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Das Beste

chon wieder steht Weihnachten gnadenlos vor der Tr.
Weihnachten, das frohe Fresst — jene gnadenreiche Zeit des

Jahres, zu der frisch gesdgte Christbdume auf der Autobahn lie- ®
gen, weil sie nicht richtig gesichert waren,
jene Zeit, in der Parkhduser und Innenstadte
besonders unpassierbar sind, und jene Zeit,
in der keiner mehr Schokoladen-
Weihnachtsméanner und Lebkuchen sehen
kann, weil sie schon seit Anfang September
in den Auslagen gammeln. Andererseits ist
Weihnachten auch die Zeit, zu der sich die
Videospielsammlung in der Regel um das eine oder andere g i)
Exemplar erweitert — wenn es nicht gleich eine der neuen

Konsolen ist. Nachdem wir in unserem Sonderheft “Die |
neuen Konsolen” bereits ein paar Worte zum Thema “welche
ist die richtige?” verloren haben, geht es in dieser Ausgabe
traditionell um die starksten Spiele des zuriickliegenden
Jahres. Alle Spiele, die wir hier noch einmal besprechen, kon-
nen wir ohne gréBere Bedenken zum Kauf empfehlen — vor
allem, weil sie erfahrungsgemaB bereits wesentlich billiger
gehandelt werden als seinerzeit zum Marktstart.

Euer Video Games Team

Harti

Diirk
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 Der wﬁrd!ge Nachfolger von
Donkey Kong Counlry heilit
Diddy's Kong Quest

Battle
ArenaToshinden:
Einer der ersten
Playstation-Titel,
der das Beat-em-Up-Genre
revolutionierte

Vectorman heiBt die erste
vollgerenderte Figur fiir Sega
Mega Drive

 Super Mario World 2 - Yoshi’s Island, war definitiv das beste SNES-Spiel des
. Jahres. Deshalb haben wir dem ausfiihrlichen Test auch nicht weniger als vier
Seiten gewidmel.
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== TEST +++ TEST

@ Internat. Super Star Soccer2___ 43
@® Jungle Strike 60
@ Killer Instinct 58
@ Madden ‘95 76
@ Maui Mallard 72
® Micro Machines 2 56
® NBA Jam T.E. 78
® NBA Live '96 57
® NHL ‘96 74
@ Ogre Battle 54
@ Puzzle Bobble 51 WAL it
@ Secret Of Evermore 64 Jump'n’Runs fiir schen Humar) und
@ Super Mario 2/ Yoshis Island __ 44 den Saturn stellt auf Fantasy-
@' Supér Turcan 2 61 g.'nen neuen Adventures steht,
_ ega-Helden aus ist in der
® Syndicate 86 der wunderbaren FIFA Soccer zeigt, was das Scheibenwelt
o Watlock 88 Welt der Tiere vor 300 unter Sportsgeist ver- genau richtig
® Theme Park 91 L
Mega Drive
@ Alien Soldier 82
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e Syndicate 86 In Earthworm Jim 2 bekammt es unser kampferprobter Regenwurm unier ande-
rem mit explodierenden Kiihen, wiitenden Pinguinen, neugierigen
® Theme Park 91 Steuerbeamien, nervasen Vétern und hiipfenden Salzstreuern zu tun.
@® Vectorman 83
® Warlock 88 e P Ul eOSION (o o
e iEh ]1/‘200«01
® EarthwormdJim __ 98
@ Flink 102
® Lunar The Silverstar 2 99
® Pitfall 102
® Snatcher 100

Das erste Playstation-Spiel
iiberhaupt gehart noch immer
zu den besten: Ridge Racer
darf auch heute noch in kafner
Spielsammlung fehlen.

. Segas brilliante Umsetzung
des Daytona-Automaten fiir
. Salurn bietet alles, was man

: ~ von einem erstklassigen |pL ’
Rsnnspis.' snvarfan darf. =
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Mit Automatik-Schaltung verliert Ihr an Hichstgeschwindigkeit

Vor gut zehn Monaten er-
schien Ridge Racer in Ja-
pan gleichzeitig mit der Play-
station, und auch jetzt gilt es
immer noch als eines der be-
sten PSX-Spiele iiberhaupt.
Nach der “Invaders”-Lade-
sequenz (wenn lhr alle Gegner
abballert, stehen acht zusatzli-
che Fahrzeuge zur Verfligung)
wahlt [hr im Hauptmenii den
Spielmodus, Automatik oder
Handschaltung und die Musik-
begleitung, wobei Ihr sogar ei-
gene Musik-CDs einlegen
konnt. Eine Memory Card
miiBt Ihr Euch unbedingt zule-
gen, denn nur dann speichert
das Programm Eure Rekorde,
die im Optionsment prasentiert
werden. Wahrend des Rennens
wahlt Ihr zwischen zwei Per-
spektiven: einer Cockpitan-

sicht und einer Position knapp
hinter Eurem Boliden. Im
Rennmode tretet [hr gegen 11
computerges teuerte Konkur-
renten (fiir Ridge Racer 2 pla-
nen die Entwickler einen Zwei-
Spieler-Mode mit Link-Kabel).
Beim Time-Trial nervt Euch
nur der gelbe Gegner auf der
Jagd nach Bestzeiten. Falls Ihr
den schwarzen Renner be-

6

siegt, durft Ihr auch diesen
Flitzer steuern, der den ande-
ren Fahrzeugen in allen Belan-
gen deutlich {iberlegen ist. Um
ihn ohne Probleme um die
Kurven zu jagen, braucht Ihr
allerdings das NegCom, ein
Joypad von Namco, das spezi-

-
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Oben: Erst mit der
schwarzen Rakete merkt
| man, wie schnell Ridge
Racer wirklich ist

o
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ell fiir Rennspiele entwickelt
wurde. Mit viel Ubung schafft
Ihr es dann tatsdchlich, auch
den langeren Kurs mit Vollgas
zu meistern, ohne auch nur ein
einziges Mal zu bremsen.  rz

, , Auch nach fast einem

Jahr hat Ridge Racer
nichts von seiner Faszination
eingebliBt. Die Geschwindig-
keit, mit der die phantasti-
schen, gerenderten Grafiken
an einem vorbeizischen, ver-
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bliifft mich immer noch.
Die Steuerung reagiert
exakt auf jede Lenkbewe-
gung und vermittelt ein abso-
lut realistisches Fahrgefiihl.
Leider steht wie schon beim
Automaten nur ein Kurs zur
Verfligung, der allerdings im
Expert-Mode verlangert wird
und auch riickwérts und sogar
spiegelverkehrt gefahren wer-
den kann. Im Vergleich zum
Konkurrenzprodukt Daytona
fiir Saturn fehlt mir bei RR et-
was die Langzeitmotivation
und Abwechslung, denn eine
optimale Runde schafft man
schon nach wenigen Wochen.
Der Spielraum fiir Verbesse-
rungen ist dann nur noch sehr
gering. Sowohl Daytona als
auch Ridge Racer haben beide
ihre Stéarken und Schwachen.
Insgesamt betrachtet, halte

ich beide Spiele fiir
ebenbiirtig. , ,

System: Playstation
Spieletyp: Rennspiel
Megabit: CD

Hersteller: Namco
Testversion: Archiv
Spieler: 1

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 84%
Musik: 72%
Soundeffekte: 70%
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In jeder
Viertelpause kinnt Ihr
verletzie Spieler (Injury-
Angabe in der letzten
Zeile) auswechseln

F {ir die Playstation-Umset-
zung von NBA Jam Tour-
nament Edition haben sich die
Entwickler von Iguana méchtig
ins Zeug gelegt. Im Vergleich
zu den 16-Bit-Versionen wir-
ken die Spieler geradezu riesig,
und der Court scheint etwas
geschrumpft zu sein. Auch im
Match erkennt man jeden der
NBA-Cracks an den Gesichts-
zligen, Dennis Rodman wech-
selt sogar in jeder Viertelpause
seine Haarfarbe. In der Halb-
zeit und nach dem Spiel seht
Ihr Full-Motion-Video-Sequen-
zen aus der NBA in ausge-
zeichneter Qualitét, die [hr im
Optionsmenii auch ausschal-
ten konnt. Anfinger freuen
sich tiber die “Idiot Boxes”,
kleine Textfenster, die bei be-
stimmten Situationen auftau-
chen und Euch erkldren, was
gerade abgeht. AuBer Eurem
Namen gebt Ihr zusatzlich
Euren Geburtstag ein, die In-
formationen speichert lhr auf
Eurer Memory Card ab. Das
Programm merkt sich auch
automatisch Eure bevorzugten

Mit seinem optimalen Dunk-
Rating schafft Olajuwon von den
Houston Rockels die schinsten
und hiichsten Jams, voraus-
geselzt, der Gegner a0t Euch

KEMP

TURED

TO CONTROL
PAYTON

HARDAWAY

TURBO

TO CONTROL
GRANT

Sind die groB!

