Bock

zen, und das geht natiirlich
am einfachsten, wenn das
Spiel von jederman bis zum
Ende der Weihnachisferien
durchgezockt werden kann.
Dafiir ist der Preis fiir das 32
Meg-Prestigeobjekt ziemlich
verniinftig. Was soll ich noch
sagen? It’s another Ninten-
do-Meisterwerk, hoffentlich
bleibt dies nicht der einzige
Rare/ Nintendo-Coup. Dem
Spiel hat der poppige EinfluB
der vielen Mitwirkenden aus
der westlichen Welt gut ge-
tan, weiter so! ds

Sternfasser katapultieren Euch
in einen Bonusraum, womit

Ihr ein weiteres Prozent vom
Spiel geldst hattet

ist lustig, eine Larenfahri bringt

System:Super Nintendo
Spielefyp: Jump'n'ARun
Hersteller: Nintendo

Testversion von: Nintendo
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, Batterie

Schwierigkeitsgrad: 3-7

Preis: ca. 150 Mark
98%
Grafik
T14%
Musik
80%
Soundeffekie

SPIEL- 9 5 %

SPASS:
61
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r Widerstand wird knallhart im Kugelhagel erstickt
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" Das Vieh im Wasser ist ganz scharf auf Wurmfleisch
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Der Wurm im Wasserglas

- Earthworm Jim

s war einmal ein Wurm na-
Emens Jim. Er lebte friedlich
in den Tag hinein, ging
frohlich seiner téglichen Buddel-
arbeit nach und wich geschickt
hungrigen Végeln aus. Kurz ge-
sagt, Jimmy war ein stinknorma-
ler Regenwurm. Eines Tages je-
doch, als er gerade mal wieder gi-
ner lastigen Krdhe entkam, fiel
plotzlich ein (ftir Wurmstandard)
riesiger mechanischer Anzug
vom Himmel. Neugierig, wie
Wiirmer halt nun mal sind, kroch
Jim in das seltsame Teil rein und
Schwupdiwupp, plotzlich stand
ein verzauberter Prinz auf der
Wiese (hoppla, falsches Mar-
chen). Nein, unser schleimiger
Freund hat sich natirlich nicht in
einen Prinzen verwandelt, doch
der unzerstdrbare Ultra-High-
Tech-Weltraumanzug verlieh ihm
iibermenschliche Féahigkeiten
und machte ihn zum stérksten
Wurm der Welt. Leider sind auch
noch andere Machte hinter Jims
neuer Kleidung her. Der finstere
Psy-Crow sollte den Anzug im
Auftrag von Queen Slug-for-a-
Butt klauen, und da unser Held
jetzt der Besitzer des wertvollen
Teils ist, heiBt es fiir Jimmy,
flilchten solange noch alle Kno-
chen, bzw. Weichteile heil sind.
Euer Abenteuer beginnt auf der
guten alten Erde auf einer Schutt-
halde. Bewacht werden die
Dreck- und Reifenberge von Fifi,
dem bdsartigen Pinscher von
Chuck, dem ersten Endgegner.
Zum Gliick beinhaltet die Ausrii-
stung des Anzugs auch eine gei-
le Energiepistole, mit der Ihr Fifi,
herumfliegenden Kridhen und
sonstigem Ungeziefer den Gar-
aus macht. Jimmy kann sich
selbst auch als Peitsche und Las-
so verwenden, und wenn es
groBere Hindernisse zu iiberwin-
den gilt, benutzt unser Superhe-

ro seinen Kopf als Rotor, um kur-
zzeitig zu schweben. Im gesam-
ten Spiel verstreut findet Ihr Mu-
nition und Lebensenergie, zu-
sétzliche Leben haben die Ent-
wickler meist an schwer zugéng-
lichen Orten versteckt, die nur
tiber Geheimgdnge zu erreichen
sind, und davon gibts in Ear-
thworm Jim jede Menge. Nach
dem Schrottplatz fliegt Ihr in ei-
nem Zwischenlevel, der nach je-
dem Spielabschnitt folgt, ein Ver-
folgungsrennen mit Psy-Crow.
Dabei miift Inr heranzischenden
Asteroiden ausweichen und soll-
tet gleichzeitig mindestens fiinf-
zig blaue Kugeln aufsammeln,
denn dafiir gibts ein Extra-Conti-
nue. Danach heiBt Euer Gegner
Evil-The-Cat. Ineiner sehrheifien
Umgebung priigelt Ihr Euch mit
seinen Rechtsanwdlten und aus-
geflippten Schneemannern, gril-
ne Rubine dienen als Aufziige und
Warp-Punkte. Im dritten Level
begibt sich Jim unter Wasser, um
den Goldfisch Bob und seinen
Gehilfen, Nummer 4, auszuschal-
ten. Bob hétte den Anzug ndmlich
geren fiir sich selbst, um sie
Weltherrschaft zu {ibernehmen.
Neben der Jump'n'Bun-Action
haben die Entwickler hier auch ei-
System: Super Nintendo
Spieletyp: Action-Jump™n’Run
Hersteller: Shiny Enter-
tainment
Testversion von: Playmates

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 7-9

Preis: ca. 130 Mark
90%

Grafik
85%

Musik

1%
Soundeffekte

SPIEL- 5cy
SPASS: O
special 1/95 %
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nige renndhnliche Passagen ein-
gebaut, in denen Ihr mit einer
Glaskuppel mdglichst schnell
eine bestimmite Strecke zuriickle-
gen sollt. AnschlieBend tretet Ihr
dreimal gegen Major Mucus im
Bungee-Jumping an. Um ihn zu
besiegen, miiBt lhr ihn so oft an
die Seitenwande schubsen, bis
sein Seil reiBt. Leider versucht
das grilne Schleim-
monster das Gleiche
mit Euch, was die
Sache natirlich et-
was erschwert. Level
flinf spielt im Labo-
ratorium von Profes-
sor Monkey-for-a-
Head. Gejagt von ek-
ligen Aliens, die alle
aussehen, als kdmen
sie direkt aus der intergalakti-
schen Metzgerei, rennt Ihr iber
endlose Rollbadnder. Der BoB die-
ses Spielabschnitts ist eine tieri-
sche Uberraschung (Gock, gock,
gock). Im néchsten Level steuert
Ihr genaugenommen zwei Figu-
ren, denn mit Peitschenschlégen
und Pistolenschiissen versucht
Ihr, Peter Puppy durch ein mit
Hindernissen gespicktes Geldn-
de zu lotsen. Das Vorhaben er-
weist sich als duBerst schwierig,
denn Peter neigt zu extremen
Wutanfédllen und die gelegentli-
chen Meteoritenschauer erleich-
tern das Ganze auch nicht gera-
de. Bei der Super Nintendo-Ver-
sion folgt nach Peter Puppy direkt
der letzte Spielabschnitt *Buttvil-
le", wdhrend die Mega-Drive-
Umsetzung mit einem Level mehr
iiberrascht, der allerdings der
schwéchste aller Stages ist. Im
sehr stacheligen “Buttville” trefft
Ihr auf die bose Queen Slug-for-
a-Butt, vorausgesetzt, Ihr kommt
soweit, denn der Level gehort
zum schwersten, was es auf Kon-
sole gibt.

Bl special 1/95
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e 3
Die Hintergrundgrafik in

Level 5 sieht aus wie

Frankensteins Labor

Oh,oh, da ist wohl
Jjemand Peter Puppy auf den
Schwanz getreten

Wehe, wenn sie losgelas-
sen! DaB David Perry einiges
drauf hat, wuBten wir schon
seit Aladdin (Mega Drive) und
Dschungelbuch. Bei Earth-
worm Jim muBte er sich erst-
mals an keinerlei Vorgaben
halten, und das Resultat ist
das verriickteste, schrigsie
und geilste Jump’n’Run aller
Zeiten. Viele der Gegner sind
derart ahgefahren, ich hatte
manchmal das Gefiihl, die
Entwickler waren wahrend der
gesamten Produktion high.
Auch grafisch und musikalisch

e
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.
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gehirt Jim zu den absoluten
Spitzenprodukien. Die Hinter-
grundgrafiken sind sehr stim-
mungsvoll und passen opti-
mal zu den jeweiligen Levels.
Die Musik fetzt tierisch los, und
die Sprachausgabe ist einfach
tierisch. Die Spielabschnitte
wurden so angelegt, daB sie
Euch bei den ersten Versu-
chen alles abverlangen, wenn
Ihrsie dfters gespielt habt, zockt
Ihr sie ohne Problem durch.
Earthworm Jim wird zusam-
men mit Donkey Kong Country
der Weihnachtshit dieser Sai-
son. Unbedingt besorgen! rz

L e ‘fﬁ’.{f?f: rf}ﬁﬁ"?'/ .a";j‘*“iy& ‘-;(:_’/ -’;" __,_;;;,

Am Steuer meines Unterwasser-Kafers bin ich Kanig

.

Jim benuizt sich selbst
als Liane

radh Y

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

Hersteller: Shiny Enter-
tainment

Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 7-9
Preis: ca. 130 Mark
90%
Grafik
84%
Musik

78%
Soundeffekte

SPIEL-
SPASS:

9%

63
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Stunt

hir kiinnt aus ins-

gesaml vier
unterschiedli-
chen

Falirzeugen

In Speed

Trax miiBt Ihr rechizeitig den

s S & Checkpoint passieren

Wenn ihr auf
diese
Perspekiive
schaltet, wird’s

extrem schwer

Das Modul speichert
Rekarde fiir alle Kurse

G4

Uber Berg und Tal

ace X

ach dem Einschalten ste-
N hen Euch vier Spielmodi

zur Verflgung: Speed
Trax, Stunt Trax, Battle Trax und
Free Run. In Speed Trax gibt's
drei Kurse zu {iberwinden, die je-
weilsaus vier Strecken undeinem
Bonuslevel bestehen. Ihr diirft
Euch aus drei Fahrzeugen das
passende aussuchen. Auf jedem
Kurs tretet Ihr gegen drei compu-
tergesteuerte Gegner an, die Euch
aber erst im Master-Level richtig
iibel zusetzen. In jeder Strecke
gibt's mindestens einen Check-
point, den Ihr im Zeitlimit errei-
chen miiBt, jede Sekunde, die Ihr
schnellerseid, wird Euch als Zeit-
bonus gutgeschrieben. Wahrend
des Rennens tauchen an be-
stimmten Stellen Edelsteine auf,
die Euren Boost auffiillen oder
den Beschddigungsbalken redu-
zieren. Bestzeiten fiir einzelne
Strecken werden nur gespeichert,
wenn Ihr den kompletten Level
durchgespielt habt. Bei Stunt-
Trax sammelt Ihr auf verschiede-
nen Rundkursen moglichst viele
Edelsteine auf und versucht
auferdem, im Zeitlimitdas Ziel zu
erreichen. Dabei dirft Ihr boosten
ohne Ende, doch Vorsicht, einige
der Strecken sind ziemlich ge-
mein angelegt. Im Battle-Trax-
Modus tretet Ihr per Split-Screen
gegeneinander an. Die Fenster
sind extrem klein, und die Spiel-

geschwindigkeit verlangsamt

sich deutlich, es ist die schwéch-
ste der vier Spielarten. Bei Free
Trax merkt sich das Modul Eure
Bestleistungen und zwar auch in-
dividuell ftr jedes Fahrzeug. Nur
in diesem Modus kénnt lhr Euch
auf's Motorrad schwingen, mit
dem die besten Zeiten mdglich
sind. Ihr fahrt allein ohne irgend-
welche Gegner, nur auf der Jagd
nach einer noch besseren Zeit.

Der Zweispieler-Modus von
Stunt Race FX ist eine Kata-
strophe, die Fahrfenster sind
extrem klein, lhr seht kaum,
wo Ihr hinfahrt. Trotzdem ver-
langsamt sich die Spielge-
schwindigkeit deutlich, als ob
jemand die Handbremse ge-
zogen hatte. Wer sich von St-
unt Race FX @hnlich heifle
Schlachten erhofft, wie bei
Super Mario Kart, wird stark
entduscht sein. Dafiir kommt
der “Free-Trax”-Modus um so
besser, bei dem es nur um die
schnellste Zeit geht. Die ge-
samie Redaktion kdmpfte hier
wochenlang um die Bestlei-
stung fiir Kurs eins des Begin-
ner-Levels. “Speed Trax”
macht ebenfalls viel Spal, vor
allem, weil es die einzige
Miglichkeit ist, neue Kurse
kennenzulernen. Alleine we-
gen den zwei Spielmodi “Free
Trax” und “Speed Trax”
gehirt Stunt Race FX” in jede
Spielesammiung.

System: Nintendo

Spieletyp: Rennspiel
Hersteller: Niniendo
Testversion von: Eigenimport
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Batterie, Continue
Schwierigkeitsgrad: 5-9
Preis: ca. 150 Mark

83%

Grafik

14%

Musik

13%

Soundeffekie

SPIELSPASS:

Speed Trax 88% g
Stunt Trax 61% %
Battle Trax 43% %
_Free Trax 92% §
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enn es einen Klassiker
unter den Ballerspielen
gibt, dann muf die Wahl

auf A-Type und seine zahlreichen
Nachfolger fallen. Dieser Genie-
streich von Irem verlangt wie kein
anderer Shooter, daB mit Bedacht
und Taktik vorgegangen wird. Zu
diesem Zweck peppten die Ent-
wickler Euren Satelliten, den Ihr mit
Geschick vorne und hinten am
Schiff andocken oder einfach frei
ballernd vorausschicken kdnnt,
gehdrig auf. Zu Beginn des Aben-
teuers gegen das nicht kleinzukrie-
gende Bydo-Imperiumwahitihr Eu-
ren Begleiter aus drei Varianten, die
jeder Extrakapsel andere Schuf-
fahigkeiten entlocken. Ihr kénnt bei
hartnéckigen Aliens und Bossendie
Energie durch Halten des Baller-
Buttons aufladen und einen Beam-
Schuf loslassen. Neu ist, daB dies
in zwei Stufen mach-
bar ist, d.h. wenn Ihr
die Beam-Phase er-
reicht habt, kénnt lhr
auf Hyper-Beam ‘spa-
ren’. Das Dumme ist,
daB Ihr wahrend der
Ladezeit wehrlos den
Angriffen der intelli-
genten Aliens ausge-
liefert seid. So aus-
geriistet stirzt Ihr
Euch in sechs vollgestopfte Levels,
die mit den tollsten Effekten und
Gegnern ausgestattet sind und teil-
weise von mehreren Bossen be-
wacht werden. Ihr kdmpft Euch
durch Unterwasser-Sdurehohlen,
Riesenkrebse, morphende Wande,
Raumkapseln, Dimensionsléicher
und Metallpressen. Habt lhr mit den
wild angreifenden Gegnern schon
alle Hande voll zu tun, wird Euch die
Steuerung noch durch heimtiicki-
sche Kraftfelder erschwert. Bevor es
schlieBlich im sechsten Level in die
Schilacht mit dem Bydo-Muttertier
geht, bekommt Ihr es gegen Ende

= special 1/95

Der dritte Teil wird Euch in

einen Laserrausch verselzen

Wahre Freaks kennen

den BoB aus dem Original

von Level fiinf noch miteinem Sam-
melsurium der originellsten End-
gegner der R-Type-Geschichte zu
tun.

Was fiir eine Steigerung zur
Ruckel- und Flackerorgie Su-
per-R-Type! Irem hat dem drit-
ten Teil ein echies Meisterwerk
und einen Meilenstein der Bal-
lerspielgeschichie abgeliefert.
Ihr habt keine Sekunde zum Ver-

schnaufen, denn die irr-
sten Gegner und schon-
stenLevelineinem Super
Nintendo-Ballerspiel,
geben sich die Klinke in die
Hand. Dabei mufi aber keiner
befiirchten, daB er alles gese-
hen hat, denn dieser Traum von
einem Shooter laBt Euch des of-
teren auf Granit beien, so hart-
nackig sind manche Stellen.
Zum Gliick hatten die Designer
ein Einsehen mit Anfangern und
markierten im Gegensatz zum
Vorgédnger auch innerhalb der
einzelnen Levels Riicksetzpunk-
te, so daB Ihr nach Fehlern nicht
immer wieder von vorne anfan-
gen miiBt. Da auch Musik und
Soundeffekte gelungen sind,

Diese zoomenide
Kapsel bewacht

den Eingang zu
Level zwei

gibt es zu diesem Highlight mo-
mentan keine Alternative:
Schnappt es Euch! rk

System: Super Nintendo
Spieletyp: Shoot'em Up
Hersteller: Irem
Testversion von: lrem

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 9

Preis: ca. 140 Mark

14%
Grafik
68%
Musik P
68% 5
Soundeffekte §
£ 90% |
SPASS: O 2

o
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- Samural

Bei dem

Mundgeruch
mul einem ja

schiecht werden

Haoh-Marus
Overhead
Throw haut

fiichtig rein

Sébelschwinger am Strand
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Sabelrasseln

ach langer Vorankindi-
Ngung und einer Menge

Previews in unserem
Stammheft fand das Kultspiel um
das schwertschwingende Dut-
zend endlich den Weg vom ilber-
teuerten Neo Geo zum fiir Nor-
malsterbliche erschwinglichen
Super Nintendo. Auch in der Um-
setzung von Takara wahlt Ihr Eu-
ren Recken aus zwdlf der besten
Samurai, Ninja und Ritter aller
Zeiten. Dabei miiBte flir jeden Ge-
schmack etwas dabei sein: Der
fette Hiine Earthquake reprédsen-
tiert zusammen mit dem Ninja
Galford die Vereinigten Staaten,
aus Stidamerika kommt der Azte-
ken-Krieger Tam-Tam. Europa
gldnzt durch die franzéisische De-
genfechterin Charlotte und
Chinas Stolz ist der etwas iiber-
gewichtige Wan-Fu mit dem
Monsterschwert. Der Hauptteil
der Fighter stammt natiirlich aus
Japan: Ihr findet Speerkdmpfer,
aggressive Mddels aus den Ge-
birgen im Norden der Insel, ver-
mummte Kdmpfer aus Nagasaki
und viele andere Haudegen. Der
skurrilste Charakter stammt von
einer mysteriosen Insel und heifit
Gen-An: Den Freak kénnte man
als eine Kreuzung zwischen
Freddy Kriiger und einem Frosch
bezeichnen, aber schaut Euch am
besten mal die Bilder an! Gekdmpft
wird nach den dblichen Best-of-
Three-Regeln, bis einer entkréftet
die Klinge(n) sinken I&Rt. Alle An-
greifer gldnzen durch eine Menge
toll animierter Special-Moves:
Uberall ziehen Feuerschweife,
Feuerbélle und Elektroblitze ihre
Kreise. Aber die Entwickler haben
neben dem normalen Spiel noch
eine Time-Trial-Variante aufs Mo-
dul gequetscht. Dort maBt Ihr ver-
suchen, innerhalb von drei Minu-
ten so viele Gegner wie mdglich
auf's Kreuz zu legen.