\NI=Y

Einstellungen und Joypad-Be-
legungen. Spielerisch hat
NBA-Jam-PSX einiges zuge-
legt, wer sich nur den Ball
schnappt und mit Turbo auf

’?‘,._HHLF TIME REPDRT

o

Rechis: Wenn Euer
Spieler “On Fire” ist,
zieht der Ball einen
leuchtenden Feuer-
schweif mit sich

[-Vit

den Korb zulduft, wird vom
Computer knallhart zerlegt.
Nur mit klugem PaBspiel und
genauer Abwehrarbeit habt Ihr
eine Chance, den computerge-
steuerten Gegner zu besiegen.
Dadurch schafft Ihr auch viel
weniger der spektakuldren
Dunks, einige der neuen Jams
sehen daflir aber wirklich un-
glaublich aus. Das Repertoire
des Kommentators enthélt ne-
ben den bekannten Spri-
chen auch die Namen jedes
Spielers. Bei der musikali-
schen Untermalung verzichte-
te man bewuBt auf Hip-Hop-
Sound und hielt sich an
klassische Rockmusik. pd

0.9"000000OGOO0.000000COOOCOOCOQREVI EWS

, , VergeBt die eigentlich
schon sehr guten 16-

Bit-Versionen von NBA Jam
T.E.! Echte Fans kommen um
die Playstation-Umsetzung
nicht herum. Wéahrend man
bei Super NES und Mega Drive
den Computergegner schnell
im Griff hatte, fahrt das com-
putergesteuerte PSX-Team
auch nach langerem Spielen
mit Euch Schlitten. Er schubst
und drangelt und nimmt Euch
sogar mitten im schénsten
Dunk den Ball ab. Auch fiir
echte NBA-Jam-Profis ist die
Playstation-Umsetzung eine
Herausforderung, und wer
tatsdchlich alle 27 Teams be-
siegen sollte, darf sich mit den
All Stars messen. Sowohl gra-
fisch als auch soundtechnisch
zeigt uns Acclaim, was man
alles mit einer CD-orientierten
32-Bit-Konsole ma- , ,
chen kann.

System: Playstation
Spieletyp:
Basketballsimulation
Megabit: CD

Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 bis 4

mit Sony Multiplay-Adapter
Features: Speicheroption,
Linkoption, Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 110 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 80%
Musik: 69%

Soundeffekie: 83%
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; Ihr ver-
sorgr den Drachen
mit sechs giildenen
Gegenstdnden, die Ihr
miihsam suchen miiBt.

s gelingt wohl kaum jeman-

dem, Fantasy so gekonnt
mit Komik zu verbinden, wie
Terry Pratchett. Die Scheiben-
welt ist fiir Fantasy-Fans langst
ein Begriff. EIf Blicher gibt's
aus dieser Reihe bisher. Di-
scworld fiir die Playstation ist
quasi eine Zusammenfassung.
Kenner der Romane werden
immer wieder auf alte Bekann-
te und vertraute Ortlichkeiten
treffen. Wer beispielsweise
,Bulldozer” gelesen hat, kann
sich schon kurz vor SchluB be-
reits das Ende des Spiels vor-
stellen. Wie dem auch sei,
Discworld ist ein Grafik-Ad-
venture, das vom Prinzip der
bewéhrten ,Suche Gegenstand

Vom Patriziers
lernt Ihr einiges
iiber die wirt-
schaftliche
Fiihrung einer
Stadl.

Oben rechts: Wir
angeln uns einen
Kobold.

Rechis: Wir
fliegen aus der
“Kaputten
Trommel”.

8
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A, benutze Gegenstand A mit
Gegenstand B“-Steuerung
folgt. Wie es sich fiir Spiele
dieser Machart geziemt, unter-
stiitzt Discworld die Playstati-
on-Maus (Benutzung dringend
empfohlen). Da die Story von
Discworld mit Gags nur so
vollgestopft ist, féllt's mir et-
was schwer, Euch ndherzu-
bringen, worum es geht, ohne
allzuviel zu verraten. Ihr
schllipft in die Rolle des vollig
erfolglosen Zauberlehrlings

Rincewind. Ihr schnarcht
gemiitlich in Eurem Bett, als es
an der Tur klopft und Ihr zum
Erzkanzler der ,Unsichtbaren
Universitat" bestellt werdet.
Ein Drache terrorisiert Ankh
Morpork, die Hauptstadt (ei-
gentlich sogar die einzige
Stadt) der Scheibenwelt. Da
bekannt ist, daB ein Drache je-
den rdstet, der ihm zu nahe
kommt, féllt die Wahl des Hel-
den (netterweise) auf Euch. Na
denn.... Zuerst weckt Ihr Eure
treue Truhe aus intelligentem
Birnbaumholz, die Euch im
Spiel auf Schritt und Tritt folgt

und (unter anderem) gefunde-
ne Gegenstinde verwahrt.
Dann redet [hr mit den Leuten,
die Ihr so trefft, kriegt minde-
stens zweimal eine auf's Maul
und schon seid [hr mittendrin,
im spaBigsten Adventure seit
Maniac Mansion. Das Spiel
selbst ist in vier Akte unterteilt.
Im ersten sucht Ihr die Zutaten
fiir einen Drachendetektor, im
zweiten zerschlagt Ihr eine
Verschwérung, im dritten Akt
werdet |hr zum Helden und im
vierten Aufzug gibt's den
groBen Showdown. Zwi-
schendurch trefft Ihr auf einen
Haufen vollig durchgeknallter
Charaktére, die Euch mit

(meist) nitzlichen Infor-
§4 mationen versorgen.
Meist miiBt Ihr um eine
oder sogar mehrere Ecken
denken, bevor Ihr aus den er-
haltenen Informationen die
Hinweise fiir den Spielverlauf
herausfiltern kdnnt. Bis zum
Ende habt Ihr etwa fiinfzig
merkwiirdige Gegenstinde in
Eurer Truhe, von denen lhr ei-
nige im ganzen Spiel nicht
braucht. Die Handlung wird al-
lerdings nicht nur von Items
bestimmt. Oft m{iBt Ihr auch
mit Passanten reden oder ein
Schild lesen, bevor's weiter-
geht. Wer wie3, was er wann
und wo findet, kommt mit etwa
280 Aktionen in drei bis vier
Stunden bis zum Happy-End.
Wer allerdings ausgiebig mit
den Leuten redet, hat weit

Discworld steckt voller “Running Gags”. Hier die beiden damlichen
Palastwdchter und das erbauliche Thema “Ehefrauen”.




Die vier Katastrophen beim “Siebzehn und Vier”

mehr vom Spiel. Ihr entdeckt
eine Menge ,Running Gags®,
grafische Scherze und Wort-
spielchen (die allerdings kaum
zu (ibersetzen waren). Neben
der Grafik wird freilich auch
musikalisch was geboten. In
jeder Situation ertdnen pas-
sende Stiickchen, die von gru-
selig bis lustig immer zum Ge-
schehen passen. Euren
Spielstand diirft Ihr jederzeit
abspeichern. Allerdings belegt
Discworld iiber die Halfte einer
Memory-Card (und das Spei-
chern dauert fast ewig). is

, , Gleich vorneweg: Wer

des Englischen einiger-
malien mdchtig ist, sollte sich
auch die englische Version be-
sorgen. Mit den deutschen
Untertiteln ist auch diese Ver-
sion problemlos spielbar. Der
englische Wortwitz und die
Wortspielereien kommen im
Original weit besser, als in der
Ubersetzung. An Stellen, an
denen solche Scherze nicht zu
libersetzen waren (z.B. eng-
lisch: relative - relatives,
deutsch: relativ - Verwandte),
hétte man sich Alternativ-Jo-
kes einfallen lassen sollen.
Nach Aussage von Sony bil-
den jedoch die Untertitel die
Grundlage fiir die gesproche-

Grafisch wurde Discworld sehr liebevoll gestaltef. Rechis:
Wenn Drachen nicht so eitel wéren, hatten wir ein Problem.

Die Story ist unterhaltsam und
komplex. Um Euch diese drei
Bilder zu erklaren, reicht der
Plaiz leider nicht aus.

B .

ne Ubersetzung und
wenn das wirklich so rea-
lisiert wird, geht der deut-
schen Version einiges an Witz
verloren. Is’ zwar schade, aber
Discworld bleibt sicher auch in
deutsch empfehlenswert. Es
enthdlt alles, was ein gutes
Spiel braucht: Discworld ist
spannend, lustig, schdn anzu-
schauen, umfangreich und
klingt toll — was will man
mehr? Dazu ist die Geschichte
voll mit witzigen Andeutungen
und jugendfrei. Wie schon er-
wdhnt, solltet Ihr's (ibrigens
unbedingt mit Maus spielen.
Mit dem normalen Joypad
geht’s zwar auch, kleine Ge-
genstande anzuklicken wird
aber schnell zum Gefrickel.
Also ich habe mich schon lan-
ge nicht mehr so gut und aus-
dauernd mit einem Videospiel
unterhalten und wer sich mal

..0090OD00..000.0.0000DUOOG@0BOOD.GCDG.OOC....BOOQQOGGR.EvI EWS

ein wirklich witziges und gut
gemachtes Adventure geben
will, ist mit Discworld bestens
bedient. Wer dazu noch auf bri-
tischen Humor steht (“darf’s
auch ein biBchen makaber
sein?”) wird das Spiel , ,
S0 richtig lieben.

System: Playstation
Spieletyp: Grafik-
Adventure

Meagabit: CD

Hersteller: SIE
Testversion: Sony
Spieler: 1

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark \

L b

VG-Altersempfehlung: 12

Grafik: 78% l'
Musik: 13% iy
Soundeffekte: 65% '
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Ihr Euch nicht
von Sofia auspeitschen
lassen!?

Die Eckdaten von Takaras
erstem Nicht-SNK-Lizenz-
Beat'em Up klingen noch
reichlich hausbacken: Acht
Kampfer von siiBen 16 bis hin
zu erfahrenen (gruftigen?) 106
Lenzen mit Samurai-erprobten
Nahkampfwaffen wie Speer,
Peitsche, Doppeldolch, Holz-
-kniippel oder Freddy-Kriiger-
Krallen, erwarten Euren Vor-
stof. Die drei edlen Recken im
Bunde vertrauen da schon lie-
ber auf bewahrten Stahl in
Form von eleganten ritterli-
chen bzw. altjapanischen Klin-
gen. Alles schon mal dage-
wesen, warum also die Auf-
regung, meint [hr? Nun, Toh
Shin Den ist das erste Spiel
seiner Art, in dem lhr Euch vol-
lig frei im Raum duellieren
konnt! Dazu beniitzt Ihr die
L1\L2-Tasten oberhalb des
Steuerkreuzes, die Euren Hel-
den blitzschnell durch einen
gewagten Hechtsprung oder
ein anderes vom Kampfer ab-
hdngiges trickreiches Aus-
weichmand@ver nach links oder
rechts abtauchen I&Bt. Damit
kdnnt |hr bei rechtzeitigem
Erkennen Eurem Gegner in

Da Ihr Euch hier frei im
Raum umherbewegen kinnt,
macht Toh Shin Den um
einiges mehr Spal als zum
Beispiel Virtua Fighter

45050 = =

“,

PRESS START KAYIN
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den Riicken fallen, wahrend er
noch mit der Ausiibung eines
Special-Moves beschéftigt ist.
Die vier normalen Buttons sind
gewohnt Samurai-like mit je
zwei schwachen und starken
Slashes bzw. Kicks belegt. Da
Ihr somit schon permanent
sechs Knopfe kontrollieren

Die Special-Moves
wurden allesamt
fulminant animiert und
sind auf Wunsch auf
L1/L2 leghar

miiBt, haben die Designer auf
die noch freien R1\R2-Buttons
je zwei Specials gelegt. rk

, Unbelievable! Takara

ist mit seinem Playsta-
tion-Deblit ein echtes Meister-
werk gelungen. Die Spielbar-
keit von Toh Shin Den ist in
jenen traumhaften Regionen
des Beat'em Up-Genres anzu-
siedeln, in die im klassischen
2D-Bereich nur solche Meilen-
steine wie Street Fighter oder

die besten SNK-Fighter vor-
stoBfen konnten. Mit den
Links\Rechts-Ausweichmand-
vern gelingen Euch in Kombi-
nation mit den installierten
Special-Moves im Handum-
drehen die tollsten 5-Hit-Com-
bos und mehr. Und erst die tolle
Perspektivenwahl, die Death-
Specials, die Pad-Belegungs-
danderung wahrend der Fights
und und und... Die Stages nut-
zen die 3D-Fahigkeiten der
Playstation auch voll aus:
Beim Panzerritter Gaia duel-
liert Ihr Euch etwa auf einer
schwebenden Plattform, die
sich quasi im Inneren eines
gigantischen “Schwimmrei-
fens” umherbewegt. Und das
Ganze ohne nennenswerte La-
dezeiten! Auch die Soundbe-
rieselung hat ein echtes Lob
verdient: Hoffentlich wird da
vor der Deutschland-Premiere
nichts mehr herumgedoktert!
Kritiker behaupten nun, das
Spiel wdre Dank der auf
Knopfdruck abrufbaren Spe-
cials zu leicht. Wer’s hérter
liebt, kann die ja im Options-
meni entfernen. Zum Ver-
gleich: Gegen diesen Mega-Hit
zieht Virtua Fighter in aus-
nahmslos allen Berei- , ,
chen den Kiirzeren.

System: Playstation
Spieletyp: Beat'em Up
Megabit: CD

Hersteller: Takara
Testversion: Archiv
Spieler: 1 bis 2
Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 140 Mark (jap.)
ca. 110 Mark (dt.)

VIG-Altersempfehlung: ab 12 |2
Grafik: 84%
Musik: 83% e '

Soundeffekie: 81%
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frontalem
Faustschlag legt Lee
seine Gegner flach

Japanische Playstationbesit-
zer warten bereits sehn-
siichtig auf den Nachfolger
Tekken 2. Deutsche Beat'em-
Up-Fans miissen sich vermut-
lich noch fiir ldngere Zeit mit
dem gerade erschienenen Vor-
gdnger vergniigen. Unmittel-
bar nach dem Einschalten darf
das klassische Shoot'em-Up-
Spiel Galaga als charmanter
Ladezeit-Uberbriicker gezockt
werden. Danach gibt es ein mi-
nutenlanges SGI-Intro zu be-
wundern, das alle Fighter-Per-
sOnlichkeiten eindrucksvoll
prdsentiert. Insgesamt acht
schlagfertige Kdmpferrecken
stehen zur direkten Anwahl be-
reit. Bis auf den Samurai-Krie-
ger “Yoshimitsu” japanischer
Abstammung, der (ber ein
Schwert als Waffe verfiigt, ver-
laBt sich die restliche Fighter-
Riege auf ihre Faust-, Kick-
und Combo-Kiinste. Genau
wie bei Battle Arena TohShin-
Den wurden alle Spielfiguren
mit Texturen und Gouraud-
Shading-Effekten verkleidet.
Neben dem Standardblick-