Samurai Shodown ist eine
knallharte Konkurrenz fiir den
unangefochienen Priigelspit-
zenreiter Super Street Fighter.
Die Spielbarkeit wurde traum-
haft gut iibernommen und die
Charaktere sind nach wie vor
meisterhaft aufeinander abge-
stimmt. Was Ihr auf dem Modul
allerdings nicht finden werdet,
ist das ultimative Flair des 118
MBit starken Neo Geo-Vorhil-
des. Die Designer muBten aus
Speicherplatzgriinden den
Zoomeffekt weg- und die Cha-
raktere etwas zusammen-
schrumpfen lassen. Aber im
Hinblick auf die Hintergriinde
und die Begleitmusiken hat
sich Takara exzellent aus der
Affare gezogen: Fast alle De-
tailskonntenintegriertwerden,
und die Sounds kann man als
guten Remix bezeichnen. Den-
noch kommt Samurai Shodown
aufgrund mangelnder Features
nicht an das Capcom-Aushan-
geschild heran. Trotzdem ein
Beat'em Up der Sonderklasse
und klar auf Platz zwei. rk

System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat'em Up

Hersteller: Takara
Testversion von: Takara

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue,
Optionsmenii

Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis; ca. 150 Mark

81%
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Is im April letzten Jahres
Ader Actionspiele-Herstel-

ler Capcom so mir nichts,
dir nichts ein Rollenspiel aus dem
Armel schiittelte, wollten die mei-
sten dem nicht so trauen. Aber
siehe da, heraus kam ein durch-
aus ordentliches Fantasy-Aben-
teuer, das auch prompt in die Hit-
Charts gelangte. Spéater hatte sich
auch der Rollenspiel-Experte
Squaresoft dazu bereit erklart, es
in den USA zu vertreiben — mit
Erfolg, denn Breath of Fire wurde
auch dort ein groBer Renner. Da-
bei haben sich die Entwickler le-
diglich an die einfachen Grun-
dregeln der Rollenspielkunst ge-
halten, was sich auch auf dem er-
sten Blick bestétigt. Aus der Vo-
gelperspektive wandert unser
Held Hero durch ein Land, das
vom Dark Dragon-Clan terrori-
siert wird. Mit der Zeit stoBen wie
iiblich Mitstreiter zu Euch, die je-
weils ihre Eigentlimlichkeiten be-
sitzen. So kann sich Vogel-
mensch Nina in einen Phéinix ver-
wandeln, oder Karn sich mit ei-
nem anderen Truppmitglied zu
einen Superhelden verschmel-
zen. Sogar eine echte Schlangen-
frau ist mit von der Partie. Unge-
wohnlich hingegen ist die isome-
System: Super Nintendo

Spieletyp: Rollenspiel

Hersteller: Squaresoil/

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler:
Features: Continue, Batterie
Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 130 Mark
12%
Grafik
57%
Musik
10%
Soundeffekie
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Breath of Fire

trische Schrégansicht bei Kamp-
fen. So wirkt die schon von vorn-
herein farbenfrohe und miihevoll
gezeichnete Grafik noch dynami-
scher, zumal alle Figuren (sogar
die Gegner) detailvoll animiert
werden. Nicht zuletzt dirit Ihr in
Stadten Eure Freunde mit Waffen
und anderen Exiras ausstatien,
eben wie es sich fiir ein Rollen-
spiel gehort.

Hier sieht man’s mal wie-
der. Niemand solle behaup-
ten, Capcom sei Street Figh-
ter-lastig. Was die Entwickler
wirklich drauf haben, kann
man in Breath of Fire wunder-
bar sehen. Eine packende
Story, anspruchsvolle Rétsel
und ein Spielsystem, das sich
erstens hervorragend steuern
laBt und zweitens einen Hauch
von innovativer Entwicklerlust
verspiiren laBt. Vor allem die
Vielfalt an Stages, die sich
vom Micro- bishin zum un-
endlichen Himmels-Kosmos
erstreckt, 120t keine Zeit fiir
unmotivierte Joypadagriffe.
Jeder weil ja, dall dann mehr
dahinter stecken muf, als
man auf dem Bildschirm
sieht. So gibt es versteckie
Stages, die man nur findet,
wenn das geeignete Truppen-
mitglied verfiighar ist. So
kommt Ihr bespielsweise nur
dann an einen BoBgegner her-
an, wenn Nina ihre Fliigel
schwingt, und der Maulwurf
Mogu fiir uns ein Loch in die
Erde bohrt. Man merkt deut-
lich, dal die Programmierer
richtig SpaB an der Sache hat-
ten. Und sowas iibertrédgt sich
auf den Spieler. tet

Tri—-DR
O|dSP

Hin&gRP
MoonBH 80006
HineSD 100006
GaiaMask 8000G
FlameSH 12000G
Hor |dML 220006

40006
B000G
70006

In Geschaften kauft lhr bis zum Umfallen ein

Didn"t I tell you
how great it was?

Ertappt: Chun Li findet Ihr in der Stadt Bleak



Kristallklar: Die
Burg und alles
andere wurden
getreu aus der
US- bzw. Japano-
Version iibernom-

Sogar die Matangos sprechen
Deutsch. Kdnig Plifferling erwartet Euch bereits

Eiskalt: Fiir

einen White

Christmas
gehet unser
Trupp sogar

vor die Hunde

Mannigfaltig

Secret of Mana

a wollten unsere Freunde
D bei Square ausnahmswei-

se mal einen Abstecher in
die Action-Adventure-Welt ma-
chen. Aber siehe da, Secref of
Mana wurde unverhofit eines der
groBten “Welt"-Erfolge (iber-
haupt fiir die sonst so rollen-
spiellastige Firma. Nicht nur, daB
das Spiel die US-Kids vollauf be-
geisterte, nun hat sogar Nintendo
den Braten gerochen und be-
gliickt uns (leider wie so oft viel
zZu spat) mit einer deutschspra-
chigen Version. Aber was soll's,
Hauptsache, die SoBe ist ge-
schluckt, und der Kampf um die
Universalenergie des Mana kann
unvermindert weitertoben. Dabei
fing alles so harmlos an. Unser
Held, dem Ihr nach Gutd(inken
selbst einen Namen verpassen
konnt, findet in der Nahe eines
Wasserfalls ein Schwert und
nimmteszuriickin sein Dorf. Was
er nicht ahnt: Durch seine unbe-
dachte Aktion wird das Gleichge-
wicht zwischen Gut und Bdse
empfindlich gestdrt, so daf iiberall
Monsterhorden auftauchen. Kur-
zerhand wird er von den wiltenden
Bewohnern aus dem Dorf ver-
bannt, bis wieder Friede in der rie-
sigen Welt des Manas eingekehrt
ist. Bis es soweit ist, dirft Inr, zu-
sammen mit zwei Weggefahrten,
die sich wéhrend des Abenteuers
zu Euch gesellen, die verschie-
densten Orte besuchen. Urwil-
der, Wiisten und Eislandschaften
sind das mindeste; gegen Ende
des Spiels landet Ihr sogar hoch
in den Wolken. Wenn sich so die
Erfahrungspunkte stapeln, be-
kommen nicht nur die Kampfer,
sondern auch Waffen und Zauber-
spriiche mit einen hoheren Level
verpaBt. Am besten teilt lhr Euch
die Miihe: Uber den Fiinf-Player-
Adapter kdnnen bis zu drei Spie-
ler gleichzeitig mitwirken.

In Japan gehort Square zu
den Lieblingsfirmen von Nin-
tendo. So 1Bt sich Big-N ger-
ne einmal ein Spielprinzip be-
kiauen, besonders, wenn es
so clever und innovativ umge-
setzt wird wie Secret of Mana.
So diirften sich Zelda-Spieler
ziemlich heimisch in der
Mana-Welt fiihlen. Kampfsy-
stem, Rdtselraten und Infor-
mationsaustausch in Stadten
funktionieren genau wie beim
Vorbild. Das Ganze ldBt sich
hervorragend steuern, jedoch
nur im 3-Player-Modus. Im Al-
leingang rennen die restli-
chen beiden Figuren stindig
an irgendeinen Baum oder
hangen an einer Mauerkante
fest. Da hilft nur der Riick-
wdrtsgang, um die Kumpane
ausihrerunbequemen Lage zu
befreien. Ansonsten herrscht
Ordnung, sowohl im ringfdr-
mig angelegten Menii als
auchin der Storyline, die auch
in der deutschen Fassung fiir
jedermann verstandlich um-
gesetzt wurde. tet

System: Super Nintendo

Spieletyp: Action-Adventure

Hersteller: Nintendo Sguare
Testversion von: Nintendo

Anzahl der Spieler: 1-3
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 6

Preis: ca. 130 Mark

85%

Grafik

81%
Musik 2
74% B
Soundeffekte 3
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er Mealstorm ist ein riesi-
Dges Loch tief unter der

Erde, das im Begriff ist,
das Gleichgewicht der Natur zu
stéren. Der Gate Keeper hat seit
je her die Aufgabe, diese Bedro-
hung zu béndigen und das
Gleichgewicht zu wahren, aber
nun ist er selbst inmitten des Me-
alstorms gefangen. Nun liegt das
Schicksal in Euren Hdnden; nicht
nur in zwei — in Wizardry Vhabt
Ihr sogar 40 Hénde zur Verfil-
gung, um den Gate Keeper zu be-
freien. In den Training Grounds
der Stadt stellt Ihr zundchst ein-
mal Eure Kampftruppe zusam-
men. Acht Kdmpferklassen und
flinf Rassen stehen hier zur Aus-
wahl. Insgesamt dirft Ihr so bis
zu zwanzig Kdmpfer, jeweils auf-
geteilt in maximal Sechsergrup-
pen, in die acht Spiellevel ent-
senden. Somit ist eine verndnfti-
ge Arbeitsteilung bei der Suche
nach ltems, Hinweisen und Mon-
stern mdglich, was auch ratsam
ist, da die weit verzweigten
Wizardry-Levels bekanntlich zu
den schwierigsten in der Rollen-
spielzunft zahlen. Wahrend die
Party im Dungeon tappt, gibts
keine oder nur selten Orte, die
Euch mit Waffen und erfri-
System: Super Nintendo

Spieletyp: Rollenspiel
Hersteller: Capcom

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 7-8

Preis: ca. 130 Mark

54%

Grafik

1%

Musik 2
9% s

Soundeffekie g
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schenden HP-Bddern (in Was-
serdiimpeln) dienen kéinnen, Am
besten wartet Ihr, bis Eure Magier
den Dumapic-Zauberspruch be-
herrschen, die Euch die Unter-
grundwelt kartografisch vor Au-
gen fiihren und wagt Euch danach
in spétere Levels. Dann ist ndm-
lich der Heimweg nicht gar so
schwer wiederzufinden. Wenn [hr
so einigermaBen heil in der Stadt,
dem Ausgangspunkt Eures Aben-
teuers angelangt seid, zahlt der
Hotelwirt die jeweiligen Erfah-
rungspunkte zusammen und be-
fordert Eure K&mpfer zum néch-
sten Erfahrungslevel.

Rollenspiele miissen nicht
unbedingt grafisch aufwen-
dig, niedlich oder gar wilzig
sein. Allein durch die konse-
quent finstere Atmosphére er-
zeugt Wizardry Veine nerven-
aufreibende Spannung, die
his zum letzten Level anhdlt.
Mittelalterliche Musik und
eine ganze Paleite an gesam-
pelten Soundeffekien sorgen
fiir ruhelose und schlaflose
Nédchte. Besonders bei plotzli-
chen Begegnungen mit Mons-
terhorden miiBt Ihr auf der Hut
sein, da eine einzige falsche
Bewegung das friihzeitige Ab-
leben bedeuten kann. Dann
hilft nur die Reset-Taste auf
Eurem Super Nintendo. An-
sonsten wird das Spiel auto-
matisch abgespeichert, und
der leblose Kampfer liegt ver-
loren im Dungeon. Wer das
Spiel bereits auf dem PC ge-
spielt hat, hat es iibrigens
leichter. Die Levels und Rat-
sel wurden komplett iiber-
nommen. fet

Wizard

TET und seine
TET tyxies to hit Hatamoto and
hits 2 times for 33

Kﬂmﬂaﬂeﬂ ver- damaze .,

kloppen gerade
Japano-Monster

Die einzi-
ge Stadt weit und breit. Hier beginnt

Eure Reise

In diesem
“Bluthad” kénnt
Ihr Euren HP auf-

frischen

Sonderbare Gesialten im Dungeon —

jedach wertvolle Hinweisgeber
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dhrend das sympathi-
sche  Oppossum,
Sparkster, auf dem

Mega Drive gerade in die zweite
Runde geht, miissen sich die Be-
sitzer des anderen 16 Bit-Gerats
erst noch an das Ringelschwanz-
wesen mit Raketenantrieb ge-
wohnen. Euer Nager soll im Ko-
nigreich Eginasem fiir Ordnung
sorgen und die Prinzessin Flora
befreien (gédhn), die der bise
Wolf, Generalissimo Lioness,
beiseite geschafft hat. Eure Geg-
ner haben deshalb auf alle Félle
immer etwas Wolfiges an sich,
an den Rest der Handlung denkt
Ihr nach spatestens zwei Spiel-
minuten sowieso nicht mehr.
Sparkster ist ein klassisches
Jump’'n’Run mit Dash, will sagen
mit Pfiff, wegen dem Dash. Haltet
Ihr den Y-Knopf gedriickt, bis der
Energiebalken zu blinken an-
fangt, kéinnt [hr in jede Richtung,
die mit dem Steuerkreuz be-
stimmt wird, eine Turbo-Dash-
Attacke ausfilhren, die dannauch,
falls gerade ein Feind in der Nahe
weilt, wolfstotend wirkt. Was in
Sachen Energieauffrischung und
geheimen Bonusrdumen abgeht?
Beides in Massen vorhanden, wie
sich das gehért fiir ein gutes
Jump'n'Run.