Fiir jeden Fighter schlummert
ein gerenderter Vor- und
Abspann auf der CD. Der
“Galaga”-Loader (letzles Bild)
versiift einem die Ladezeit.
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Nahkampf-Nachwuchs

winkel gibt es eine zweite Per-
spektive, die das Geschehen
aus einer schragen Draufsicht
prasentiert. Habt Ihr acht Run-
den gewonnen, taucht der er-
ste “Middleboss” auf, und zum
Finale erwartet Euch ein aus-
gefuchster Obermotz. Wurde

Zwei Sicht-Perspektiven
stehen zur Auswahl. Wer
mit einem Charakter alle
Gegner schafft, darf
danach den Vorbo# als
Spielfigur anwéhlen

ein Match am Stiick durchge-
spielt, kann jeder der sechs
Vorbosse als Spielfigur direkt
angewdhlt werden. ws

Seit es Tekken, Tohs-
hinden und Virtua Figh-
ter fiir das traute Heim gibt, ist
die testende Priigelspielge-
meinde in mehrere Lager ge-
teilt. Auch in unserer Redak-
tion gab es schon heftige

NI EE B e R
-
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Manument Yalley |

Diskussionen, welches Beat'-
em-Up nun wirklich das Bes-
sere ist. Ich selbst war auf An-
hieb von der hochauflGsenden
Grafik und der fliissigen Ani-
mation der Charaktere begei-
stert. Auch die Special-Move-
Palette ist im Gegensatz zu
Tohshinden auf anspruchsvol-
leres Niveau getrimmt. Natir-
lich hat auch Tekken seine
Schwdchen: Neben dem
Kampfgeschehen wird ledig-
lich der Untergrund in Echtzeit
berechnet, und die Hinter-
griinde bestehen aus langwei-
ligen Bitmap-Einblendungen.
Des weiteren ist der Bewe-
gungsfreiraum nicht frei wahl-
bar, das bedeutet, das Kampf-
geschehen spielt sich wie bei
Segas Polygon-Priigler auf ei-
ner Ebene ab. Ansonsten gibt
es keine groBen Mankos fest-
zustellen, mal abgesehen von
den leichten Flackeranféllen
der Energieanzeigen, die
hauptsdchlich im Replay-Mo-
dus auftauchen. Bleibt ab-
schliefend zu sagen: Tekken
erreicht grafisch nicht ganz die
Finesse von Tohshinden, hin-
terldBt dafiir im spielerischen
Bereich aber einen weit besse-
ren Eindruck. Jeder Playsta-

tion-Besitzer kann be- , ,
denkenlos zugreifen.

System: Playstation

Spieletyp: 3D-Beat’'em-Up
Megabit: CD
Hersteller: Namco
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 his 2
Features: Memaorycard,
Continue

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16

Grafik: 81%
Musik: 81%
Soundefiekie: B80%
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Explosive

! Hochspannung
bei der Jagd nach Aliens.
Vor allem nachts sind die
Hinterhalte téidlich.

eit Orson Welles in den

30er Jahren die Offentlich-
keit mit dem Hdrspiel “Krieg
der Welten" schockte, geistert
in den Gedanken der Men-
schen die Angst vor Ubergrif-
fen aus dem Weltall. Dies fiihr-
te danach in den USA gar zu
einer Massenhysterie, deren
Auswirkungen bis in die heuti-
ge Zeit zu spiiren sind. Der re-
nommierte PC-Spielehersteller
Microprose hat sich ebenfalls
dieser Thematik angenommen
und ein Spiel namens UFO -
Enemy Unknown (Originaltitel:
X-Com) vorgestellt. Hierbei di-
rigiert Ihr die weltumfassende
Anti-UFO-Eingreiftruppe X-
Com UFO Defense, deren einzi-
ges Ziel es ist, UFOs und
auBerirdische Wesen abzu-
wehren. So diirft Ihr im Verlauf
des Spiels Stiitzpunkte (in
bester Sim City-Manier) auf-
bauen, Forschungsprojekte
einleiten, Handel mit Alien-
Technologie betreiben, Waffen
fabrizieren oder feindliche
UFOs und Basisstationen aus-
merzen. Abgesehen von der
geringfiigig detaillierteren Gra-

Die Entwicklung und Produktion
von Waffensystemen und ande-
ren technischen Gerdten erfor-
dert viel Zeit und Geld. Es ist
beinahe schon eine eigenstan-
dige Wirtschaftssimulation.

fik der PC-Version, unterschei-
det sich die vorliegende Play-
station-Version kaum vom Ori-
Samtliche Features

wurden vorbildgetreu umge-
setzt, und sogar das Menii-De-
sign wurde unverandert iiber-
nommen. Zu Beginn stehen

Informativ: UFO-Aktivitaten auf
der Erde im (iberblick

Auf der Gesamikarte erscheinen
die vom Radar erfaliten UF0Os

Euch ein halb ausgebauter
Stiitzpunkt mit zwei Abfangja-
gern und einem Truppentrans-
portflieger inklusive Crew, di-
verse Einrichtungen und ein
Monats-Bugdet zur Verfiigung.
Wenn |hr Euch entschieden
habt, wo Eure Hauptbasis ste-
hen soll, beginnt der Kampf
ums Uberleben. Anhand des
Radarsystems werdet Ihr
UFQOs orten kdnnen, die Ihr
anschlieBend mit den Jagern
vom Himmel holt. Mit der X-
Com-Truppe begebt Ihr Euch
dann zu einer der UFO-Ab-
sturzstellen und beginnt die
Jagd nach tberlebenden Ali-
ens. Wenn das Shuttle gelan-
det ist, schaltet der Bildschirm
auf eine isometrische Stage-

: ., Map um. Und hier beginnt

auch der spannende Action-
Teil, wobei [hr mit der Truppe
zundchst die Gegend durchfor-
sten miBt. Jedes Truppenmit-
glied besitzt individuelle Eigen-
schaften, die sich in
Zeiteinheiten (Auskunft {iber
Aktionsradius und Schufibe-
reitschaft), gesundheitlichen
(Lebensenergieanzeige) und
psychischen (Anfalligkeit ge-
geniber ungesunder Alien-
Strahlen) Parametern aus-
driicken. Ist das Gebiet
komplett von Aliens gesdubert,
wird die Mission abgeschlos-
sen, wobei Ihr auBerirdische
Technologie als Beute mit
nach Hause nehmen kdénnt.
Anhand dieser Items konnt Ihr
spiter bessere Waffen und
Flugzeuge entwickeln. Nach
diesem Strickmuster wird das
Spiel weitergefiihrt, in dessen
Verlauf Ihr weitere Stiitzpunkte
auf der Weltkugel bauen kénnt
bzw. miiBt. Denn die AuBerir-
dischen riisten ebenfalls nach
und die Intensitat der Ubergrif-
fe hduft sich mit der Zeit. Spa-
ter beginnen sie sogar GroB-
stadte wie New York oder
Berlin direkt zu terrorisieren.
Euer Hauptziel ist es letztend-
lich, das Hauptquartier der
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grilnen M&nnchen im All zu or-
ten und zu vernichten. Je nach
dem, wie erfolgreich Ihr bei
Missionen seid, steuern Euch
die einzelnen (irdischen) Na-
tionen, die unter Eurem Schutz
stehen, Steuergelder bei, die
Ihr fiir Nachschub und For-
schung verwenden kdnnt. Da
Ihr nur eine begrenzte Anzahl
von Basen bauen kdnnt, wird
empfohlen, den Anti-UFO-
Schutzschirm und somit auch
die dazugehdrigen Stiitzpunkte
flichendeckend anzusiedeln.
MiBerfolge wirken sich ent-
sprechend negativ auf das
Budget aus. Schlimmstenfalls
verbiinden sich einzelne Staa-
ten sogar mit der auBerirdi-
schen Macht und versagen
Euch ihre Unterstiitzung. Es
darf jedoch nicht passieren,
daf Eure Basen liberrannt wer-
den oder Euch das Geld aus-
geht. Dann heiBt es ndmlich
unweigerlich: Game Over! tet

, Darauf habe ich lange

gewartet! Schon die
PC-Version von X-Gom (in
Deutschland lautete der Titel:
UFO Enemy Unknown) hatte
mir seinerzeit schlaflose Nach-
te bereitet. Wer das Spiel zum
ersten Mal spielt, wird zu-
ndchst von der Fiille der Fea-
tures erstaunt sein. Wirt-

Die Fiille an
Einstellungsmiglich-
keiten und Features
ist verbliiffend.
X-Com - UFO
Defender ist eine
bunte Mischung aus
Sim City und
Syndicate.

schaftssimulation,
Sim  City-dhnliche
Elemente, Strategie,
Action — da braucht
man schon einige Zeit,
um sich hineinzuspie-
len. Aber spétestens
dann, wenn lhr Eure erste
Mission erfolgreich beendet

habt, a6t Euch das Fieber
nicht mehr los. Und das ist
wdrtlich gemeint, denn auch
wenn lhr den Action-Teil hin-
ter Euch habt, miift Ihr stdn-
dig an Eurer Basis weiterarbei-
ten. Wieviel Munition und
Nachschub  braucht die
Kampftruppe? Auf welchem
Gebiet kann ich ein For-
schungsprojekt ankurbeln?
Wieviele Plasmakanonen kann
ich fabrizieren? Alles muf bis
ins feinste Detail geplant sein,
sonst werdet Ihr von den Ali-
ens erbarmungslos (berrum-
pelt. Was lhr auch mitbringen
solltet, ist viel Geduld. Wenn
im Kampfmodus mehr als drei

Aliens ihr

Unwesen treiben (was meist
der Fall ist), kann der Schlag-
abtausch schon einige Stiind-
chen beanspruchen. Auf dem
Bildschirm seht Ihr ndmlich
nur das, was das beschrankte
Sichtfeld Eurer Soldaten gera-
de erfaBit. Vor allem bei Nacht
kann die Suche nach den Wi-
dersachern zum Harrortrip
werden. Heckenschiitzenartig
schieBen die Gegner aus dem
Hinterhalt und verschwinden
dann in der Dunkelheit. Habt
Ihr keinen Scanner dabei, dau-
ert allein schon die Suche eine
halbe Ewigkeit. Und da die
meisten von Euch gerne mal
auf abgespeicherte Spielstin-
de zuriickgreifen werden, sei
noch vermerkt, da man Lade-
zeiten unter fiinf Minuten nicht
erwarten darf — eine ziemlich

zeitaufwendige Ange-
legenheit. , ,

System: Playstation
Spieletyp: Action-
Strategiespiel
Megabhit: CD
Hersteller: Microprose
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Maus,
Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 18 =
Grafik: 148% 258

Musik: 58% W=
Soundeffekte: 78%
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e Nur der
PSX-Rayman
kann sich zusétzlich in
einen Winzling verwandeln

ereits in der letzten Ausga-

be haben wir die Jaguar-
Version des schnuckeligen
Jump'n'Run-Vertreters auf
dem Priifstand gehabt. Jetzt
treibt der miese Mr. Darkman
auf der Playstation sein flegel-
haftes Unwesen. Die Story blieb
unverandert: Der finstere Co-
mic-Bosewicht hat es wieder
mal geschafft, das harmoni-
sche Gleichgewicht der idylli-
schen Cartoon-Welt aus den
Angeln zu heben. Rayman ist
der wackere Held, der sich als
Weltenretter betdtigen muB.
Die ganze Flora und Fauna hat
sich gegen Rayman verschwo-
ren. Mit seinem schlacksigen
Gang macht sich der auserko-
rene Held auf eine beschwer-
liche Plattformreise und trifft
unterwegs auf manch abson-
derliche Feindgestalten. Zu-
nachst nur mit kérpereigener
Hiipfkraft ausgestattet, bleibt
Rayman anfangs keine grofe
Verteidigungswahl. Zum Gliick
verhilft ihm eine Zauberfee un-
terwegs zu neuen Talenten.
Beim ersten Treffen lernt Ray-

Nur bei der USA- und Euro-Play-
station-Version van Rayman gibt
es am Anfang einen animierten
Zeichentrick-Vorspann zu sehen.
Die Japaner und Jaguar-Besiizer
miissen darauf verzichten

man seine Faust zu schleudern,
im weiteren Verlauf das Klet-
tern, Fliegen und schlieBlich
auch schnelles Laufen. Wie
tiblich, gibt es wieder eine

I’

)

Goldmiinzen zeigen an,
wieviele Elektoons
schon befreit wurden.
Hier ein kieiner Vorge- (&5
schmack, was Euch alles
an Endgegnern erwartel. |

Menge Extras aufzusammeln:
Neben blauen Energiekugeln,
die als Eintrittskarte fiir Bonus-
runden fungieren, sind zahlrei-
che Zusatzleben in den Level-
Labyrinthen versteckt. ws

, , Es ist schier unglaub-

lich, welch kuriose
Einfille die Ubisoft-Designer
in das Rayman-Phdanomen ge-
packt haben. Erstklassige
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Gomic-Animation und viele
verschiedene Spielelemente,
gepaart mit abwechslungsrei-
chen Bonusrunden, sorgen fiir
puren — wenngleich auch kon-
ventionellen — Jump'n’Run-
SpaB. Spielerisch und grafisch
gibt es keine groBen Unter-
schiede im Vergleich zur Jagu-
ar-Version festzustellen. Erst
im Detail spiirt ein aufmerksa-
mes Spielerauge minimale
Differenzen auf. Bei der Play-
station-Fassung scrollen bis
zu vier Bildschirmebenen,
beim Jaguar-Rayman sind es
maximal drei. Durch eine stark
erweiterte Musik- und Sound-
palette (dank CD-Power) wird
in der Playstation-Variante
eine wesentlich bessere At-
mosphére geschaffen, die das
Spielspalbarometer um einige
Prozentpunkte nach oben stei-
gen laBt. Anfanger und Gele-
genheitsspieler sollten aller-
dings gewarnt sein, der
Schwierigkeitsgrad ist trotz
“Memory Card”-Unterstiit-
zung im Profibereich angesie-
delt. Trotzdem legen sich
Hiipffreunde mit dieser CD
(oder dem fast gleichwertigen
Jaguar-Modul) eines der wit-
zigsten Jump'n’Runs der letz-
ten Zeit zu. Absolut , ,
empfehlenswert!

System: Playstation

Spieletyp: Jump'n’Run

Megabit: CD

Hersteller: Ubisoft

Testversion: Ubisoft

Spieler: 1

Features: Paliwort,

| Speicherfunktion, Continue

Schwierigkeitsgrad: 7 |
Preis: ca. 130 Mark ,

. VG-Altersempfehlung: frei
L Grafik: 85%
| Musik: 78%
|| Soundeffekte: 71%




geniigend Smart-
bombs besiegt Ihr alle
grofen Gegner im Schnellgang

Der japanische Spielauto-
matenhersteller “Seibu
Kaihatsu™ war mit allen bishe-
rigen Raiden-Heimkonvertie-
rungen sehr unzufrieden, und
so lieBen es sich die Jungs
nicht nehmen, ihren erfolgrei-
chen Miinzschlucker eigen-
hdndig flir die Playstation zu
programmieren. Neben dem
aktuellen Vorzeigeprodukt Rai-
den 2 befindet sich zusatzlich
der komplette Vorgdnger mit
auf der CD. Story wie gehabt:
AuBerirdische Rasse belagert
Erde, ein intergalaktischer
Krieger kommt zuféllig vorbei,
setzt sich in seinen kampfer-
probten Raumjdger und fegt
uber diverse Untergriinde.
Sein Ziel: Die feindlichen
Raumschiffe, Einrichtungen
und Festungen in kleine Stiicke
zu zerlegen. Euer Kampfrau-
mer ist mit drei Standardlasern
und zahlreichen Extrawaffen
bestiickt, die sich erst durch
das Aufsammeln von farblich
unterschiedlichen Kapseln ak-
tivieren und aufriisten lassen.

Revolutionér: Erstmals kann das
Spielfeld-Format bestimmi wer-
den. Fiir 100% Spielhallenfee-
ling miiBt Ihr Euren Bildschirm
um 90° drehen. Die leizien zwei
Bilder stammen aus dem Iniro.