Die Firma hat mit Spark-
ster ein typisches Konami-
Spiel abgeliefert. Im Modul
wimmelt es nur so von toll
gezeichneten Zwischen- und
Endgegnern; die ein oder
andere ldee wurde aber of-
fensichtlich aus dem Ideen-
pool, den diese Company in-
zwischen angesammelt hat,
recycelt. Die Mischung

stimmt trotzdem - einer-
seits fiihlt man sich wie zu
Hause bei Konami, um dann
aber plotzlich durch ganz
neue ldeen vom Sessel ge-
hauen zu werden. Eine an-
genehme Abwechslung zur
iiblichen Seitenansicht ist
das Space-Level in Drauf-
sicht. Manche Hintergriinde
sind fiir meinen Geschmack
Zu bonbonfarben und zu we-
nig detailliert geraten,an-
sonsten stimmt die satte
Grafik. Da das Spiel insge-
samt total fair ist, und der
SpielspaB stimmti, wird nie-
mand dessen Kauf bereuen
miissen. Ein fantastischer
Sound, der zudem gut auf
die jeweilige Levelthematik
abgestimmt wurde, erhiht
den Suchifaktor nicht unbe-
trdchtlich. Unser Gemecker
zu Rocketknight Adventure
(Sparksters Name bei Sega)
wurde erhdrt, diesmal gibt
es fiir brave Jungen und Ma-
del sogar PaBwdrter. Was
will man mehr? Recht bald
eine Forisetzung, aber dann
bitte mit Rotkdppchen statt
Prinzessin, paBt doch eh
besser zum Wolf ... as
System: Super Nintendo
Spieletyp: Action-Jump'n‘Run
Hersteller: Konami

Testversion von: Konami

Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwortoption

Schwierigkeiisgrad: 3-6

Preis; ca. 130 Mark
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SPIEL- 40/ 2
SPASS: O =

special 1/95 &




Is Radical Rex, einen nied-
Alfchen Tyrannosaurus Rex,
schlagt Ihr Euch durch

zehn prahistorische Level, auf der
Suche nach Sethron, dem bosen
Zauberer, um Eure Freunde zu be-
freien, die der miese Magier ver-
zaubert hat. Unser Mini-Saurier
ist mit Abstand der fortschritt-
lichste Dino der Urzeit und be-
herrscht demnach einige unge-
wohnliche Tricks. Er speit Feuer,
was normalerweise Drachen vor-
behalten bleibt und wenn Ihr die
Flammenextras aufnehmt, die in
jedem Spielabschnitt verstreut
liegen, verldngert sich der heiBe
Strahl um ein Vielfaches. Als eine
Art Smartbomb dient Radicals
Urschrei, den Ihr durch aufsam-
meln der blauen Icons bis auf Or-
kanstdrke hochpusht. Wenn alle
anderen Mittel versagen, hilft
vielleicht ein Karate-Kick, der
Bruce Lee neidisch machen wiir-
de. Skateboards, die in einigen
Level rumliegen, liebt unser Held
besonders, zur schnellen Fortbe-
wegung in einigen Stages sind
sie unersetzlich. Im ersten Spiel-
abschnitt, dem préhistarischen
Dschungel, trifft Radical auf eine
Vielzah! unterschiedlicher Geg-
ner, wie z.B. Sabelzahntiger und
System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Beam Sofiware
Testversion von: Allan

Anzahl der Spieler: 1
Features: Confinue

Schwierigkeitsgrad: 6-8

Preis: ca. 130 Mark
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Sexy Rexy

Radical Rex

jede Menge seltsamer Dinosauri-
er. Auf Eurem Weg findet Ihr klei-
ne Dino-Eier, von denen Ihr min-
destens achizig aufsammeln
miiBt, um in den Bonus-Level zu
gelangen. Falls Ihr eine herum-
stehende Fackel findet, sofort an-
zlinden, denn das Ding dient als
Zwischenspeicherpunkt. Die
zweite Stage besteht aus urwelt-
lichem Sumpfgebiet, in dem rie-
sige Miicken und eklige Frosche
auf Euch losgehen. An langen Li-
anen hangend, schwingt sich Rex
im besten Tarzan-Stil iber jedes
Hindernis.

Das einzige, was Radical
Rex zum Mega-Hit fehlt, ist
der Name. Wiirde das Spiel
Jurassic Park heiBen, oder
wiére die Hauptfigur ein klei-
ner Klempner, der Ver-
kaufserfolg wiirde sich ohne
Zweifel einstellen. Denn Ra-
dical hat alles, was ein tolles
Jump’n’Run braucht. Einen
coolen Helden, der jede Men-
ge starker Tricks beherrschi,
witzige Animationen, hysteri-
sche Jokes und mehr Spiel-
spab als alle Jurassic Park-
Umsetzungen zusammen. Die
einzelnen Spielabschnitte
bietenviel Abwechslung, dazu
gibt’s in jedem Level die un-
terschiedlichsten Gegner. Der
Sound tragt viel zum Flair bei,
speziell der Titel-Track mit di-
gitalisierter Sprach-Ausgabe
verdient ein Classic. Radical
Rexist das beste Jump’n’Run,
das ich seit langem gespielt
habe, deshalb kann ich jedem
Fan dieses Genres nur raten:
Holt es Euch, denn der kleine
Saurier ist cooler als Sonic./z

- ¥ AM _SETHROMN. AND I “DECREE
Der bose b —

Zauberer Sethron
verzaubert alle

Tiere der Urzeit

Radical
Rex ist ein meisterhafter Skatehoard-

Kiinstier

Ty (&)=05 ® =53
Ihr unbedingt P JEV S

-
1
!
!

i
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Die Fackeln miifit

anziinden, denn
sie sind i oy >

Zwischenspeicher

punkte

Beim Ausgang werden dann die gesammelten Eier

gezahit
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it Thunderhawk hat sich
Core Design bereits ei-
nen guten Namen im

Mega-CD-Bereich geschaffen.
Soulstar schldgt diesmal in die
Kerbe eines SF-Action-Shooters.
Die Story: Einige tausend Licht-
jahre entfernt im Soulstar-Son-
nensystem, droht den 6 dazu-
gehdrigen Planeten eine schreck-
liche Gefahr. Ein Schrecken in der
Gestalt der “Myrkoiden”, einer
Spezies, die nichts anderes im
Sinn hat, als tiber fremde Sternen-
systeme hereinzubrechen und sie
auszupliindern. Ihr iibernehmt
die Rolle von “Bryk Hammelt”,
der am Steuer eines multi-optio-
nalen Gefechtsfahrzeugs sitzt,
das sich in drei unterschiedliche
Fahrzeugtypen verwandeln kann.
Das “Sub-light Strike Craft” ist
ein sehr mandvrierfahiges Schiff,
das hauptsédchlich
fiir Angriffe gegen
bodengestiitzte
Einrichtungen ein-
gesetzt wird. Der
“Turbo-Copter”
wird durch sein
geringeres Ge-
wicht tiberwiegend
unter Wasser be-
nutzt. Zu gquter
Letzt wére da noch
der “Combat Wal-
ker", der haupt-
sdchlich in niedri-
gen Planetenum-
gebungen seine Verwendung fin-
det. Anfangs seid |hr nur mit ei-
nem mickrigen Plasmaschuf
ausgestattet. Wahrend Eurer
Hyperreise tauchen verschieden-
farbige Power-Kugeln auf (Picks-
Ups), die zahlreiche Zusatzwaffen
enthalten wie: Missels, Ring Can-
nons, Laser, Rockets und noch
viele andere mehr. Zuerst fliegt
Ihr einen Planeten bzw. eine
Alienstation an. Dort angekom-

74

Weltraum-Action pur!

Sonlstar

men, zischt Ihr tiber die Planete-
noberfldche hinweg und raumt
dabei alle Feindeinrichtungen
aus dem Weg. Zuletzt miift Ihr di-
verse Energiebarrieren oder
CPU-Generatoren zerstoren.

Soulstarvermittelt eine tol-
le SF-Atmosphére: Ihr fliegt
durch farbenpréchtige Bit-
map-3D-Levels und werdet
mit Space-Feinden aller Art
eingedeckt. Die Grafik ist
phantastisch gut gelungen
und zeigt, was man mit ge-
konnten 3D-Routinen alles
aus dem MCD rausholen kann.

Der Combat-
Walker steuert
sich hervorragend

Hier seht Ihr einen
CPU-Generator,
den Ihr

zerstiren miilt

Der Spielverlauf fordert
schnelle Reaktion, aber auch
taktisches Herangehen an die
Missionen. Der Schwierig-
keitsgrad ist ebenso heftig wie
die explosive Handlung. Da
hilft auch nicht mehr die ein-
gebaute 2-Player-Share-
Funktion, in der lhr Euch die
Joypad-Aufgaben mit einem
Freund teilen diirft. Die Ab-
schnitte sind sehr groB,
auBerdem werdet Ihr mit 3D-
Spezialeffekten bombardiert.
Jeder Auftrag wird Euch zu Be-
ginn anhand einer simulierien
Computergrafik erkldrt, das
Ganze wird begleitet von einer
angenehmen weiblichen

Stimme (sogar in Deutsch!).

Alles in allem ist die CD allen

Mega-CD-Fans ohne Einschran-

kungen zu empfehlen.  ws
System: Mega CD

Spieletyp: 3D-Action-Shooter
Hersteller: Core Desion

Testversion von: Core Design
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, High-
score-Speicherung

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark
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er relativ unbekannte japa-
D nische Hersteller Kemco

wartet mit einem Jump-
'n'Run der Extraklasse auf. In Cra-
Zy Chase steuert Ihr Kid Klown
durch fiinf morderische Marchen-
Levels. Warum diese so schwer zu
meistern sind, wird Euch klar, wenn
Ihr Euch die Stages genauer be-
trachtet. Aus der isometrischen
Perspektive miiBt Ihr mit der Rich-
tungstaste unseren Helden zeigen,
wo es lang geht. Und das ist allein
schon deswegen eine Hallenarbeit,
weil Ihr auf dem Spielfeld zunéchst
keinen Fixpunkt orten konnt. Aber
alles halb so schlimm. Nach gini-
gen Sessions hat man sich ver-
héltnisméBig schnell daran ge-
wohnt. Die eigentliche Schwierig-
keit kommt erst jetzt auf Euch zu. In
den jeweiligen Levels jagt Euch der
Weltraumpirat Blackjack hinterher,
um Kid daran zu hindern, die ent-
flihrte Prinzessin Honey zu retten.
Mit riesigen Axten, Felsbrocken
und anderen Gemeinheiten ver-
sucht er, Euch eins auf die Delle zu
verpassen. Wahrenddessen miift
Ihr alle vier Kartensymbole ein-
sammeln, die in jedem Level ve-
streut in Luftballons versteckt sind.
Sie werden am Ende der Stage
bendtigt, um sich Zugang zum

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n‘Aun

Hersteller: Kemeo
Testversion von: Galaxy

Anzahl der Spieler: 1
Features: Confinue

Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 130 Mark
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Verfolgungswahn

Crazy Chase

ndchsten Level zu verschaffen.
Nichtnur das, zudem lauft Euch die
Zeit in Form einer Ziindschnur da-
von. Erreicht lhr nicht rechtzeitig
das Ziel, explodiert eine Super-
bombe, und Ihr diirft unter Auf-
wendung eines Continues den
ganzen Level nochmal von vorne
beginnen. Das gleiche passiert
Euchauch, wenn lhr zwar die grofe
Bombe entschérft, aber die erfor-
derlichen Symbole nicht alle zu-
sammen habt. In diesem Fall
braucht Ihr kein Continue, und die
bereits gesammelten Items bleiben
in Eurem Besitz.

Crazy Chase ist zweifellos
eines der witzigsten und hin-
terhdltigsten Jump’'n’Runs
des Jahres. Offensichtlich
miissen die Programmierer
etliche Stunden mit Chaplin-
oder Keaton-Filmen aus den
20er Jahren verbracht haben.
Das ganze Spiel ist namlich
vollgestopft mit allerlei Slap-
stick-Einlagen, die stark an
diese Komikerschinken erin-
nern. Vor allem die farbenfro-
hen und wiizigen Sprite-Ca-
priolen unseres kleinen Hel-
densind zum briillen komisch.
Selten habe ich das Ableben
meines Spielhelden so genos-
sen wie in diesem Spiel.
Wenn die Continues aufge-
braucht sind, fingt man eben
von Neuem an, was soll’s.
Auch wenn Ihr den fiinften und
letzten Level geschafft habt,
die Riege der Gemeinheiten
istdamitnoch lange nicht aus-
geschopft. In der letzten Se-
quenz des Spieles miift Ihr ja
auch noch die Prinzessin be-
freien. . tet

-
- d = \:’""";' : :
Kid sieht aus als wiirde er eine Erfahrung brauchen
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0b da wohl nach
Jjemand wohnt?
Gleich mal

nachsehen!

Die Affen
zeigen Euch ifire tollsten Grimassen

Selbst auf hohen
Bédumen lavern
die lastigen
Gesellen an jeder
Ecke

Eine Banane von hinten
iiber die Affenriibe ziehen macht noch am meisten Spaf

76

Disney-Classic

Dschungelbuch

ast jeder hat den Disney-
FZeichentrick-KIassiker

schon einmal gesehen. Jetzt
endlich ist es soweit, alle Super
Nintendo und Mega Drive-Besit-
zer dirfen sich auf ein fantasti-
sches Jump'n'Run-Abenteuer
freuen. Fir die Entwicklung der
Konsolenumsetzungen war maf-
geblich Earthworm Jim-Erfinder
David Perry beteiligt, der nach
Dschungelbuch Virgin verlassen
hat und seine eigene Softwarefir-
ma griindete. Die Story fiir das
Spiel wurde im Grundprinzip et-
was verdreht. Im Gegensatz zum
Film, in dem Mogli eigentlich viel
lieber im Dschungel bei seinen
Freunden bleiben wiirde, mdchte
der kleine Bursche wieder gerne
indas Dorf der Menschen zuriick-
kehren. Vollig alleine startet [hr
mit dem langméhnigen Men-
schenkind an einem jener
Dschungeltage, an denen schein-
bar keines der Raubtiere ein an-
standiges Frithstiick erwischen
konnte. Selbst die ganze Affen-
schar hat es schon im ersten Le-
vel auf Euch abgesehen. An jeder
Liane hdngen die |4stigen Gesel-
len und schmeiBen mit Kokos-
niissen auf Euch, was das Zeug
hélt. Nebenbei werdet Ihr noch
von anderem Dschungelgetier
verfolgt, wie zum Beispiel stech-
freudige Insekten oder angriffsiu-
stige Schlangen, die Euch nicht
ohne weiteres passieren lassen.
Zum Gliick seid Ihr dem nicht
ganz hilflos ausgesetzt. Eure
Hauptwaffe sind Bananen, die Ihr
geschickt auf die Widersacher
werfen miiBt. AuBerdem besteht
noch die Mdglichkeit, einen Teil
der Feinde durch gezieltes Drauf-
hiipfen auszuschalten. Unter-
wegs findet Ihr weitere Friichte,
die Ihr mit voller Kraft als gefdhr-
liche Wurfgeschosse einsetzen
kinnt. Bei hartnéckigeren Geg-

nern setzt |hr am besten Kokos-
niisse ein, welche nur in be-
grenzter Anzahl verfiigbar sind.
Nebenbei sammelt Ihr auch noch
rote und griine Edelsteine auf,
welche einen gehdrigen Schub
auf Euer Punktekonto verbuchen.
Bei der MD-Version gilt es, eine
bestimmte Anzahl der Edel-
klunckerchen einzusammeln, da-
mit ihr eine Stage weiterkommt.
Eure Lebensenergie wird in Form
von Herzchen angezeigt (Bei der
Mega Drive-Version ist es ein ab-
undzunehmendes Mogli-Konter-
fei). Wird der Energievorrat ein-
mal knapp, kénnt Ihr diesen
durch das Aufsammeln von klei-
nen Bonusherzen wieder auffri-
schen. Falls Ihr mal eine schim-
mernde Maske findet, ist Euer
Held fiir eine kurze Zeit unver-
wundbar. Ganz im Tarzan-Stil
schwingt Ihr Euch von Liane zu
Liane und miBt versuchen, die
iiberall verteilten Extras zu erha-
schen. Falls lhr aus Versehen mal
abstiirzt, rettet Euch der Lenden-
schurzvor dem sicheren Dschun-
geltod. Im dritten Spielabschnitt
wartet die fiese Kinigskobra Kaa
auf Euch. Diese bose Giftschlan-
ge versucht Euch, unaufhaltsam
zu hypnotisieren und danach als

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n‘Run

Hersteller: Disney
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: ca. 120 Mark
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Zwischenmahlzeit zu verspeisen.
Im weiteren Spielverlauf kdmpft
Ihr Euch mit Mogli durch das Ter-
ritorium von King Louis den
Orang-Utan-Affenkénig und
durchquert dabei eine alte
Dschungelstadt. Habt Ihr diese
Passage auf einer Elefanten-
patrouille durchquert, trefft Ihr
auf Ballo, den Béren. Der lustige
Knabe hilft Euch, pm
bereitwillig einen
langen FluB zu
iiberqueren, der
zahlreiche Gefahren
in sich verbirgt. In
jedem Level gibt es
mehrere Zwischen-
stationen, habt Ihr
diese erreicht, miift
Ihr nicht mehr von
vorne anfangen, falls mal ein Le-
ben verwirkt wurde.