Jede hat besondere Features,
die gelegentlich unverzichtbar
sind, um weiter vorzudringen.
Uber acht Levels hinweg ver-
sucht hr, den Geschossen
auszuweichen, um in den “Ge-
nuB” des am Ende jeder Spiel-
stufe lauernden Endgegners zu
kommen. ws

Rechts seht Ihr das
Original-(PSX)-
Raiden, das nach
fiinf Jahren immer
noch in dep Spiel-
hallen herumgeistert

, Woh! dem, der eine

Playstation sein Eigen
nennt und leidenschaftlicher
Ballerspiel-Fan ist: Auf eine
derart grandiose 1:1-Umset-
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zung von Raiden 1+2 diirfen
die Besitzer anderer Video-
spielsysteme wahrscheinlich
noch lange warten! Die Auto-
matenentwickler haben die
PSX-Hardware kréftig hinter-
fragt und schinden sie iiber
Dutzende von Levels mit ton-
nenweise Sprites und impo-
santen Anfangs-, Mittel- und
Endgegnern. Dariiber hinaus
gleicht das Leveldesign und
alle Feindformationen den
groBen Automatenvorbildern
bis ins kleinste Detail. Vor
Spielbeginn tobt Ihr Euch im
Options-Menii aus oder wagt
ein Spielchen mit Eurem Kum-
pel. Raiden 2 — der eigentliche
Kaufgrund — ist mit vielen 3D-
Effekten gespickt und wird von

\ einer unterhaltsamen Musik
| begleitet, die auf Wunsch auch

gegen eine technisch verbes-
serte “Arrange”-Version aus-
getauscht werden kann. Be-
sonders erfreulich ist, daf
Raiden nicht groBartig ruckelt
oder langsamer wird, trotz al-
ler Unkenrufe in bezug auf die
angeblich schlechteren 2D-
Fahigkeiten der Playstation.
Alle Shoot’em-Up-Freunde
werden mit einer grandiosen
Spielhallenumsetzung bedient,
die in keiner Samm- , ,
lung fehlen darf.

System: Playstation
Spieletyp: Shoot’'em Up
Megahit: CD

Hersteller: Seibu Kaihatsu
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2

Features: Continue,
High-Score-Speicherung
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 79%
Musik: 79%

Soundeffekte: 78%
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CHET FRICE HICHER THE LITTLE FEGFLE WOULD BE JUST AS HAPFY
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Achterbahinfahren macht Spal, auf Wunsch auch mit Demo-Sequenz

er englische Hersteller

Bullfrog war wieder ein-
mal fleiig. Mit den beiden
Umsetzungen seines PC-Su-
perhits diirfte die Riege an
Theme-Park-Umsetzungen
vorldufig ein Ende genommen
haben. Genau wie in der 3D0-
Version, erfuhr das Spiel eine
1:1-Umsetzung. Die Entwickler
lieBen sich (leider nur fiirs
PSX) ein neues Feature einfal-
len: hr kdnnt nun zum ersten
Mal durch Euren Park spazie-
ren. Hierbei wandert man
durch eine 3D-Polygon-Land-
schaft, die detailgetreu nach
Euren Baupldnen generiert ist.
Mit den Richtungstasten konnt
Ihr Euch frei im Raum bewe-
gen und den Blick um 360°
schweifen lassen. |hr diirft

aber nach wie vor Eure Attrak-
tionen und Buden auch in
Form von gerenderten Zwi-
schensequenzen begutachten.
Fiir wirtschaftlich engagierte
Freaks nahm man auch das
Aktienmarkt-Feature ins Pro-
gramm, das in den 16-Bit-
Versionen aus Platzgriinden
gestrichen wurde. Mit ein we-
nig Gliick konnt Ihr hier Euer
Kapital vergréBern. Ebenfalls
als sehr niitzlich erweist sich
die Speicheroption, womit das
lastige Eingeben von PaBwor-
tern entfallt. tet

Die Meniis sind iibersichtlich,
die Nachladezeiten jedoch
unverhélnisméaBig lang (PSX)

16

Den 3D-Modus gibt’s nur
auf der Playstation

Tracks waren in dieser \Version

W, unvollstindig oder fehlten

, , Genau wie erwartet,

findet Ihr hier alle Fea-
tures des PC-Originals, die in
den 16-Bit-Varianten gefehit
hatten. Leider haben sich ins-
besondere bei unserer Play-
station-Testversion lange
Nachladezeiten bemerkbar ge-
macht, die ein ziigiges Um-
schalten zwischen den Meniis
verhinderten. Auch die Musik-

Die Grafik ist, wie im Original, detailreich und wilzig animiert (SAT)

13 GBS 95

génzlich. Bleibt nur zu hoffen,
daBl diese Méngel , ,
noch behoben werden.

System: Playstation
Spieletyp:
Wirtschaftssimulation
Megabit: CD

Hersteller: Bullfrag
Testversion: Bullfrog
Spieler: 1

Features: Speicheroplion
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempiehlung: frei

Grafik: 82%
Musik: fehlte im Test

Soundeffekte: 76%

System: Saturn
Spieletyp:
Wirtschafissimulation
Megabhit: CD

Hersteller: Bullfrog
Testversion: Bulliron
Spieler: 1

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 79%
Musik: 58%
Soundeffekte: 76%




Das (Computerspiele-)
Magazin mit neuem Design,

komplett vierfarbig, —
vielen Spieletests,
den aktuellen Trends,
Tips und Strategien
sowie wahlweise mit
einer pralivollen CD-ROM.

Das neue

Power Play
Testabo. '\ .

Eine tierisch gute Sache. ™

POWER PLAY TEST-COUPON

(1 Ja, ich will Power Play ohne CD

3 Hefte ohne CD fiir nur DM 13,50 (Sie sparen DM 6,-)
(] Ja, ich will Power Play Extra mit CD

3 Hefte mit CD fir nur DM 27,- (Sie sparen DM 11,40)

|
3 x Power Play mit CD oder

3 x Power Play ohne CD.
Und das direkt nach Hause....

Wenn Sie nach Erhalt des dritten Heftes nichts von mir haren, erhalte ich Power Play ohne CD zum
Jahres-Abo-Preis von nur DM 70,80 (Ausland DM 94,80) oder Power Play mit CD fir DM 128 - Jahres-
Abo-Preis (Ausland DM 162,-) regelmaflip per Post frei Haus. Ich kann jederzeit kiindigen

Name/Vorname

StraBie/Hausnummer

PLZ/Ort
i ii . TECO95
Einfach den Coupon ausfiillen “und senden an: i G __TEC!
Power Play, Abonnement-Service, D-74168 Neckarsulm
Verlrauensg lie/Widerrufsg ie: Die Bestellung wird erst wirksam, wenn ich sie nicht binnen

oder per Fax an 07132/959 244

einer Woche ab Aushdndigung dieser Belehrung schriftlich bel Power Play, Abonnent-Service, D-74168
Neckarsulm widerrufe. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widarrufs. lch
bestatige die Kenntnisnahme des Widerrufrechts durch meine 2. Untersehrift.

v /] le/Widerrulsg ie: Die Bestellung wird erst wirksam, wenn ich sie nicht binnen
einer Woche ab Aushandigung dieser Belehrung schriftlich bei Power Play, Abonnent-Service, D-74168

L L € [ (berweisung nach Erhalt der Rechnung
Neckarsulm widerrufe. Zur Wahrung der Frist genidgt die rechizeitige Absendung des Widerruls.

[ Bequem bargeldlos

Konto-Nummer Bankleitzahl

Geldinstitut
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Die Cockpitperspektive sieht gut aus, fahri sich aber bescheiden

N eben Virtua Fighter soll
vor allem Daytona USA als
Zugpferd fiir den Saturn die-
nen. Dementsprechend durf-
ten mit dem AM2-Team auch
Segas talentierteste Entwickler
den Automaten-Hit umsetzen.