Schon von dem Film konnte
ich damals nicht genug be-
kommen. Die Story und dazu
passende Ohrwurm-Musik ist
und bleibt einfach genial. Si-
cherlich war ich dann um so
mehr auf die 16-Biter-Umset-
zungen gespanni. Zahlreiche
Kinoumsetzungen von allen
mioglichen Softwarefirmen
gingenschon bise indie Hose,
da sich die Firmen meist auf
den zugkraftigen Filmnamen
verlassen haben. Aber zum
Gliickist das nicht bei Dschun-
gelbuch der Fall. Mit viel Lie-
be zum Detail gingen die Alad-
din-Programmierer frisch ans
Werk und stellten Ihr geniales
Kénnen erneut unier Beweis.
Mogli selbst ist brillant ani-
miert und auch die gesamten
Dschungelbuch-Charaktere

%special 1/95

......

beschossen

Das macht Laune! Mit dieser
“Steinschleuder-Wippe” erreicht
Ihr verborgene Baumwipfel

stehen dem nichis nach. Die
Mega-Drive-Version unter-
scheidet sowohl grafisch als
auch musikalisch nur gering-
fiigig von der Super-Nintendo-
Umsetzung. Natiirlich ist der
16-Biter von Bid “N” in diesen
zwei Bereichen etwas besser
bedarft und heimst dadurch
einige Prozentpunkie mehr
ein. Dagegen spielt sich die
Mega Drive-Version meines
Erachiens etwas fliissiger und
die Levels scheinen mir etwas
komplexer gestaltet zu sein.
Neben der reinen Jump’'n’-
Run-Action gilt es auch in bei-
denVersionen kleinere Rétsel
zu ldsen, z.B. miiBt Ihr Fels-
bldcke an die richtige Stelle

hier wieder mal mit Bananen

i | EVIRE

at Mowgli alle

bringen, um ein Hindernis
iiberqueren zu kinnen oder
eine Liane zu erreichen. Die
melodidsen Musikstiicke des
Films horen sich auf beiden
Konsolen hervorragend an
und kitzeln das Letzte aus den
jeweiligen Soundchips her-
aus. Das flotte Scrolling in
alle Richtungen iiberzeugt
ebenfalls. Alles in allem ge-
féllt mir das Dschungelbuch
nicht ganz so gut wie Aladdin
auf der Sega-Konsole, trotz-
dem darf jeder Jump’n’Run-
Interessierie bedenkenlos zu-
greifen. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Disnay

Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1

Features: Conlinue

Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: ca. 120 Mark
82%
Grafik
80%
Musik
79%
Soundeffekie

SPIEL-
SPASS:

6%
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J0n50n Charles Barkley,

Meister aller

Der Slam

war auch nicht van schlechten Eltern

DREALER FORTER

START

In der Halbzeit gibt’s Spielstatistiken
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Jammit Goddammit

NBA Jam

el NBA Jam stehen alle 27
B NBA-Teams mit ihren
Stars zur Verfligung. Zu

Beginn gebt Ihr Euren Namen ein,
denn nur dann erhaltet |hr nach
jedem Spiel ein Pafwort, fiir Eure
Siege und Niederlagen. Als néch-
stes wahlt Ihr Eure Mannschaft
aus. Jeder Spieler wird mit einem
kleinen Portrait vorgestellt, Vom
Spielfeld im Stadion seht Ihr im-
mer nur den Ausschnitt, in dem
sich der Ball befindet, die Kame-
ra folgt der Spiel-Action. Im Ein-
spielermodus kontrolliert norma-
lerweise der Computer die Bewe-
gungen Eures Team-Kollegen, im
Options-Menii 18t sich dieses
Feature so verdndern, daB Ihr im-
mer den ballfiihrenden Spieler
steuert. Das Besondere des Auto-
maten, die unglaublichen Jams
und Dunks, sind auch in der Kon-
solenversion vorhanden. Jeder
Spieler beherrscht individuelle
“Special-Moves”. Der jeweilige
Jam héngt auch von der Richtung
ab, aus der Ihr Euch auf den Korb
zubewegt und vom Absprungti-
ming. Das Spiel hlt sich dbri-
gens eng an die wichtigsten Bas-
ketball-Vorschriften, mit 24-Sekun-
den-Regel und Drei-Punkte-Wiir-
fen, es gibt jedoch keine Fouls.

System: Mega Drive

Spieletyp: Basketball-

Simulation

Hersteller: Acclaim

Testversion von: Acclaim

Anzahl der Spieler: 1-4

Features: Optionsmenii,
Batierie

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

13%
Grafik
53%
Musik 2
73% s
Soundeifekte =
SPIEL- 30/ 2
SPASS: O {2

Ich bin eigentlich kein Bas-
ketball-Fan, sogar NBA-Uber-
tragungen langweilen mich
tierisch. NBA Jam ist jedoch
fast schon mehr ein Action-
Game. Die Steuerung ist ex-
trem einfach, nach wenigen
Minuten schafft Ihr die genial-
sten Jams. Die Animation der
Spieler und ihrer individuel-
len Bewegungen wirkt extrem
realistisch.

Der Two-0n-Two-Modus er-
weist sich als groBer Vorieil,
denn die Matches werden da-
durch schneller und weniger
statisch. Es geht nicht um Tak-
tik oder Spielintelligenz, Ac-
fion ist gefragt. Als Schman-
kerl haben die Entwickler ei-
nige bekannte Personlichkei-
ten (z.B. Bill Clinton) als Spie-
ler integriert, die lhr mit ei-
nem speziellen Code anwahlt.
NBA Jam ist auf beiden Syste-
men mit Abstand die beste
Baskethallsimulation auf dem
Markt und nicht nur fiir Freun-
de dieses Sporis zu empfeh-
len. 74

System: Super Nintendo
Spieletyp: Baskethall-
Simulation

Hersteller: Acclaim
Testversion von: Acclaim
Anzahl der Spieler: 1-4

Features: Paliwort,
Optionsmenii

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 140 Mark

15%
Grafik
52%
Musik 2
72% 5
Soundeffekte e
SPIEL- 840/ 2
SPASS: O 2
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Gut geklaut

Lufia & the Fortress of Doom

or hundert Jahren tauchten
Vplblzlich die vier bosen Si-
nistrals auf. Von ihrer flie-
genden Insel aus sorgten sie fiir
Chaos, Zerstorung, Terror und
Tod (rein zufdllig sind dies auch
ihre Namen). Erst die vier méch-
tigsten Krieger dieser Zeit, Artea,
Guy, Selan und Maxim konnten
die furchtbaren Sinistrals ver-
nichten. Nach der gewaltigen
Schlacht herrschte hundert Jahre
Friede. Doch jetzt sind die vier
Ungeheuer wieder aufgetaucht.
Nach einem Vorspann von ca.
20 Minuten, der Euch die Story
genauestens wiedergibt, diirft Ihr
selbst eingreifen. Als Nachfahre
von Maxim macht lhr Euch auf
den Weg, die Sinistrals abermals
zu stoppen. Zu Beginn seid Ihr
noch allein, doch Lufia, eine Ju-
gendfreundin, gesellt sich bald zu
Euch. Im Laufe des
Spiels schlieBen
sich Euch noch zwei
Kampfgefédhrien an.
In den zahlreichen
Ortschaften kommen
die Einwohner mit
allerlei Problemen
auf Euch zu. Wenn
Ihr ihnen helit, gibt's
als Belohnung meist
einen wertvollen
Hinweis oder einen wichtigen Ge-
genstand. In den Grtlichen Laden
gibts verschiedene Waffen, Ril-
stung und Proviant zu kaufen. In
den Schrénken der meisten Hau-
ser sind auBerdem oft niitzliche
Dinge versteckt. Auf Eurer Wan-
derschaft werdet Ihr von unzahli-
gen Monstern angegriffen. Wie
bei Rollenspielen iiblich, tragt Ihr
alle Kdmpfe strategisch aus. Ihr
gebt Euren Charakteren Befehle
und beobachtet deren Aus-
fiihrung. Die Gegner riihren sich
nicht von der Stelle, bis Ihr Eure
Kommandos eingegeben habt.

%special 1/95

Beim Kampf seht Ihr die

Statistiken Eurer Kimpfer am

unteren Bildschirmrand

Wie die Lemminge folgen Euch

Eure Kampfgenossen iiberall hin

Besiegte Angreifer hinterlassen
Gold und Ausriistung und Eure
Gruppe erhélt Erfahrungspunkte.
Mit deren Zahl steigt auch der Le-
vel Eurer Charaktere und somit
auch die Widerstandskraft und
Geschicklichkeit im Umgang mit
Waffen und Magie.

Bislang kannte ich Taito ei-
gentlich nur als Lieferant di-
verser Actionspiele. Mit Lufia

Wk e
Shii=il=t
Ur;-'*l.-.y_

ST hond
DEshin
Detil=an
Ezxns

ist den Entwicklern von
Taito jedoch ein Gliicks-
griff gelungen. Zwar ha-
ben die Programmierer
stark von der Final Fantasy-
Serie geklaut, doch das tut
dem Spielspall keinen Ab-
bruch. Speziell die Handlung
hietet Euch viel Abwechslung.
Ihr bekommt immer wieder
verschiedene Aufgaben ge-
stellt, so daB Ihr schnell ver-
geBt, daB es im Prinzip doch
nur eine Monstergruppe nach
deranderen zu verpriigelt gilt.
Anspruchsvolle Rétsel findet
Ihr leider sehr selten, dafiir
gibt's jede Menge interessan-
ter Orte zu besuchen (iiber
50). Nach Final Fantasy Il ist
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Wenn Eure
Charaktere geniigend
HPs haben, kann sie
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Lufia & the Foriress of Doom
das beste englischsprachige
Rollenspiel auf dem Markt. 1z

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rollenspiel
Hersteller: Taito
Testversion von: Galaxy

Anzahl der Spieler: 1
Features: Batierie, Continue

Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 130 Mark
60%
Grafik
69%
Musik
61%
Soundeffekie

SPIEL-
SPASS:

4%
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Zahlreiche Knuddelsprites

tummeln sich hier auf dem Bildschirm

Wﬂpﬁmﬂy aufgepumpl und stellt
rﬂmzﬂm Kampr

80

onami hat sich nicht ge-
Kscheut, den hauseigenen

Spielhallen-Shooter mit
seinen niedlichen Knuddelspri-
tes auch fiir das S-NES umzuset-
zen. Die Welt konnte so friedlich
sein, wenn nicht einige bisartige
Wissenschaftler ihren Macht-
hunger stillen wollten. Ein ent-
fernter Verwandter von Doktor
Robotnik fiel {ber das Knuddel-
land her und machte alle Tierchen
zu gefiigigen Werkzeugen seiner
Bosartigkeit. Ganz klar: Hier muf
ein Retter her! Das lebendige
Raumschiff Twinbee ist der Held
der Stunde. Im vorliegenden Ver-
tikalscroller ballert lhr auf alles,
was sich bewegt (egal, wie sl es
aussieht). Ihr tiberfliegt das Land
der Knuddeltiere, durchquert den
Ozean, bekdmpft ein Riesenluft-
schiff, passiert die fliegende Stadt
und landet schlieBlich in der Fe-
stung des bsen Professors. Hier
findet das grofie Finale mit dem
tiberdimensionalen Oberendgeg-
ner statt. Die Waffensystemaus-
wah! beginnt schon vor dem ei-
gentlichen Spiel, wenn lhr die
Joypadbelegung und die Forma-
tion Eurer Sidekicks festlegt.
Maglich sind Verfalger (a la Ne-
mesis), Rotation ums eigene
Schiff oder Position am Bildrand
mit verdnderlicher Schufrich-
tung. Extrawaffentechnisch do-
miniert das aus Parodius be-
kannte “Glockensystem”. Je nach
Farbe des aufgesammelten Ge-
lduts erhaltet Ihr eine von zwei
starkeren Wummen, Schutz-
schild, Satelliten oder Lebens-
energie. Netterweise gehort auch
eine Smartbomb zum Programm.
Statt einer reinigenden Totalexplo-
sion schickt Ihr elf kleine Twin-
bees ins Rennen, die beim kurz-
zeitigen Herumwuseln kréftig an
der Substanz der Feinde (egal ob
am Boden oder in der Luft) nagen.

Schon auf der PC-Engine
war ich von der gleichna-
migen Konami-Umsetzung
schlichtweg begeistert. Die
Schnuckelgrafik in Pop’'n’-
Twinbee ist mal wieder ganz
was anderes. Teilweise sind
die Feinde so siif} gezeichnet,
daB der AbschuB richtig
schwer féllt. Dabei sind die
Gegner durchweg innovativ
und speziell in hdheren
Schwierigkeitsgraden so ge-
mein und schuBfreudig. Wie
die Grafik, so sind auch Musik
und Soundeffekte passend
zum Niedlich-Ambiente pro-
grammiert. Spielerisch bietet
Pop’n’Twinbee satte Ober-
klasse. Die Ballerei ist tech-
nisch ausgereift, gut durch-
dacht, hochmotivierend und
abwechslungsreich. Eure
Twinbee steuert sich prézise
und unfaire Stellen sucht das
kritische Testerauge vergeb-
lich. Das ist eben der Stoff,
aus dem hervorragende
Shoot’em Ups gemacht sind.
Unbedingt zugreifen! ws
System: Super-Nintendo

Spieletyp: Ballerspiel
Hersteller: Kanami

Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 3-9

Preis: ca. 140 Mark
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riechische Gotter waren
G schon immer etwas eigen-
sinnig, besonders wenn
es darum geht, einen sterblichen
Erdling auf die harte Probe zu
stellen. So hat sich der gesamte
Olymp gegen Euch verschworen,
um Eure Tauglichkeitals Halbgott
ausgiebig zu testen. In 1000 Le-
vels milBt thr so einen gnadenlo-
sen Machtkampf mit den ver-
schiedenen Gottern (berstehen,
bis |hr die gesamte antike Welt
unter Eure Fittiche bekommen
habt. Wie stellen wir das nun am
besten an? Zundchst miBt Ihr in
jeder Stage die Landmasse zu ei-
ner ebenen Baufldche formen, da-
mit “Euer” Volk eine Siedlung
griinden kann. Dies geschieht
durch Anklicken auf einer isome-
trischen Spielfldche, wodurch
sich das Land erhebt bzw. senkt.
Nach einer gewissen Zeit werden
aus einfachen Holzhiitten riesige
Plaste und das Volk vermehrt
sich, worauf Eure "Himmlische
Energie” dementsprechend
steigt. Je mehr Glaubensanhén-
ger, desto gréBere und verhee-
rendere Katastrophen kénnt Ihr
auf das unglédubige Volk Eures
Gegners niedergehen lassen. An-
gefangen mit Hochwasser und
System: Super Nintendo
Spieletyp: Strategiespiel
Hersteller: Imagineer
Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort, Maus-
unterstiitzung

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark
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Grafik
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Musik z
60% 5
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Vulkanausbriichen dirft [hr mit
steigender Macht sogar Epede-
mien oder Kriege in die Wege lei-
ten. Wem das alles zu lange dau-
ert, der kann eine Extra-Option
wahlen, die eine enorme Zeiter-
sparnis filr alle Beteiligten dar-
stellen kann: das Armageddon.
Wenn Ihr feststellt, daB Euer Volk
in der Uberzahl ist, kénnt Ihr das
entsprechende Icon (mit der
Waage) anklicken, wonach alle
Mé&chte des Guten und Bdsen zum
Zentrum der Welt marschieren
und sich bis zum bitteren Ende
bekdmpfen.

Einmal Goti spielen —wer hat
nicht schon einmal davon ge-
traumt. Hier in Populous Il diirft
Ihr wieder einmal in die Fub-
stapfen des Schopfers treten
und Euch Eure Glaubensge-
meinde heranziichten. Im Ge-
gensatz zum Vorgéanger gibt es
hier jedoch eine alles umfas-
sende Rahmenhandlung, die
sich nach jedem absolvierten
Levelals Zwischensequenzenin
das Spiel mischen. Dabei wer-
den Euch Punkie erteilt, die Ihr
nach eigenem Ermessen auf
Eure unterschiedlichen Para-
meter verteilen konnt. Abgese-
hen vom antiken Gewand hat
sich an der Grafik nur wenig ver-
andert. Sowohl die Haupt-
meniileiste als auch das isome-
trische Ausschnittfenster sind
nach wie vor iibersichtlich und
sauber angeordnet. Und dazu
gibt es auch eine entsprechende
Mausunterstiitzung. Man kann's
natiirlich mit dem Joypad auch
steuern, aber die Anklick-Proze-
dur wiirde mir bei diesem Echi-
zeitspiel viel zu lange dauem. fef

Gott und die Welt

Populous 11

Auch bei der
kleinsten
Feuersbrunst:
Gott ist an allem
Schuld

Natiirlich
gibt es auch dde Wﬁslsn-smygs,,

leider alne Palmen

Pil-
Judgement Day.
Auf sie mit

Gebriill

Daf der Weg zu Gott noch sehr weit ist,
seht Ihr auf der Karte

81



as Original-Actraiser war
Deines der ersten Module

flir das japanische Super
Famicom 0berhaupt. Damals
iiberzeugte vor allem die intelli-
gente Mischung aus Action und
Strategie. Trotzdem haben sich
die Entwickler von Actraiser 2
entschlossen, die strategischen
Elemente wegzulassen und sich
nur auf die Actionsequenzen zu
konzentrieren. Auch diesmal
kdmpft Ihr wieder gegen Tanzera,
den Herrscher der Unterwelt, den
Ihr schon im ersten Teil besiegt
habt. Die auserwdhlten 13, Tan-
zers ddmonische Leibgarde,
sorgt fiir Chaos auf der Erde. Ihr
als Lord des Guten setzt dem Trei-
ben der bosen Horde in sieben
zweigeteilten Levels ein Ende. Mit
Eurem Lichtschwert bratet |hr den
vielgestaltigen Gegnern eine vor
den Latz, oder Ihr
holt einen der vie-
len Zauberspriiche
aus dem Armel.
Fiir groBere Hin-
dernisse ist Euer
Held mit Fliigeln
ausgestattet, mit
denen er ({iber
gemiitlich  Ab-
griinde und Fall-
gruben segelt. Die
ginzelnen Spielab-
schnitte sind als
Stédte, Paldste, In-

Gotteslasterung

Actraiser 2

und Continues gibt's unendlich
viele.