Nach erfreulich kurzer Lade-
zeit wahlt Ihr im Optionsmenti
zwischen drei Spielmodi, Nor-
mal, Grand Prix und Enduran-
ce, die sich nur in der Runden-
anzahl unterscheiden. Der
Schwierigkeitsgrad und die
Stérke der Computergegner
Bt sich hier in flinf Stufen be-
stimmen. Schon erzielte Renn-
und Rundenrekorde speichert
der Saturn intern ab, im Ran-
kingmenii prasentiert Euch das
Programm jeweils die 20 be-
sten Zeiten fiir jeden Kurs und

OAR SELEGT

ACCELERATION ﬂ
GRIP

SELECT I
| “O‘msu

die Spielart. AuBer dem Arca-
de-Mode, der exakt das Auto-
matenvorbild simuliert, steht
auch ein Saturn-Mode zur Ver-
fiigung, bei dem Ihr aus bis zu
zehn Fahrzeugen wahlen diirft.
Allerdings miiBt Ihr Euch die
zuséatzlichen Boliden durch
gute Plazierungen verdienen,
denn zu Beginn warten nur vier
mittelméBige Renner in der
Garage. Die einzelnen Fahrzeu-

ge unterscheiden sich in
Hdchstgeschwindigkeit, Be-
schleunigung, Handling und
Hand- oder Automatikschal-
tung. Der orangefarbene Boli-
de verliert auBerdem kaum
Geschwindigkeit bei leichten
ZusammenstdBen mit der Mau-
er, wahrend der Griine auch auf
Rasen nicht ins Schleudern
gerét. Die drei Strecken konnt

‘ Links: Der orange-
| farbene Renner féhrt
sich am besten
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Ihr auch spiegelverkehrt fah-
ren. Und wenn lhr im Fahrzeug-
auswahlmenii “Start” gedriickt
haltet, kommt Ihr in den Time
Trial, bei dem Ihr ohne Konkur-
renten auf Rekordjagd geht. rz

, Je ldnger ich Daytona

USA spiele, um so
mehr begeistert es mich. Im
Vergleich zu Ridge Racer
(Playstation) bietet Segas
Rennspiel einfach mehr Rea-
lismus und Abwechslung. Im
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Gegensatz zu RR kann

man bei Daytona zumin-

dest die zweite und drit-
te Strecke nicht mit Voll-
gas durchrasen, geschickter
Umgang mit dem Bremsknopf
ist gefragt. Fiir Ansporn sor-
gen auch die vielen Kleinigkei-
ten, die die Entwickler kluger-
weise beriicksichtigt haben.
Im Time Trial zeigt (und spei-
chert) Euch das Programm
Zwischenzeiten von einem
Checkpoint zum néchsten, Ihr
seht also genau, in welchem
Abschnitt Ihr Zeit verloren
habt. In den regulédren Rennen
beschleunigt Euer Bolide im
Windschatten von Konkurren-
ten zusdtzlich, was auch einige
Hundertstel bringt. Leider
bauen sich die Hintergriinde
manchmal erst sehr spét auf,
ansonsten 4Bt die Grafik keine
Wiinsche offen. Ein Mu# fiir
Rennfreaks und der beste
Grund, sich einen Sa- , ,
turn zu besorgen.

System: Saturn

Spieletyp: Rennspiel
Megabhit: CD

Hersteller: Sega
Testversion: Archiv
Spieler: 1

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 9
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempiehlung: frei

Grafik: 82%
Musik: 61%
Soundeffekte: 77%
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"~ Aus insge-
samt acht

Charakteren diirft Ihr
wiéhlen und losziehen

I st das nicht komisch? Alles
scheint bei Hyper Parodius in
doppelter Ausfithrung vorhan-
den zu sein. Zwei Spiele (Teil 1
und 2) auf einer CD, doppelt so
groBe Auswahl an Maschinen
bzw. Gummigetier und doppelt
so groBe BoBgegner (siehe
Bauchtdnzerin) als beim ersten
Teil. Aber gedndert hat sich im
(Spiel=)Prinzip gar nichts. Im
Auswahlmeni haben sich ein
niedliches Bunny-Girl, Kugel-
fisch, Schwein und ein Papier-
flieger-Strichmannchen dazu-
gesellt. Vic Viper, Twinbee,
Pinguin und Oktopussi kennen
wir bereits vom Vorgénger, die
meisten BoBgegner wie z.B.
die Piratenkatze oder das R-
Type-Schiff ebenso. Dafiir

P! | 4400
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Die kesse Bauchtanzerin heifit in Wirklichkeit “Chichibinta Rika”

At

Hyper 3
Parodius

gibt's jetzt mehr Glocken-Ex-
tras zum Anbimmeln. Die Level
sind allesamt als Seitenscroller
angelegt, wobei der Schwierig-
keitsgrad je nach Stage im
groBen MaBe schwankt. Da lhr
jedoch unendlich viele Conti-
nues zur Verfiilgung habt, soll-
te das Duchzocken keine Pro-
bleme bereiten. Beziiglich
Grafik und Sound kann man
nur Lobenswertes sagen. Vor
allem der Sound klingt sogar
geringfilgig besser als beim
Automaten. tet

1P 14400 M1 156400
L

Im Gegensatz zum
Automaten und der
Playsiation-Version

gibt's nur selten
grafische Ruckler

, Wenn man sich dieses

Spiel anschaut, fragt
man sich, fir was eigentlich
ein teures Automatenspiel
(iberhaupt noch nétig ist. Denn
alles, was auf eine Platine fiir
Zigtausend Krdten zusammen-
gelotet werden muB, kann
man jetzt schon fiir 150 Mark

fiir die heimische Konsole ha-
ben (hihi). Im direkten Ver-
gleich bemerkt man sogar ei-
nen leichten Vorteil zugunsten
der Sega-Konsole. Die Verzi-
gerungen, die sich sowohl
beim Automaten, als auch bei
der Playstation bemerkbar
machen, entfallen namlich fast
ganzlich. Dasselbe gilt auch in
Situationen, wo sich ein zwei-
ter Mitspieler ins Geschehen
einklinkt. Auch Stellen, an de-
nen sich das ganze Spiel in
dreifacher Zeitlupe hindurch-
zumogeln pflegte, fallen kaum
noch negativ auf. Was man zu-
letzt viglleicht noch beméngeln
kénnte, wdre die relativ kurze
Spieldauer. Ein gekonnter
Shoot’em Up-Experte zockt
Hyper Parodius in weniger als
30 Minuten durch. Wer aber
bis heute noch nicht im Besitz
von Parodius (erster Teil) ist,
sollte es sich unbedingt
schnappen. Falls doch, kinnte
man sich die Anschaffung
sparen. Wir haben fiir den er-
sten Teil auch eine gesonderte
SpielspaBwertung von 90%
vergeben. Aber allein wegen
diesem Spiel extra ein 32-Bit
Konsole anzuschaffen, wdre
bei aller Liebe ein we- , ,
nig ibertrieben...
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System: Safurn

Spieletyp: Shoot’em Up
Megabit: CD

Hersteller: Konami
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 85%
Musik: 82%
Soundeffekte: 80%

System: Playstation
Spieletyp: Shoot'em Up
Megabit: CD

Hersteller: Konami
Testversion: Archiv
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 his 6
Preis: ca. 130 Mark

\IG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 84%
Musik: 82%
Soundeffekte: 80%

Spiel- 8
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Durch die
isometrische
Perspektive habt Ihr
eine bessere Ubersicht

Wieder einmal heift die
Devise: Back to the City.
Sim City 2000 ist genau das
richtige Spiel fiir alle diejeni-
gen, die das Leben auf dem
Lande endgliltig satt haben.
Leider entstehen gerade dort,
wo sich Menschenmassen an-
sammeln, auch die groBten Ar-
gernisse. In Millionenmetropo-
len konnen diese sogar
katastrophale Auswirkungen
haben. Energie- und Wasser-
versorgung, Verkehr, Krimina-
litdt oder Umweltverschmut-
zung, sogar Angriffe aus dem
All - der moderne Biirgermei-
ster muf sich um jedes dieser
Probleme kiimmern, denn an-
sonsten gerét die Welt vollig
aus den Fugen. Aber zundchst
einmal ist es Eure Aufgabe,
eine Stadt aus dem Nichts zu
stampfen und sie nach und
nach zu einer Riesenmetropole
auszubauen. Mit dem Startka-
pital, das je nach dem anfangs
gewdhlten Schwierigkeitslevel
variiert, konstruiert lhr zu-
nédchst ein Kraftwerk (mit dem
dazugehorigen Stromnetz),
um die Energieversargung si-

Als Biirgermeister kinnt Ihr
hautnah miterleben, wie Eure
Stadt wachst und gedeiht. Wenn
mehr als 65% der Bevilkerung
fiir Euch stimmt, habt Ihr schon
viel erreicht.