Gleich nach dem Einschalten
gehen Euch die Augen iiber,
dennschon die erste Szene bie-
tet Grafik vom Feinsten. Wer
dann denkt, nur der Vorspann
sei so gut, wird sich wundern,
dennLevel nach Level bautsich
vor Euch eine unglaubliche Far-
henorgie auf. Tolle Scrollingef-
fekte wechseln sich mit phan-
tastischen Licht- und Schatten-
spielen ab, hei einigen Bossen
lduft der 3D-Chip des Super
Nintendos auf Hochtouren.

seln und Ahnli-
ches (iber die ganze Welt verteilt.
Eine Unterwasserwelt erwartet
Euch ebenso wie ein Eislevel und
ein Wolkenparadies. Mit Eurem
Wolkenpalast und kraftiger Hilfe
Eures gefliigelten Dieners fliegt
Ihrzu den jeweiligen Orten, wo Ihr
dann zum Kampf abgesetzt wer-
det. Am Ende jeder Stage wartet
ein Endgegner auf Euch. Nach
ungefahr zwei Spielabschnitten
erhaltet [hr jeweils ein PaBwort,
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Der fette Geist
vertragt nur weni-
ge Schwerthiebe

Euer treues Engel-
chen hat immer
einen netten
Spruch auf Lager

Riesige Skorpione verteidigen
Alien-ahnliche Brutstatten, die
Spinnenstage scrollt flieBend
auf mehreren Ebenen. Doch
auch die Musik von Meister
Yuzo Koshiro gehirt zum Be-
sten, was es auf dem SNES
gibt. Die Themen sind klassisch
gehalten, manche wirken schon
etwas zu bombastisch. Spiele-
risch gehdrt Actraiser 2 zu den
schwierigsten Modulen iiber-
haupt. Zum Gliick gibt’s PaB-
wirter und Continues, sonst
ware das Modul nicht zu schaf-
fen. Vor allem wegen der Grafik
empfehle ich Euch Actraiser 2,
wegen des hohen Schwierig-
keitsgrades habt Ihr Euer Geld
wenigstens nicht in ein Modul

investiert, das in drei Tagen in
die Kiste “durchgespielt” wan-
dert. 74

System: Super Nintendo
Spieletyp: Action
Hersteller: Enix
Testversion von: Laguna

Anzahl der Spieler: 1
Features: Levelanwahl,
Continue, Pabwort

Schwierigkeiisgrad: 9
Preis: ca. 130 Mark
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Haster,

I am proud ot
you for making such a
brave decision. §
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e0-Geo-Freaks wird's &r-
N gern: Ein Klassiker nach
dem anderen wird von der

Martial-Arts-Konsole auf das
vergleichsweise hausbackene
Super Nes und (etwas spéter und
mit noch mehr Abstrichen) aufs
Mega Drive umgesetzt. Nach dem
schon auf dem Neo Geo eher mit-
telmaBigen ersten Teil, indem die
Gebriider Terry und Andy Bogard
zusammen mit ihrem thaildndi-
schen Freund Joe Higashi den
Meuchelmord an ihrem Vater
rdchten, erhélt das Trio zusam-
men mit einigen anderen starken
Kdmpfern des Erstlings nun von
einem mysteriosen Wolfgang
Krauser in Teil 2 Einladungen
zum sagenumwobenen Battle
Royale. Der wesentliche Unter-
schied zum groBBen Capcom-Vor-
bild und allen anderen Zwei-
kampfspielen besteht darin, daB
hierin zwei Ebenen die nackte Ge-
walt regiert: Ihr kénnt bosartigen
Angriffen also durch einen be-
herzten Sprung in den Bildhinter-
grund ausweichen oder Eurer-
seits das Gegenilber per Super-
tritt in die andere Ebene befdr-
dern. Wehren konnt Ihr Euch
durch je zwei Kick- und Puch-
Buttons, die in Kombination mit
System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Takara

Testversion von: Game

Express

Anzahl der Spieler: 1-2

Features: Optionsmenii,
Continue

Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis: ca. 140 Mark
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Die Bogard-Saga

Fatal Fury 2

dem Steuerkreuz die beliebten
Feuerbélle, Flic-Flacs und ande-
re abgespacete Bewegungen in
jeweils einer Light- und Heavy-
Ausfiihrung (je nachdem, wel-
chen der beiden Kndpfe Ihr be-
nutzt habt,) ergeben. Die Auswahl
der Charaktere IaBt keine Wiin-
sche offen, denn unter den 12
Fightern sollte jeder seine Identi-
fikationsfigur finden. Meine Lieb-
lingsfighter sind der wendige Ita-
liener Andy Bogard und der
schnelle Koreaner Kim Kaphwan.
Robert dagegen liebdugelt eher
mit dem etwas korpulenten Ban-
kier Cheng Shinzan aus Hong-
kong ... Des weiteren treten noch
Judo-0pas, bullige Wrestler,
heifibliitige Toreros, glatzkopfige
Boxer und sexy Ninjas auf. Uber-
haupt prédsentieren sich die
Kémpfer in puncto Special-
Move-Arsenal sehr versiert.

Die Fatal Fury-Saga gehiort
schon auf dem Neo Geo zu
meinen absoluten Lieblings-
spielen, und ich zocke nahezu
jeden zweiten Tag damit.
Nach ausgiebigem Testspie-
len muB ich sagen, dal} Taka-
ra eine kleine Meisterleistung
vollbracht hat. Natiirlich feh-
len hier und da ein paar Ani-
mationsphasen und Hinter-
grunddetails, und auch mu-
siktechnisch hat man auf dem
Super Nes schon Besseres
gehirt, doch das Spielgefiihl
wurde astrein adaptiert. Der
vorliegende zweite Teil muB
sich zwar dem Mortal Fighter
2 Shodown-Trio knapp ge-
schlagen geben, doch fiir
Fighting-Fans ist dieser Titel
klar eine Investition wert. ¥

Joe Higashis [
Whirlwind bringt §
so manchen

Gegner zur |

Verzweiflung

Vorrundengegner und vier Bosse |

gibt’ s insgesamt

Andy ist mit
Abstand der
starkste Kampfer

Im Wiirgegriff von Big Bear geht so

ziemlich jedem die Puste aus!
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Es stehen jede

Menge National-
Teams zur

Auswahl

CONMPUTER

Der brasi-
lianische Torhiiter mit einer ausge-

zeichneien Parade

TEAN SEHEN

Sag mir doch
endlich mal

jemand, wer der
Herr Sauer mit
der Nr. 14 ist

Thomas Hasler trift zum Strafstofl an
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Nachspiel

World Cup Striker

Is vielleicht wichtigste
Neuerung haben die Ent-
wickler dem Modul eine

Batterie spendiert, was die ewige
Zettelwirtschaft mit PaBwdrtern
tiberfliissig macht. World Cup
Striker speichert Eure Turnier-
stdnde ebenso wie Statistiken
und von Euch personlich zusam-
mengestellte Mannschaften. Das
Programm beinhaltet 32 Natio-
nalteams aus aller Welt mit aktu-
ellen Spielern, wobei einige Auf-
stellungen etwas veraltet erschei-
nen, denn Augenthaler und Litt-
barski hat schon lang niemand
mehr im deutschen Trikot gese-
hen. Ihr kénnt jeden Namen
(Spieler und Mannschaften) be-
liebig verandern, so daf sich z.B.
die komplette Bundesliga simu-
lieren I4Bt. Dazu stellt Ihr dann
noch Eure personliche Spieler-
kleidung aus 28 Farbttnen zu-
sammen. Doch World Cup Stri-
ker bietet noch eine Latte weite-
rer Features. Die Klasse des
Schiedsrichters laft sich ebenso
einstellen wie die des gegneri-
schen Torwarts. Ihr bestimmt
Wetter- und Windbedingungen
sowie die taktische Einstellung
Eures Teams. Bei FreistdBen oder
Eckbéllen stehen Euch verschie-
dene Aufstellungen Eurer Spieler
zur Verfiigung. Falls es Euch im
Freien zu kalt wird, spielt Ihr ein-
fach mal 'ne Runde HallenfuBball
oder iibt Euch im Elfmeter-
schieflen. Eure Spieler beherr-
schen unterschiedlich starke
Schiisse, Pédsse, Kopfbélle, Fall-
riickzieher und sogar absichtli-
che Fouls. Verriickte dirfen so-
gar den Torwart (ibernehmen und
mitihmin den Angriff gehen. Eine
Zeitlupe mit Vor- und Zurlick-
spulen sowie zwei Geschwindig-
keiten liefert Euch die packend-
sten Situationen nochmal zum
genieBen.

Die Entwickler von Elite ha-
ben sich fiir World Cup Striker
wirklich Gedanken gemacht.
Es wurde alles integriert, was
man sich von einer FuBballsi-
mulation erwarten kann. Mit
dem genialen Editor kinnt lhr
sowohl die Bundesliga als
auch Eure D-Jugend-Meister-
schaft nachspielen. Die Ani-
mation der Spieler ist ausge-
zeichnet, die Torhiiter halten
allerdings extrem gut, so daB
es im Vergleich zum Vorgan-
ger um einiges schwieriger
ist, Tore zu erzielen. An der
Grafik hat sich wenig verén-
dert, nur die Spieler-Sprites
scheinen etwas gewachsen zu
sein. Die einfache und exakte
Steuerung trdgt viel zum
Spielspall bei. Was fiir mich
jedoch am Wichtigstenist, bei
World Cup Striker kann man
wunderschiin dribbeln, und
beim Passen drescht lhr den
Ball nicht einfach nur nach
vorne und der Computer sorgt
dafiir, daB er bei Eurem Stiir-
mer ankommt. 7

System: Super Niniendo
Spieletyp: FuBball-Simulation
Hersteller: Elite

Testversion von: Elite

Anzahl der Spieler: 1-5

Features: Batierie,
Schwierigkeitsgrad

Schwierigkeitsgrad: 5-7

Preis: ca. 130 Mark
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Voll geklont

Pac Attack/ H[eherekes Pwpwn

enn, wie bei Pac Aftack,
die Videospiel-Legen-
den Pac Man und Tetris

aufeinandertreffen, oder wie bei
Heberekes Popoon die geniale
Spielidee von Dr. Robotniks
Mean Bean Machine als Grund-
lage verwendet wird, sollte man
sich auf héllisch viel Spielspal3
gefaBt machen. Auf dem vertrau-
ten Tetris-Spielfeld purzeln bei
Pac Attack L-formige Puzzleteile
Richtung Boden. Zusammen mit
den KlGtzchen wird jeder Spieler
auBerdem mit Geistern beliefert,
die so geschickt angeordnet wer-
den miissen, daf ein sporadisch
auftretender Pac-Man, diese in
einem Schwung auffressen kann.
Wird hier gepatzt, fallt es immer
schwerer, durchgehende Reihen
zu komplettieren. Zur Belohnung
fiirviele gefressene Geister taucht
irgendwann eine freundliche Fee
auf, die in den oberen Reihen die
verbliebenen Geister ausldscht.
In Eurem Hebereke-Spielfeld
fallen dagegen bunte Zweier-
Bausteine (Popoons) vom Him-
mel. Ab und zu regnen noch
Poro-Poros (Einer-Steine mit
Gesicht) in Euer Spielfeld. Diese
Poro-Poros kénnt Ihr nur elimi-
niern, indem lhr daneben einen
System: Super Nintendo
Spieletyp: Geschicklichkeiis-
Strategiespiel

Hersteller: Namco
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Pafiwort, Continue

Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis: ca. 130 Mark
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Popoon in der gleichen Farbe des
Poro-Poros plaziert, der dann mit
dem Poro-Poro zusammen ver-
schwindet. Schafft Ihres, eine be-
stimmte Anzahl Reihen durch
Kettenreaktionen vom Bildschirm
verschwinden zu lassen, wird ein
hilfreicher Special-Mave akti-
viert,

“Uberprogrammiert” istder
PAL-Markt auf dem Tiiftel-
Sektor nicht gerade, so daB
diese zwei Spitzenprodukte
gerade richtig kommen. Beide
Module kann man stunden-
lang auch alleine spielen. Im-
mer wieder miiBt Ihr Euer Ge-
hirn dermafien anstrengen
und neu iiberlegen, da jede
Session anders verlduft. Habt
Ihr noch einen zweiten gefiigi-
gen Mitspieler zur Hand sind
durchgezockte Nachte an der
“Tagesordnung”. Soviel Den-
karbeit haben mir Spiele sel-
ten abverlangt. Flitzt schnell
los und probiert beide Spiele
einmal aus. Hebereke und Pac
sind irrsinnig gut. as

System: Super Nintendo

Spieletyp: Geschicklichkeits-
Strategiespiel

Hersteller: Sunsofi
Testversion von: Sunsoft
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Conlinue

Schwierigkeitsgrad: 3-9
Preis: ca. 130 Mark
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Die gute Fee macht den Geistern den Garaus, wadumh
Euer Kldtzchenhaufen auf ein verniinftiges Maf reduziert
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anche konnen nie genug
“kriegen”. Und mit Krieg
ist jenes atomare Des-

aster gemeint, bei dem der GroB-
teil der irdischen Landmasse im
Meer versank. Lediglich kleine
versprengte Inselgruppen blie-
ben (ibrig, um dessen Besitz sich
das Imperium und die Rebellen
nun von Neuem in die Haare,
dhm... kriegen. Als Anftihrer der
Rebellen mobilisiert Ihr in 20
Szenarien jeweils eine Armee von
hochtechnisierten Raketenbasen
und Kampfrobotern. Zundchst
mussen die Gefechtsleitstellen
auf der Basisinsel verteilt werden.
In bester Sim City-Manier folgen
sodann Abwehrstellungen, Fa-
briken und Flugbasen, die im
Baukastensystem guadratisch
angelegt werden. Wenn die Bau-
arbeiten fertig sind, kénnt Ihr auf
der taktischen Kar-
te Eure Angriffe auf
die gegnerische
Insel starten.
Leichter gesagt,
denn abgesehen
vom UmriB sehtlhr
hier, genau wie
beim “Schiffever-
senken”, zundchst
noch keine Feind-
stellungen. Mit
Raketen kénnt lhr
Direkitreffer erzie-
len, mit den Metal
Marines-Robo-
tern, die einen groBeren Aktions-
radius haben, anschlieBend auf
der Insel landen. Wenn alle
Leitzentralen zerstort sind, habt
Ihr die Runde gewonnen. Aber
natiirlich versucht der Feind das-
selbe, noch massiver versteht
sich. Da nun alles (sogar auch,
wdhrend Ihr im Meni her-
umklickt) in Echtzeitablduft, diirf-
ten unschliissige Strategen kaum
Chancen fiir einen Erfolg haben.
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Asche zu Asche

Metal Marines

Die beste Methode ist somit eine
perfekt sitzende Abwehrkette an
Verteidigungsraketen, die jeden
Eindringling den Garaus machen

Der groBte Reizan dieser Ge-
schichte ist der tobende Ner-
venkiizel. Die UngewiBheit, ob
und wann der Feind zuschlégt,
macht sich breit his zum Sie-
depunkt. Die UngewiBheit, an
welcher Superwaffe denn wohl
der feindliche General am an-
derem Ende des Ozeans gera-
de bastelt, bringt das Blut zum
kochen. Die UngewiBheit, ob
Eure Kernstellungen vom Feind

HAFR FUNHDS

EMNERGY

" gsfande!? Aﬂes
voHar Feinde!

nicht entdeckt worden sind,
bringt Euch um den Verstand.
Besonders dann, wenn lhr eine
aus sauer ersparten Steuergel-
dern finanzierte Fabrik auf der
Insel plaziert habt. Es ist ja
nicht garantiert, daB sie jemals
fertiggestellt wird. Jede Se-
kunde kann der Feind zuschla-
gen und die Baustelle in Schutt
und Asche legen. In Metal Ma-
rines muB man in vielerlei Hin-
sicht strategisch vorgehen.
Wie nuize ich die Beschaffen-
heit der Insel? Wo stationiere
ich Abwehrraketen? Wie finan-
ziere ich Superwaffen? Wo und
wann schlage ich zu? Es gibt
fausend Dinge, die man sich
gut iiberlegen muB. Ihr werdet

Stellung

am Ende dankbar sein, daB
eine Pause-Taste indas Joypad
eingebaut haben. tet

System: Super Nintendo
Spieletyp: Aciionlastiges
Strategiespiel
Hersteller: Namco

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark
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ester wollte eigentlich nur
Lgemﬂtlich am Hafen die

neueste Ausgabe seines
Lieblings-Comics “Super Duper
Hero Squad" lesen. Leider schlief
er dabei ein. Als er aufwachte,
fand er sich auf einem Schiff wie-
der, das in Richtung irgendwo
ausgelaufen war. Zu allem Un-
gliick wurde der Frachter auch
noch von Piraten iberfallen.
Doch Lester konnte rechtzeitig
tiber Bord springen und zur nach-
sten Insel schwimmen.

Eure Aufgabe ist es, unserem
angstlichen Helden auf seinem
langen Heimweg zu helfen.
Angstlich ist vielleicht etwas un-
tertrieben, denn Lester fiirchtet
sich vor groBen Vdgeln, Einge-
borenen, Dunkelheit, Yulkanen,
Hohen, Tiefen, Piraten, Schlan-
gen, Médchen, seiner Lehrerin
aus der fiinften Klasse, dieihnim-
mer anschrie, wenn er mal nicht
aufpaBte und generell vor allem
Unbekannten. So passiert es
meist, daf der junge Feigling zu-
erst vor allem Neuen davonrennt.
Doch keine Sorge, nach kurzer
Zeit tiberlegt er es sich und kehrt
freiwillig um. Wéhrend seines
Abenteuers erweist sich Lester
als erstaunlich sportlich. Er zieht

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n'Run mit

Rétseln

Hersteller: Visual Concepts
Testversion von: Galaxy

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis; ca. 130 Mark
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Feigling

sich problemlos an Felsvor-
spriingen hoch und iberspringt
groBere Locher. Sein Laufstil ist
etwas unorthodox, er erinnert
sehr an einen Pinguin beim 100-
Meter-Sprint. Generell erinnert
die Animation stark an Flashback.
Im Laufe des Spieles trefft Ihr un-
ter anderem auf so ziemlich alles,
vor dem sich Lester fiirchtet.
Auch einige Ratsel gilt es zu 16-
sen, so werdet Ihr z.B. von Ein-
geborenen eingesperrt und miiBt
Euch aus dem Kaéfig befreien. Zu
Beginn konnt [hr Gegner nur mit
ginem mickrigen FuBtritt aus-
schalten, spiter findet Ihr Steine,
die Ihr werft (allerdings besitzt
Lester einen sehr femininen
Wurfstil). Falls Ihr es bis in den
Dschungel schafft, gibt's sogar
einen Bumerang (und ein Kiif-
chen von der Tochter des Haupt-
lings). Durch das Training ver-
bessert sich Lesters korperliche
FitneB, und im Laufe des Spiels
wird er mutiger und geschickler.

Stellt Euch Flashback mit
Jerry Lewis als Helden vor und
Ihr habt Lester the Unlikely.
Der arme Kerl kann einem
richtig leidiun, wenn er Euch
ansieht und verzweifelt mit
dem Kopf schiittelt oder mal
wieder mit den Knien schlot-
tert. Die Gags sind wirklich
erstklassig. Aber auch der
Spielwitz stimmt. Die gestell-
ten Aufgaben verlangen viel
Geschick und Ausdauer. Die
Animation des Helden kann
mit Flashback und Another
World locker mithalten. Die
Grafik in den verschiedenen
Levels ist ausgezeichnet und
abwechslungsreich. 1z

Lester the Unlikely

Du machst mir
keine Angst, ich
war bei der

Gebirgsmarine

Wao ich

doch solche Angst var Spfnnan;h_ahg

Tarzan ist ein

Dreck gegen
Lester Superstar

Die Lava verfolgt Euch
durch den gesamten Level
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Kurzer Stop in
der Stadt, um
mit Leuten zu

= plauschen

Steinen hausen Feen, die Euch helfen

Sogar Wénde

miifit Ihr weg-
schieben, um in
einen Raum zu

kommen

Huch! Ich dachte immer,

wir waren im Mittelalter
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Hirmstrome

Brainlord

ie sind bereits fester Be-
Sslandleil langst vergange-

ner Mythen und Sagen: die
Drachenkdmpfer. Sie waren im-
stande, mit Drachen zu kommu-
nizieren und zusammen mit ihnen
den Frieden in der Welt zu wah-
ren. Seitdem jedoch beide vor
langer Zeit in einem Krieg nahe-
zu vollkommen ausgerottet wur-
den, beherrschen nun Monster
die Welt. Keine rosigen Aussich-
ten fiir unseren Helden Remeer,
der als letzter Uberlebender die-
ser Kriegerzunft sich auf die Su-
che nach den gefliigelten Reptili-
en macht. Aber er hat eine heifle
Spur. Zusammen mit vier Freun-
den folgt Remeer der Fahrte, die
zum sagenumwobenen Turm des
Lichtes fiihrt. Und hier beginnt
bereits der Actionteil. Zundchst
ausgestattet mit einem schébigen
Schwert, mausert Ihr Euch durch
Dungeons und Freiluft-Stages in
einer monsteriiberséaten Welt.
Das gesamte Spiel betrachtet Ihr
aus der Vogelperspektive, wobei
alle Monster als sichtbare Sprites
herumirren. Mit Hilfe der Jade-
Feen, von denen maximal zwei als
stdndige Begleiter hinter Euch
herfliegen, miift thr Schliissel
einsammeln, die Euch die Tir
zum nédchsten Stage offnen. Es
gibt viele Rétsel zu losen, die
mindestens genauso schwierig
sind, wie ein Sprung auf eine
schwebende Plattform im Action-
Teil. Die einzigen Stelllen, wo Ihr
die Ruhe genieBenkonnt, sind die
Stddte, wo Ihr sodann nach Ge-
schéften suchen oder Hinweisen
Ausschau halten kénnt.

Grafisch waren die Jungs

von Enix schon immer gut

drauf. Was hier geboten wird,
ist optisch sehr reizvoll und
stimmungsvoll realisiert wor-
den. Komplexe Stages, far-
benfrohe Hintergriinde und
eine reich detaillierte Animati-
on, vermischt sich mit guten
Action- und Ratselpartien. DaB
die immensen Grafik-Da-
tenmengen an manchen Stel-
len nicht so ruckfrei ablaufen,
istjedoch drgerlich. Wennsich
z.B. wahrend eines Sprunges
das Ganze in eine Zeitlupen-
welt auflist, leidet natiirlich
die Steuerung darunter. Aber
dafiir wird man im anspruchs-
vollen Ratselteil vollauf ent-
schddigt. Steine verschieben,
Kopfrechnen und Kombinati-
onsaufgaben — alles, was ein
Puzzleerleben so lebenswert
macht, isthierin Formvon klei-
nen Ridtselkammern vorhan-
den. Wenn es dabei auch nicht
so recht klappen sollte, keine
Angst, denn wenn Ihr den be-
sagten Raum verlaBt, schaltet
das Ganze wieder in den An-
fangszustand zuriick. Noch ein
Versuch geféllig? Ja, natiir-
lich! Denn nach mehreren Ver-
suchen hat man mit Sicherheit
den Dreh raus. et
System: Super Nintendo

Spieletyp: Action-Rollenspiel
Hersteller: Enix

Testversion von: Tesi'N'Take
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 7-8

Preis: ca. 120 Mark
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um dritten und letzten Mal
Z machen sich alle Nintendo-

Jedi-Ritter auf, Darth Vader
und seine Gehilfen zu besiegen.
Wie schon bei den beiden Vor-
gdngern, hielten sich die Ent-
wickler von Sculptured Software
auch diesmal streng an die Film-
vorlage. Folgerichtig beginnt
Euer Abenteuer auf dem Planeten
Tatooine, wo |hr Euch als Luke
Skywalker, Prinzessin Leia oder
Chewbacca durch Jabba the Huts
Palast durchkdmpft. Jede Figur
beherrscht spezielle Techniken,
Luke hat inzwischen die Macht
intus und I4Rt damit sein Laser-
schwert durch die Luft segeln
oder friert samtliche Gegner ein.
In jedem Spielabschnitt kdnnt 1hr
nur die Charaktere anwéhlen, die
auch nach der Filmstory verfiig-
barwaren. Nachdem Ihr Han Solo
aus seinem kalten
Grab befreit habt,
stehtaucherzurVer-
fligung. Nach dem
Kampf mit dem Ran-
cor und dem Flug
mit den Sandspee-
dern trefft lhr
schlieBlich sogar
Jabba persdnlich.
Wenn Ihr den Fett-
wanst besiegt, habt
Ihr schon die ersten sieben Level
hinter Euch. Weiter geht's auf En-
dor, wo Ihr Euch als Ewok durch
zwei von Darth Vaders Truppen
besetzte Baumdorfer schlagt. Das
kleine Wollknduel ist nur mit ei-
nem mickrigen Pfeil und Bogen
bewaffnet, was die Sache doch er-
heblich erschwert. Anschlieend
beginnt der Angriff auf den Po-
wer-Generator (einer der schwer-
sten Level), und wenn lhr das
Ding ausgeschaltet habt, begebt
Ihr Euch als Luke Skywalker zum
Todesstern, um Darth Vader und
den Emperor auszuschalten. In

EWS) special 1/95
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Super Star Wars

niitzt Wegschauen nicht viel

Vor dem Kampf mit dem
Imperator miift lhr noch Darth
Vader fertigmachen
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den einzelen Spielabschnitten
verstreut findet Ihr Extras, die
Eure Lebensenergie auffrischen
oder den Balken vergroBern, stér-
kere Waffen und natiirlich Zu-
satzleben.

Anstatt sich zur Abwechs-
lung mal was Neues einfallen
zu lassen, setzten die Pro-
grammierer auf das zweifach
bewdhrte Spielsystem. So

Beim Boss im Power-Generator
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Return of the Jedi

FEiner der 3D-
Level ist der
Angriff auf den

Todesstern

SCORE
TIES

werden Freunde der
beiden Vorgdnger auch
von Return of the Jedi
begeistert sein, denn
viele der Level erinnern stark
an die Vorgdnger. Auch eini-
ge 3D-Level wurden wieder
integriert, allerdings hat mich
keiner so beeindruckt wie der
Kampf gegen die Walker in
Empire Strikes Back. Die Gra-
fik wirkt im Vergleich zu den
ersten Teilen noch detaillier-
ter, die Bosse am Ende jedes
Levels fiillen manchmal den
griBten Teil des Bildschirms
(speziell der Rancor). Ent-
tauscht haben mich eigentlich
nur die letzten Spielabschnit-
e, denn vom Kampf gegen

Darth Vader und den Emperor
hatte ich mir doch mehr er-
wartet. 74

System: Super Nintendo
Spieletyp: Action
Hersteller: Lucas Aris

Testversion von: JVC

Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort, Continue

Schwierigkeitsgrad: 9
Preis: ca. 130 Mark
x83%
Grafik
81%
Musik
65%
Soundeffekte

SPIEL-
SPASS:

0%
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Too cool to be true

Coolspot

 Beim Uberfliegen des Strandvolleyballieldes

90

irgin hat die MD- und
SNES-Versionen  des
Spiels um den Roten

Klecks nahezu identisch gestal-
tet. Ihr steuert den coolen Punkt
auf beiden Systemen durch
Strandgebiete voll beiBwiitiger
Krebse, weite Hafengegenden,
Schwimmbecken mit Gummitie-
ren, Spielzeuglandschaften, etc.
Euer Ziel ist es, einen TroB ein-
gesperrter Kumpanen, die hinter
Schwedischen Gardinen einge-
sperrt sind, zu befreien. Dazu
sammelt [hr durch riskante
Sprungmandver rote Taler ein,
die tber die Stages verteilt sind.
Wenn Ihr in einer bestimmten Zeit
eine vorgegebene Taleranzahl zu-
sammengerafft habt, diirft [hr
Euchzum Levelgeféangnis sputen.
Natiirlich kénnt Ihr Euch auch ge-
gen Mieslinge zur Wehr setzen,
indem Inhr diesen eine undefinier-
bare kohlensdureartige Fllissig-
keit entgegenschleudert. Wenn
fast alle Drops eingesammelt
werden, kénnt Ihr in diverse Bo-
nusstages gelangen, wo natiirlich
janz schicke Dinger (sprich Con-
tinues) auf Euch warten. Zur En-
ergie-"Auffrischung” stehen in
den Leveln “7Up"-Flaschen zur
Verfligung

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run

Hersteller: Virgin
Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1
Features: 3 Schwierigkeits-
grade
Schwierigkeiisgrad: 3-7
Preis: ca. 130 Mark
79%
Grafik
82%
Musik
1%
Soundeffekte

e 9%
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Im Gegensaiz zu anderen
Jump’n Runs erlernt Ihr die
Steuerung des roten Punkis
nach wenigen Sekunden (nur
Hiipfen und Spriihen). Schon
kann die Hatz nach den blut-
farbenen Kieksen beginnen.
Schade nur, daB die Designer
Spots Gegnerschaft nur mit
halbsoviel Liebe zum Detail
animiert haben, wie ihn
selbst. Steht Spotty uniatig
herum, spielt er Jojo, gdhnt
heitig oder putzt die Sonnen-
brille. Die witzige Begleitmu-
sikergdnzt die abwechslungs-
reichen Level stimmungsvoll.
Leider wurde eine Scharte des
Programms konsequent auf
beiden Systemen verwirk-
licht: Bei einem unkontrollier-
ten Sprung in die Tiefe landet
Ihr mit 95 Prozent Wahrschein-
lichkeit auf etwas, das Euch
Energie kostet. Der Schwie-
rigkeitsgrad steigt nach der
Hilfte des Spiels rapide an.
Davon abgesehen macht die
Jagd nach roten Punkten aber
einen Hillenspaf. as

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n’Run

Hersteller: Virgin
Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1
Features: 3 Schwierigkeiis-
grade
Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis: ca. 130 Mark
76%
Grafik
81%
Musik
4%
Soundeffekte

SPIEL- 81 Cy
sPAsS: &P O
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ei NBA'95 hat EA aus-
B nahmsweise mal nicht ein-
fach nur den Vorgdnger

NBA Showdown verbessert, son-
dern ein vollig neues Programm
entwickelt. Die isometrische Gra-
fik, die wir schon von FIFA Soc-
cer kennen, sorgt fiir deutlich
mehr Spieliibersicht. Vor dem
Match steht eine Vielzahl von Ein-
stellmoglichkeiten zur Verfii-
gung. Es gibt einen Arcade- und
Simulationsmodus, Freund-
schaftspiele dirft Ihr ebenso aus-
tragen wie eine komplette NBA-
Saison mit 82 Spielen pro Team,
wobei jede Mannschaft aus den
aktuellen Spielern besteht, inku-
sive aller Stars. Im Liga-Modus
tretet Ihr nur zu den Matches an,
zu denen Ihr Lust habt, ansonsten
iiberlaBt Ihr das Vergniigen dem
Computer. Wahrend des eigentli-
chen Spiels kontrolliert [hrim An-
griff immer den ballfiihrenden
Spieler. In der Defensive wahlt lhr
per Druck auf die B-Taste den
Recken, der den Ball am nédchsten
steht. Durch die 3D-Ansicht habt
Ihr im Vergleich zum Vorgédnger
deutlich mehr Platz auf dem
Spielfeld, traumhafte PaBspiele
sind ebenso mdglich wie coole
Dribblings. Wéhrend des Spiels
System: Super Nintendo
Spieletyp: Basketball-
Simulation

Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Laguna
Megabit: 12

Anzahl der Spieler: 1-5
Features: Batlerie

Schwierigkeitsgrad: 5-7
Preis: ca. 130 Mark

13%
Grafik
2%
Musik =
70% ;
Soundeffekie §
SPIEL- zcy 2
SPASS: o8
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blendet der Computer standig ak-
tuelle Statistiken ein, und in der
Halbzeitpause erscheint ein Ver-
gleich der wichtigsten Spieler.
Eure Spielstdnde speichert das
Modul per Batterie ab.

Viel realistischer als NBA'95
kann eine Basketballsimulati-
on nicht mehr sein. Durch die
umfangreichen Option-Meniis
kommen auch Anfianger bald
auf ihre Kosten, denn stiren-
de Regeln und Schiedsrichter
lassen sich ausschalten. Im
Vergleich zu NBA Showdown
spielt sich NBA'95 schneller
und fliissiger, und durch die
neue Perspektive herrscht auf
dem Spielfeld kein Gedrénge
mehr. Die Animation der Spie-
ler kann zwar bei weitem nicht
mit NBA Jam mithalten, und
die Dunkings wirken immer
noch lahm, aber Acclaims
Basketball-Modul ist ja ei-
gentlich auch eher als Action-
Game angelegt, wahrend EA
eine realistische Simulation
erreichen wollte. 74

System: Mega Drive

Spieletyp: Baskethall-

Simulation

Hersteller: Electronic Arts

Testversion von: Electronic

Arts

Megabit: 12

Anzahl der Spieler: 1-4

Features: x

Schwierigkeitsgrad: 5-7

Preis: ca. 120 Mark

1%

Grafik

2%

Musik

70%

Soundeffekte

SPIEL-

SPASS: 82cyo
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Schrempf mal wieder

NBA "9

Die meisten

Dunks sehen eher
langweilig aus

Die Teams
werden anhand einzelner Positionen
in den NBA-Statistiken verglichen

Beide
Mannschaften

gehdren zu den
SCORING
HEBOUNDS

BALT-CONTROL
DEFENSE
OVERALL

schlechtesten in
der NBA

Ein gelungener Block des Abwehrspielers
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Das Luft-
kissenfahrzeug

1aBt sich am
besten steuern

Zu Beginn

kidnnt Ihr einen dieser drei Boliden kaufen

Wenn alle

Konkurrenten
dicht zusammen

sind, gehis hart

zur Sache

T

Mit geniigend Kohle frisiert Ihr

Eure Karre gewaltig auf

92

Long Live Rock’n Roll

it Rock'n Roll Racing
prasentiert Interplay ei-
nen weiteren Beitrag

zum Thema “Drive and Shoot".
Die Rennstrecken, die auf sechs
Planeten verteiltsind, sehtIhrvon
schrdg oben. Die Steuerung Eu-
res Boliden funktioniert nach dem
Fernsteuerprinzip. Das heiBt, Ihr
stellt Euch am besten vor, Ihr sitzt
wirklich am Lenkrad. Die Fahr-
zeuge und Strecken sind sehr
schon detailliert gezeichnet. Als
musikalische Untermalung zu je-
dem Rennen dréhnen Rock'n-
Roll-Klassiker aus den Lautspre-
chern. Zu Beginn wahlt Ihr Euren
Fahrer aus einer Anzahl wilder
Typen, von denen jeder spezielle
Stérken hat. Ausgestattet mit ei-
nem Startkapital von 20 000
Dollar kauft Ihr Euch einen Ren-
ner, der anfangs nur sehr mickrig
ausger(istet ist. Fiir Plazierungen
auf dem Siegerpodest gibt's je-
doch Cash, fiir das lhr im Tu-
ningshop Euren Wagen auffrisie-
ren konnt. Neben stdrkerer Be-
waffnung und schnelleren Moto-
ren stehen auch Raketen und Mi-
nen bereit. In jedem Rennen tre-
tet Ihr gegen drei Konkurrenten
an. Falls Ihr zu zweit spielt, wird
der Bildschirm geteilt. Sofort
nach dem Start geht die Knallerei
los. Mit Minen haltet Ihr Euch
Verfolger vom Hals, Raketen wer-
fen vor Euch liegende Fahrer aus
der Bahn. Fiir schnelle Uberhol-
manover ist ein kurzer Nitro-
Schub bestens geeignet. Doch
Vorsicht: Eure Gegner schieBen
ebenfalls scharf, Ist die Panze-
rung aufgebraucht, explodiert
Euer Renner, was gehorigen Zeit-
verlust bedeutet. Das Spiel ist in
sechs Planeten mit jeweils zwei
Divisionen unterteilt. Habt Ihr
geniligend Punkte gesammelt,
dirft Ihr in die héhere Liga auf-
steigen.

Stundenlang habe ich mir
nurden Sound von Rock’'n Roll
Racing angehirt. So etwas
Geiles habe ich bisher nur auf
CD gehort. Ich habe mir schon
iiberlegt, ob ich anstatt eines
Radios nicht ein Super Nin-
tendo in mein Auto einbauen
soll. Doch auch spielerisch
iiberzeugt das Modul voll. Die
einzelnen Planeten bieten
grafisch viel Abwechslung.
Der Rookie-Modus ermiglicht
Euch einen leichten Einstieg,
denn die Computergegner
sind hier sehr harmlos. Am
meisten Spall macht aber der
Zweispieler-Modus. Zwar ist
die Sicht durch den gesplitte-
ten Bildschirm eingeschrankt,
doch spatestens, nachdem lhr
Eurem Kumpel das erste Mal
den Wagen unterm Ar...,
ahem Hintern, weggeschos-
sen habt, wiBt lhr, was ab-
geht. Eine Mega Drive-Versi-
on soll demnéchst verdffent-
licht werden und irgendwann
kommt hoffentlich eine Fort-
setzung. 1z

System: Super Nintendo
Spieletyp: Action-Rennspiel
Hersteller: Interplay

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: PaBwort, 3 Schwie-
rigkeitsgrade

Schwierigkeitsgrad: 4-9
Preis: ca. 120 Mark
72%
Grafik
84%
Musik
12%
Soundeffekie

SPIEL-

SPASS: 81 %
special 1/95 %

Bunpamsuonyepay




Ite Nintendo-Hasen wer-
den sich sicher noch an
das erste Metroid erinnern

kannen. Ihr schliipft in die Rolle
von “Samus Aran”, die harte Cy-
borg-Weltraumlady aus einer
fremden Galaxie. Eure Aufgabe
besteht darin, das bése “Mother-
brain, welches den letzten le-
bensnotwendigen Meteroiden
von einer intergalaktischen For-
schungsstation gestohlen hat, zu
zerstoren und den heiligen Stein
wieder zu beschaffen. In Samos
Aron (also Euch) liegen die letz-
ten Hoffnungen der gesamten
friedfertigen Lebewesen im Uni-
versum. Zahlreiche Monsterarten
und Hihlenkreaturen versuchen,
Euch den Weg zu versperren, um
tief in das Innere des Planeten
vordringen zu kénnen. Am An-
fang seid [hr mit einer sparlichen
Laserkanone aus-
gertistet. In den dun-
klen Level-Laby-
rinthen findet Ihr
zahlreiche Zusatz-
Items, die die
Kampffahigkeiten
von Samus steigern.
Verschiedene Bom-
benarten und Rake-
tenwerfer verhelfen
Euch, Steinbarrieren
aus dem Weg zu rdumen oder
Barriereneingdnge zu 6ffnen. Im
weiteren Spielverlauf findet lhr
widerstandsfahigere Roboteran-
ziige und aufgeriistete Schuhe,
die Eure Heldin schneller rennen
bzw. springen lassen. In jedem
Level-Abschnitt wartet ein hinter-
héltiger Endgegner auf Euch, der
mit unterschiedlichen Angriffs-
techniken aufwartet. Um nicht je-
den Abschnitt erneut durchspie-
len zu milssen, gibt es in jedem
Level eine "Save"-Station, in dem
der momentane Spielstand abge-
speichert wird. Zudem wurde

S special 1/95

Bombastisch

Super Metroi

I I S 1 O O I AuTo

I !iu'im

zweigle Level-Labyrinth

Verschiedene Monsterarten

ttauchen iiberraschend

wie aus dem Nichis auf

dem Spiel noch eine geniale Au-
tomapping-Funktion eingebaut.

Am Anfang war ich etwas
skeptisch, ob der dritte Teil
Super Metroidauch an die ein-
zigartige Atmosphére der er-
sten beiden Teile heranreicht.
Doch gleich beim Einschalten
wird man mit einer phanta-
stisch klingenden Musikunter-
malung und einem tollen Vor-

EMERGY 99« 0954 =25

Samos auf dem Weg in das ver-

1s

spann auf das dritte
Abenteuer der “Metro-
iden”-Saga super ein-
gestimmt. Die Grafik
wirkt zwar am Anfang etwas
schlicht und einfach gestaltet,
aber im weiteren Spielverlauf
steigert sie sich in den geho-
benen Super-NES-Bereich.
Die Level- Labyrinthe sind
riesig groB, so das man eini-
ge Wochen braucht, um jeden
kleinen Winkel zu erforschen.
Auch die Animations-Phasen
des Heldensprites “Samos”
sind bestens gelungen. Bleibt
noch zu sagen, dall Super Me-
troidein geniales Action-Spiel
ist, welches eine lange Zeit
am Bildschirm fesselt. Ihr

] ¥
A |
=

kinnt also unbekiimmert zu-
greifen, hier wird noch was
fiirs Geld geboten! ws

System: Super Nintendo
Spieletyp: Action-Jump‘n'Run
Hersteller: Nintendo
Testversion von: Galaxy

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Batierie-
speicherung

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark
10%
Grafik
80%
Musik

Soun:Ieﬁekte

SPIEL-
SPASS:
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©  Tetns

0h wir Tetris 3
mit lateinischen
Schrifizeichen
noch einmal erle-

ben diirfen?

Die Uber-
sichiskarte im Story-Mode

Hier bekommt der

Spieler mit der
Nummer Zwo
gerade Besuch
aus dem
Mérchenland

Die BPS-Programmierer waren sicher schon mal

‘auf SchloBf Neuschwanstein zum Ideen sammeln

94

Bombliss/ Tetris 2/ Tetris 3

Allerlel

s ist kaum zu glauben, daB
E man aus einem so simplen,

aber ausgereiften Spielprin-
zip immer neue Versionen heraus-
kitzeln kann. Die ,Tetris-Firma“
Bullet Proof Soft hat es jedoch ge-
schafft. Mit dem Spiel, das dem
Game Boy zum Welterfolg verhalf,
hat BPS in Japan ldngst auch
schon auf dem SNES Erfolge ge-
feiert. Telris 2 & Bombliss, so der
offizielle Name des ersten Spiels,
und Tetris 3sind bislang aussch-
lieBlich im Land der aufgehenden

Sonne erschienen und nur iber

Importhéndler erhéltlich. Das erste
SNES-Tetris filr die westliche Welt
ist das zweite Machwerk des Te-
tris-Erfinders A. Patzitnov, und fir-
miert hierzulande unter dem Na-

men Telris 2 (in Japan: Tetris
Flash). Jetzt aber mal der Reihe

nach: Tetris 2 & Bombliss ist im
wesentlichen die Umsetzung des

NES-Klassikers. Im Einpielermo-

dus dlrft Ihr hier ebenso Euren Na-

men inklusive Highscores abspei-
chern. Interessant wird es dann vor

allem bei Bombliss, wenn Ihr zu
zweit antretet. Die herabfallenden

Steine haben an einer oder mehre-
ren Stellen kleine Bdmbchen ein-
gebaut. Ist eine Reihe voll, explo-

dieren diese und hinterlassen hiib-
sche Locher im Klotzchensalat. Als

Besonderheit regiert auerdem die
.Auge-Regel": Plaziert Ihr vier
Bémbchen zusammen als Qua-
drat, entsteht das gefiirchtete

Auge, das dann eine feldgrofie Ex-
plosion erzeugt.
Der zweite Teil auf dem SNES,

Tetris 3, ist von der Handlung her

im Marchenreich angesiedelt.
Sammelt [hr Kristalle (durch L8-
schen der entsprechenden Zeile),
konnt Ihr Special-Moves aus-
filhren, die dem Gegner schaden
und Euch niitzen. Vor dem Spiel
entscheidet Ihr Euch fiir einen von
acht Charakteren, die jeweils {iber

unterschiedliche Specials verfil-
gen. Das Modul enthélt die Vari-
anten , Tetris", ,Battliss"und ,Ren-
sa", jeweils miteinem Zweispieler-
Modus.

Beim offiziellen Nachfolger des
Ur-Tetris', bei Tetris 2/Telris Flash,
das inzwischen auch als PAL- Ver-
sion auf dem Markt ist, fallen neun
statt urspriinglich sieben unter-
schiedliche Klétzchen vom Him-
mel; der Wiirfel wurde wegrationa-
lisiert. AuBerdem tummeln sich
feststehende und blinkende Klotze
auf dem Spielfeld, die es, indem
man sie in eine Dreierreihe der
gleichen Farbe einschlieft, zu eli-
minieren qilt. Nach jedem ,Blin-
ker*, den Ihr vom Bildschirm ver-
bannt, verschwinden auch alle
feststehenden Blécke der gleichen
Farbe. Die (ibrigen Figuren rut-
schen daraufhin tiefer, und ver-
vollsténdigen dabei weitere Drei-
erreihen, wodurch der Kreislauf
der Kettenreaktionen beginnt... Im
Puzzle-Modus habt [hr nur eine
begrenzte Anzahl herabfallender
Klgtze zur Verfilgung, die ausrei-
chen miissen, um alle blinkenden
Steine zu vernichten. Ist der letzte
Blinky verschwunden, geht es wei-
ter zur ndchsten Stage. Im Zwei-
spielermodus kdnnt lhr gewinnen,

Tetris 3

System: Super Nintendo
Spieletyp: Geschicklichkeits-
Stralegiespiel

Hersteller: BPS

Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Drei Spielmaodi

Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 130 Mark

48%
Grafik \.j
46%
Musik 2
45% 5
Soundeffekte 5
s 82% |
SPASS: O §:
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indem dem Mitspieler das Wasser
abgegraben wird. Nach erfolgrei-
chen Kettenreaktionen fallen die
Blocke in diesem Modus beim
Gegner namlich schneller. Im Ein-
spielermodus hingegen verhelfen
Euch Kettenreaktionen zu Erleich-
terungen im ndchsten Level. So
kénnt Ihr Boni erwirtschaften, die
in der folgenden Stage dann die
Anzahl der feststehenden Bldcke
um bis zu zehn Stiick reduzieren.

Gibt es eine hessere Droge
als Teiris? Wie das eben se ist
mit Suchtmitteln, muf dies je-
der fiir sich selbst entschei-
den. Das Original-Tetris ist
mitseinensieben Figuren, die
sich dauerhaft ins Gehirn ein-
brennen, so perfekt ausge-
dacht, daB es nicht zweimal
erfunden werden kann. Ir-
gendwie hat sich die Ge-
schichte mit den Tetris-Klo-
nen und -Nachfolgern auf den
16 Bit-Gerdten inzwischen
aber frotzdem warmgelaufen.
Nach einigen leidlichen Spie-

Tetris 2 und Bombliss
System: Super Nintendo
Spieletyp: Geschicklichkeiis-
Strategiespiel
Hersteller: BPS
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Batterie, Continue,
2 Spielmodi
Schwierigkeitsgrad: 1-9
Preis: ca. 130 Mark
25%
Grafik
28%
Musik

29%
Soundeffekte

SPIEL-

SPASS: 89%
%special 1/95
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len wie Columns, Welltris und
Blastris (Super Scope) sind in
letzter Zeit nur gute Umset-
zungen erschienen. Die Eni-
wickler haben erkannt, daf
Tetris sogar noch besser wird,
je gemeinere Specials im
Zweispielermodus moglich
sind. Der russische Tetris-Er-
finder hat beim Sequel auBier-
dem von seinen Nachahmern
gelernt und die drei neuen Fi-
guren, so konzipiert, daf die-
se beim Auftreffen auf andere
Steine auseinanderhrechen.
Die abgebrochenen Teil-
stiicke kinnen dann noch tie-
fer fallen, falls Platz ist. Wollt
Ihr also ein wenig Abwechs-
lung vom Original Tetris
Spielprinzip erfahren, dann
kann ich fiir einen Spieler das
neue Tetris 2Zwarmstens emp-
fehlen. Im Zweispielermodus
gibt es von unserer Seite kei-
ne eindeutigen Préferenzen.
Spielt am besten mal heim
guisortierten Fachhandler zur
Probe und seht welche Mu-
sikthemen Euch am wenigsten
auf die Nerven gehen. Dies-
beziiglich hat BPS bei allen
Dreien namlich nur MittelmaB
produziert. as

Tetris 2

System: Super Nintendo

Spieletyp: Geschicklichkeits-

Strategiespiel

Hersteller: BPS

Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1-2

Features: Pallwort im Puzzle-

Modus

Schwierigkeitsgrad: 1-9
Preis: ca. 130 Mark

38%

Grafik

19%

Musik 2

12% 5

Soundeffekte &
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Der offizielle

Nachfolger wartet

mit dtzender
Hintergrundgrafik | {—
auf, ansonsten

ebenso genial wie
der Klassiker

Bis zur

ersten Kettenreaktion ist das

Wasserlevel bei beiden Kantrahenten identisch

Zeit fiir
Bombenleger

i
B
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]

Das Original ist schon genial, nur die Hintergriinde

wurden dem SNES zu Liebe etwas aufgepeppt
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Geniestreich

Probotector 2

Is hartgesottener Super-
AMacho miiBt |hr die Erde
von Red Falcon befreien.
Dieser GB-Hammer stellt eine 1:1-
Umsetzung des Originals dar. Nin-

tendo hat natiirlich keine eine eige-
ne Entwicklungsabteilung abge-

Dieser Gegner erledigt sich durch Smarthdmbehen fast von selbst

stellt, um diesern Modul einen 3D-
Chip zu spendieren. Der Spinnen-
endgegner aus dem zweiten Level
bleibtschonaufdem Bodender Tat-
sachen und die zwei "Draufsicht"-
Level kinnen nattirlich auch nicht
in alle Richtungen bewegt werden.

Die Spritztour mit dem Motorrad ist
dem fehlenden Speicherplatz zum
Opfer gefallen. Je nach Extra ballert
Ihr entweder mit Maschinenpisto-
le, Stereuschul3, Flammenwerfer
oder Lenkschiissen auf alles was
sich bewegt. Riicksetzpunkte befin-
den sich netterweise immer dort,
wo sich Euer Soldner zuletzt lebend
aufgehalten hat.

Die Super Conira-Umset-
zung als Probotector 2 war
iiberfalligst. Das Spielprinzip
ist durchdacht und innovativ.
Perspektive und geile Gegner
geben der Langeweile keine
Chance. DerSuper Game Boy-

Sound kommt gut, hier kdnnt
Ihr die Sound-Féhigkeiten des
SGB in Aktion erleben. Rund-
um ein dolles Ding, dieses
Contra fiir den Game Boy. ds

System: Game Boy

Spieletyp: Action-Shoot'em

Up

Hersteller: Konami
Testversion von; Konami
Anzahl der Spieler: 1 gegen
den Rest der Welt

Features: Continue, PaBwdrter

Schwierigkeitsgrad: 6-9
Preis: ca. 70 Mark
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Legend of Zelda
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So sieht Euer Inventory ziemlich am Ende d

uer Abenteuer beginnt in
Eder Hiitte von Marin und Ta-

rin, die Link am Strand ge-
funden haben. Zundchst miift Ihr
Euch méglichst schnell eine Waf-
fe und einen Schild zulegen. Wei-
tere wichtige Gegenstande gibt's
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es Spiels aus

in Shops zu kaufen. Geld in Form
von Rubinen findet Ihr unter Bil-
schen oder Felsen. Auch besieg-
te Feinde hinterlassen oft einige
Rubine. In den acht Dungeons
von Koholint liegen wichtige Ge-
genstdnde versteckt, z.B. das

Kraftarmband, mit dem Ihr Felsen
heben kinnt. Als Belohnung filr
einen Sieg (iber den Endgegner,,
der am Ende jedes Dungeons auf
Euch wartet, gibts ein Zusatzherz
und ein Musikinstrumente.

Die Zelda-Abenteuer leben
von der interessanten Story,
den sympathischen Figuren
und dem einfachen Game-
play. Die Ratsel sind nie zu
schwierig, die Gegner in den
Dungeons nie zu schwer.
Link's Awakening ist auch
sehr einfach zu bedienen. Ihr
miiBt nicht lange in vielen Un-
termeniis suchen, wahrend

Link's Awakening

Euch die Gegner auf kleiner
Flamme risten. Jeder, der

von den Zelda Adventures bis-
her begeistert war, mu#f sich
dieses Spiel zulegen. 1z
System: Game Boy

Spieletyp: Aclion-Adventure
Hersteller: Nintendo

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batierie
Schwierigkeitsgrad: 6

Preis: ca. 79 Mark
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Welcome to the Jungle!

ach gut 14 Jahren 148t Nin-
Ntenda ihren legendaren
Spielautomaten-Hit wie-
derauferstehen. Als Auftakt spielt
Ihr die vier Original-Levels des

Automatenklassikers, welche bis
auf ein paar unwesentliche De-

Mario miBbraucht hier einen Gegner als Fortbewegungsmittel

fails dem groBen Vorbild bis auf
den letzten Pixel gleichen. Im er-
sten Abschnitt erschweren rol-
lende Fasser und wandernde
Flammen die Rettungsaktion von
Mario, der seine Geliebte Pauline
aus den Klauen von Kong befrei-

Donkey Kmngr

en will. Neben den klassischen
Spielelementen wie Sprungfe-
dern und Aufziigen, fligen sich
ein Dutzend weitere Neuerungen
im Spielverlauf ein. Wurden die
ersten vier Original-Stages ge-
schafft, folgen 100 weitere Levels,
die sich aus reinen Jump'n'Run-
Aufgaben und kleinen Denkrét-
seln zusammensetzen.

Mit viel Liebe und ausge-
kliigelten Platiformebenen
wurde das Game Boy “Come
Back” genial aufbereitet. Wer
bereits das Zubehdrteil Super-
GB fiir sein SNES besitzt, darf
sich in exotischen farbenfro-

W9 O

hen Hiipfwelten nach Her-
zenslust austoben. Es wire
wirklich eine Affenschande,
wenn |hr Euch Donkey Kong
nicht zulegen wiirdet.

System: Super/Game Boy
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Nintendo

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Speicher-
batterie

Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: ca. 69 Mark
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Der Anti-Mario-Held ist geboren! Mr. Wario stellt sich vor.

Land-Serie steuert Ihr nicht den
Klempner, sondern seinen Wi-
dersacher Wario. Nachdem dieser
im zweiten Teil letztendlich ohne
SchloB dastand, laBt Ihr Gnade vor
Rechtergehenundhelftinm. Aufder

%spacial 1/95

I m dritten Teil der Super-Mario-

Pirateninsel ,Kitchen Island” steu-
ert lhr den Ex-Basewicht durch Ma-
rio-typische Seitenansichtlevel und
sammelt dabei Miinzen und ande-
re Schatze auf. Vom Leveldesgin
her ist Wario Land eine Mischung
aus Super Mario Bros. 3 und Super

Wano Land

Mario Bros 4. Ihr bewegt Euch zwar
{iberwiegend von links nach rechts,
ab zu und zu wird geklettert, geflo-
gen oder gelaucht. Feinde werden
zerhopst oder betaubt und mit
Schmackes geworfen. So kdmpft lhr
nicht gegen Koopa und Konsorten,
sondern gegen verschiedene Pira-
tentierchen. Wieweit Ihr gekommen
seid, merkt sich die Batterie.

Da hat Nintendo Fingerspit-
zengefiihl gezeigt. Spielerisch
werden Eure Erwartungen er-
fiillt. Die Levels sind durch-
dacht und steigern sich genau
richtig. Unfaire Stellen sucht
man vergebens, es gibt immer

einen Trick zum Weiterkom-
men. Es wird Neues geboten,
um das Modul auch fiir Besitzer
von Super Mario-Land 1&2 in-
teressant zu machen. tet

System: Game Boy
Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Nintendo
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Pafiworte

Schwierigkeitsgrad: 4 his 6

Preis: ca. 70 Mark
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Animated Series

man

i

Tolle Atmosphére in Gotham-City auch auf dem Handheld

ach seinem Ausflug auf Su-
N per Nes bestreitet Batman
nun ein weiteres Game Boy-
Abenteuer. Zur Story: Der diaboli-
sche Joker will die Stadt unseres

Helden mit sprengstoffhaltigen
Teddybdren verseuchen, damit die

Einwohner im wahrsten Sinne des
Wortes platzen vor Lachen. Doch
das Bleichgesicht hat natiirlich
nicht mit der menschlichen Fleder-
maus (Euch!) gerechnet, und so tre-
tet Ihr den emsig herumwuselnden
Clowns mit einer Ladung Backpfei-

fen entgegen. Zu Anfang habt hr
nureinmickriges Bat-Seil im Ruck-
sack, das Euch Zugang zu entlege-
nen Levelgegenden gewdhrt. Die
als Distanzwaffe wirkungsvollen
Bat-Wings miiBt Ihr Euch erst miih-
sam erkdmpfen. BeiBt hr ins Gras,
spendieren die Designer lediglich
zwei Continues zur Wiederaufnah-
me der Jagd.

Mit den Animated Series
tritt Konami in die FuBstapfen
von Sunsoft. Die Tatsache,
daB Euch die Gegner mangels
anstandiger Verteidigungs-
utensilien das Leben schwer
machen, mindert den Spaf

kaum. Ihr solltet die Wénde
als Sprungbrett benutzent. Da
das Spiel an Harte zunimmi,
kommen Anfanger und Profis
voll auf ihre Kosten. rk

System: Super Game Boy
Spieletyp: Action Jump'n'Run
Hersteller: Konami

Testversion von: Konami

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 70 Mark
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aja, Rockmusiker habenes nie
J leicht gehabt. Und besonders,
wenn ein tyrannischer Herr-
scher jegliche Musik verbietet,
kommen einem schon Zweifel, ob

da alles mit rechten Dingen zugeht.
So macht sich unser Gitarrenspie-
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ler Max auf den Weg, um sich mit
dem Machtprotzen anzulegen. Aber
zundchst muB er seine Schlagfer-
tigkeitin einer Priifung unter Beweis
stellen. In neun isometrischen Le-
vels muf3 er bestimmte Gegenstan-
de holen oder ein Monster un-

Isomeeetrisch!

Monster Max

schddlich machen. Dabei ist nicht
nach der Muskelkraft gefragt, son-
dernwie gut Ihr kombinieren kénnt.
Alle Stages sind in Form eines Pu-
zzles aufgebaut, daB Ihr mit Hilfe
von Items oder das Hin- und Her-
schieben von Klotzen meistern
miiBt. Wenn die Situation ausweg-
los erscheint, kbnnt Ihr die besagte
Stelle von Neuern angehen.

So stelle ich mir ein gutes
Game-Boy-Spiel vor. Monster
Max baut sich aus kleinen,
schwierigen Stages zusam-
men, was die Langzeitmotiva-
tion aufrecht erhalt. Obwohi
die Steuerung wegen der iso-

metrischen Ansicht gewdh-
nungsbediirftig ist, kann man
es nach einigen Sessions
durchaus verniinftig und ge-
zielt spielen. tet
System: Game Boy
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Titus

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Paliworl
Schwierigkeitsgrad: 7-8

Preis: ca. 70 Mark
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Pocket-Flipper

Kirbys Pinball Land
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Der arme Kirby mul einiges aushalten als Flipperkugel

iele haben den kleinen
VStaubsaugergeisi “Kirby"
schon inihr Herz geschlos-
sen. Nach seinen Jump'n'Run-
Abenteuern auf NES und Game
Boy versucht sich Kirby nun als

lebendige Flipperkugel. Ein Ab-

schnitt eines Tisches hat immer
auf einem Bildschirm Platz.
Schafft Inr's weiter nach aben,
wird “umgebléattert”. Insgesamt
enthélt das Modul drei Tische.
Welchen |hr davon spielt, ent-
scheidet [hr anfangs per “"Kugel"-

AbschuB. Nach der dritten Etage
jedes Flippers wartet ein Endgeg-
nerauf Euch, habt Ihr alle drei fer-
tiggemacht, trefft Ihr Konig
Nickerchen persanlich.

Seit Revenge of Gator habe
ich mich mit keinem Game
Boy-Flipper so késtlich amii-
siert. DaB auf Scrolling ver-
zichtet wurde, macht den Flip-
per nur noch besser. Andere
Pinballs proizen mit toller Ge-
schwindigkeit und superfixem
Scrolling — und was habt Ihr
davon? Man erkennt nichts
mehr. Im Kirby’s-Flipper ist
alles grofi, gut zu erkennen,

(/A /44

siiff gezeichnet und witzig ani-
miert. Die Tische sind exzel-
lent durchdacht und haben
den richtigen Schwierigkeits-
grad. ws

System: Game Boy

Spieletyp: Flipper

Hersteller: Nintendo

Testversion von: Nintendo
Anzahl der Spieler: 1
Features: High-score-Liste,
Batterie

Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 70 Mark
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Samural Shodown

Sogar die Special-Moves sind alle da

icht's ist unmdglich —
N Takara... oder so ahnlich,
kénnte die Devise bei die-
sem mickrigen Beat'em Up
heiBen. Einen 118MBit-Neo Geo-

Spiel in ein Game Boy-Modul zu
packen, ist allein schon eine rei-

% special 1/95

fe Leistung. Aber daf3 alle 13 Cha-
raktere mit ihren Hintergriinden
und Original-Musikstiicken hier
vertreten sind, grenzt an Wahn-
sinn. Leider konnten die Entwick-
ler keine zusdtzlichen Modifika-
tionen am Game Boy selbst vor-

nehmen, so daf Euch nur jeweils
ein Kick- und Slash-Button zur
Verfligung stehen, wobei Ihr bei
harten Schldgen eine Tastenkom-
bination eingeben miift. Anders
sieht es bei den Special-Moves
aus: Sie sind alle da.

Samurai Shodown ist eines
der besten Beat'em Ups fiir den
Game Boy. Natiirlich werdet Ihr
die “wuchtige” Atmosphire
des Originals hier vermissen.
Aber das Spiel wurde ja von
vornherein mit einem ganz an-
deren Konzept entwickelt. Vor
allem soll der Spafl im Vorder-
grund stehen. Einen Gag wer-

det Ihr nach der letzten Amaku-
sa-Stage erleben. Dann stehen
zwei Kampfer zur Verfiigung,
die nicht einmal im Original
enthalten waren. et

System: Game Boy
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Takara
Testversion von: Mitsui i
|
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, Options- |
menii, Super Gameboy '

Schwierigkeitsgrad:6
Preis: ca. 80 Mark

76%
Grafik
81%
Musik t D
Soundeffekie 0551'
SPIEL- 81 Cy 2
SPASS: O |z

99



Doppelter Haken

Die Schar der Fighter ist etwas geschrumpft

er noch nicht gemerkt
hat, da3 Priigelspiele
derzeit hip sind, scheint

wohl miteinem C-64 in seiner Hoh-
le zu sitzen. Ob Streetfighter- oder
Final Fight-Clones, kaum eine
Handkantenvorlage wird mit einer

Fortsetzung verschont. Auch die
Streets of Rage-Saganichtgeht nun
in die zweite GG-Runde. Nachdem
Ex-Cop-Trio den Gangster-BoB
Mr.X in Teil eins ordentlich vermo-
belt hat, schnappt sich der racheli-

sterne Kerl nun den Fighter Adam,

Ja Kinders, das gibt's nicht alle Tage, so ein Igelchenbubu

er Klassiker mit den vier
D US-Kursen Avenel, Saw-
grass, PGA Westund Ster-
/ing Shores kann jetzt auch un-
terwegs angegolft werden. Nach

dem Einschalten beginnt die Aus-
wahl des Spielmodus und die
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Eingabe eines Namens. Ihr diirft
zuerst auf der Driving Range oder
am Putting Green das Schlagen
{iben oder einen der vier Kurse fiir
ein Ubungsspiel anwahlen. Habt
Inr schon genug Ubung, kdnnt Ihr
gegen Weltklassegolfer wie Fred

Streets of Rage

um die Helden in einen Hinterhalt
2u locken. Verstarkt mit dem Bru-
der des Gekidnappten geht unser
Duo auf GroBstadtpirsch und teilt
aus, daf Finger und Haxen gliihen.
Dabei haben die Designer jedem
Helden 14 Kampftechniken ver-
paBt, die mit Buttons und Steuer-
kreuz in bester Special-Move-
Manier ausgeltst werden.

Dieses Beat’em Up spielt
sich wie ein Traum : Der Tech-
no-Sound des Japano-Genies
Yuzo Koshiroist das Beste, was
je GG-Speakern entsprungen
ist. Mit zahllosen Angriffstech-

Couples antreten. Auf dem Platz
kénnen dem Menii die Ballage
und Windrichtung entnommen
werden. Je nach Gegebenheit
verdndert [hr dann vor dem Ab-
schlag die Schlagrichtung oder
den Schldger. Bei Bedarf |aBt sich
das Bild in die Vogelperspektive
umschalten. Beim Putten das (ib-
liche 3D-Raster eingeblendet.

Fiir Fanatiker ist das portahle
Golfvergniigen richtig. Aus-
wahlmdglichkeiten und Spiel-
barkeit kommen nahe an das
Originals heran. Die Batterie ist
essentiell fiir ein Golfspiel.
Hieran hat Tengenbei nicht ge-

taillierte Backgrounds. Kritik:
Haben Euch die Kanaillen um-
zingelt, gibt’s kein Entkommen.
Trotzdem: Auf dem GG gibt's
nichts besseres! rk
System: Super Game Gear
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller; Sega

Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, Sound-
mentue

Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 80 Mark
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geizt. Etwas verwundertwarich
iiber das Ballverhalten: Beim
Aufprall scheint es, als ware
die Murmelin Wahrheii ein jun-
ger iibermiitiger Flummi ...ds

System: Game Gear
Spieletyp: Golfsimulation
Hersteller; Tengen
Testversion von: Tengen

Anzahl der Spieler; 1-4 nach-
ginander

Features; Batterie

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 80 Mark
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Hammergrafik fiir einen Game Gear-Screen, was?!

ie Ballerspielprofis aus
Ddem Hause Compile
(Musha Aleste MD und
Super Aleste SNES) sind auch im
Sequel zum erfolgreichem Game
Gear-Shooter ihrem Lieblings-

genre treu geblieben: Ihr ent-

scheidet Euch fiir eine der zahl-
reichen Geschwindigkeitsstufen
Eures Kampfschiffs, installiert
noch flugs eine der durch-
schlagskréftigen Wummen, und
schon startet das Lasergefecht in
Level eins. Wie in Ballerspielen

Turtles-Vettern

inzwischen {iblich, miBt Ihr Euch
natiirlich nicht mit der Standard-
knarre zufriedengeben, sondern
kénnt durch fleiBiges Extraauf-
sammeln zwischen Homing-Mis-
siles, vierstrahligem Laser, feu-
ernden Beibooten sowie rotieren-
den Schutzschilden auswahlen.
Gute Waffen sind ndmlich in GG
Aleste 2 unerlaBlich.

Wenn bei einem Shoot’em
Up Compile drauisteht, darf
der lechzende Fan ohne Be-
denken zugreifen. In Aleste 2
findet Ihr alles fiir einen ziinf-
tigen Laserrausch: Krachende

Explosionsgerdusche, peppi-

Battletoads

Ja, wir sind mit den Stelzen da: Auch die lassen sich umhauen

as warzige Trio Zitz, Rash
D und Pimple muB sich
diesmal am Game Gear auf
die Socken machen, um die Prin-
zessin Angelica aus den Klauen
der schwarzen Kénigin zu befrei-

en. Einige Details der genial-

BElgs svecial 1/95

bizarren Figuren gingen leider bei
der Umsetzung verloren. Ihr star-
tet mit drei Leben und kinnt drei
Continues verbrauchen. Neun
actionreiche Level, in denen je-
weils eine der drei Kroten ge-
steuert wird, warten darauf per

FuBkicks, Faustschldgen oder
mit Hilfe eines Renn-Bikes, Tur-
bo-Jets bzw. Space Boards von
diversen, phantasievoll animier-
ten Gegnern gesdubert werden.
Die Level sind abwechslungs-
reich gestaltet und mit sehr schon
detaillierten Hintergriinden ver-
sehen worden.

Das Game-Gear-Battletoads
isteine gelungene Umsetzung
des Nes-Vorbilds. Das einfa-
che Arbeitsprinzip der Toads,
namlich Punch und Jump, ist
schnell erlernt und die Steue-
rung reagiert wirklich exzel-

swiss: @1 Y0
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66 Aleste 2

ge Begleitmusiken, Grafiken,
die fast Mega Drive-Niveau
haben und das alles ohne das
geringste Ruckeln und
Flackern. rk

System: Super Game Gear
Spieletyp:Shoot'em Up

Hersteller: Compile

Testversion von: Sena
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 80 Mark
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lent. Der Sound: Zwar nichts
ausgeflipptes, aber doch deut-
lichiiber dem Durchschnitt. Ein
solides Action-Adventure, aber
toll realisiert. rk

System: Game Gear
Spieletyp:Action-Adventure

Hersteller: Tradewest

Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 7

Preis: ca. 80 Mark
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Imagesalt ks n registored trademark of Sony Elactronic Publishing Company. © 1694 Sony Electronic Publishing Company. All ights resarvad. Sega Mega Drive and Moga GO ars rademashs of Sega Enterprises Lid. Supar Nintendo Enortainment Systam™ is o b