#\A

Monster gibt es iiberall auf der Well. Dagegen hilff nur die Air Force.

RN

cherzustellen. Am besten eig-
net sich dafiir ein Wasserkraft-
werk, das zum einen kosten-
glinstig, zum anderen auch
sauber und ungeféahrlich ist. Je
nach GroBe der Wasserreser-
ven (Ihr diirft dbrigens die iso-
metrische Map per Terrafor-
ming beliebig gestalten) kdnnt
Ihr das Bauwerk im Verlauf
des Spiels nach bewédhrtem
Baukastenprinzip erweitern, so
daB die Stromversorgung auch
noch nach Jahrhunderten ge-
wahrleistet werden kann (Ihr
glaubt nicht, wieviel Geld Ihr

Im Terrain-Editor
kdnnt Ihr die Erde
formen. Danach
wahlt Ihr ein
Kraftwerk aus, um
die Energieversor-
gung zu gewahrlei-
sten. Die Wasser-
versorgung ist
genauso wichfig.

dabei spart!). Danach steckt
Ihr die Grundstiicke ab, auf de-
nen spater Wohnungs-, Han-
dels- und Industrie-Gebiete
entstehen sollen. Anders als
im ersten Teil, in dem nur je-
weils ein Wohn-, Biiro- und Fa-
brikgrundstiick auf einmal ge-
setzt werden konnte, diirft [hr
hier Gebiete per Cursor belie-
big aufziehen. Dadurch kdnnt
Ihr die Stadtplanung zielsicher
und weitrdumiger ausfiihren.
Wenn die Vorbereitungen ab-
geschlossen sind, heifBt es ab-
warten, denn jetzt beginnen
Menschen, sich in den jeweili-
gen Gebieten niederzulassen
und Hauser, Bliros und Fabri-
ken zu bauen. Als nidchstes
kiimmert Ihr Euch um die
Wasserversorgung, den Ver-
kehr (StraBen, Eisenbahn,
Flugverkehr...) und natiirlich
die dffentlichen Gebdude (Poli-
zei-, Feuerwehrstationen,
Schulen usw.). Die gerechte
Verteilung des Budgets an sie-
ben 6ffentliche Institutionen
sorgt nachhaltig fiir den siche-
ren ZufluB von Steuern zahlen-
der Einwohner. Hier miiBt lhr
besondere Sorgfalt walten las-
sen: Spart [hr ndmlich bei-
spielsweise zu arg am Polizei-
budget, steigt zwangsweise
die Kriminalititsrate drastisch
an. Sind die Steuern hingegen
zu hoch, werdet Ihr schnell
zum unbeliebten Politiker und
eine Vdlkerwanderung Rich-
tung stadtauswarts setzt ein.
Die Fiille der Einstellungsmog-
lichkeiten ist nicht nur hier
recht groB. Je nach Volksbe-
gehren kdnnt Ihr Sportstadien
bauen, Autobahnen legen oder
Katastrophen wie Feuer, Erd-
beben oder Monsterangriffe
auslosen, um miBratene Stadt-
viertel mehr oder weniger ge-
zielt aus der Welt bzw. Stadt zu
schaffen — natiirlich alles per
Icon-Klick. Durch die (iber-
sichtlichen Schachtelmeniis
findet sich auch der Sim City-
Neuling schnell zurecht. Es
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Tet City
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Die Bucht He!erl reichlich Wasser fiir d:e Mmmnenmetrapo!e

wird jedoch empfohlen, die
Steuerung per Shuttle-Maus
vorzunehmen. Auch die An-
schaffung eines Speichermo-
duls erscheint angesichts der
riesigen Spielstdnde ange-
bracht zu sein. tet

, So bekannt und doch

S0 unverbraucht — das
war der erste Gedanke der mir
durch den Kopf schoB, als ich
Sim City 2000 zum ersten Mal
sah. Maxis hat es ndmlich
meisterlich geschafft, aus dem
selben steinzeitlichen Spiel-
prinzip von Sim City ein véllig
neues und erfrischendes Spiel-
gefiihl entstehen zu lassen.
Sim City 2000 hat sich, anders
als bei vielen anderen Hit-
Nachfolgespielen, somit un-
verwdssert in das ndchste
Jahrhundert gerettet. Es sieht
nun nicht nur optisch besser
aus, auch jede der zahlreichen
Optionen und Einstellungs-
maglichkeiten wirken keines-
falls liberladen oder gar (iber-
fliissig. Sie sind sinnvoll
verbessert und erweitert wor-
den. Der Terrain-Editor erlaubt
es sogar, eine komplette
Traumwelt (dhnlich wie bei
Populous) aus dem Nichts zu
stampfen. Durch die Wasser-
versorgung oder den Bau von

Mein Haus: Der
Biirgermeister
residiert in den
Bergen, direkt an
einem See mit
Yachthafen.

Fiir Eure
Verdienste
bekommt lhr als |
Geschenk u.a.
so eine Villa.

Budget

L \.I....'\.J. '-H"
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Office Park

Zoped | Commercial
High-density
Altilude - 50 Teet
Land Vaiua
1280000 per acre

Crima - Medium
Pollution . Low
Fowerad | Yig
Walered  Yes

Anhand unterschiedlicher
Darstellungen kinnt lhr Euch
iiber die Lage infarmieren.
Sogar einzelne Gebdude diirft
Ihr unter die Lupe nehmen.

TetCity
November 2258
- <

Eme Mesrwasssr-Entsafzungsan!aga sorgt fiir !r!schas Wasssr

a6t sich ndmlich wahlweise
bis auf das Jahr 1900 zurtick-
drehen. So habt Ihr die selben
Ausgangsvoraussetzungen
(zeitgemdBe Einrichtungen
und Gebdude) wie im

alten Sim City. , , m

U-Bahn-Netzen
gewinnt  das
Spiel buchstib-
lich an Dimen-
sion, denn hier
miiBt Ihr Euch
auch um das
kiimmern, was sich eine Etage
tiefer unter der Erde abspielt.
Wie wir schon aus ab-
schreckenden Beispielen aus
der Vergangenheit wissen,
sind Nachfolgespiele von
Superhits nicht unbedingt im-
mer ein Kniiller. Was Maxis je-
doch hier geleistet hat, grenzt
fast schon an ein Wunder. Es
ist schwerer als man denkt,
ein (relativ) triviales Spielprin-
zip fortzusetzen und weiterzu-
entwickeln. Hier haben die
Entwickler sowohl optisch als
auch spielerisch ganze Uber-
zeugungsarbeit geleistet. Die
Erweiterungen sind aus-
nahmslos logisch durchdacht
und sinnvoll, die Benutzer-
fiihrung entsprechend leicht
verstandlich. Wer tibrigens
den ersten Teil (SNES) noch
nicht gespielt hat, kann es hier
nachholen. Die Uhr der Zeit
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SimNation

Lt Roupe
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Die SimNation im Uberblick:
Per Autobahn und Eisenbahn
kiinnt Ihr Stddte auch verbinden

System: Saturn
Spieletyp: Wirtschafts-
simulation

Meagahit: CD
Hersteller: Maxis/Sega
Testversion: Highscore
Games

Spieler: 1 il
Features: Maus, |
Speicheroption _
Schwierigkeitsgrad: 4 his6 §
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei !'E‘

Grafik: 72% i
Musik: 56% d
Soundeffekte: 66% h}
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Flugstunden
zwischen den Welten.
Verkehrte Welt, Bug steht
Kopf.

ie im Preview schon zu

lesen war, ist der neue
Jump’'n’Run-Held im Hause
Sega kein Stacheltier mehr.
Der Name ist Programm: Bug
ist ein Insekt unbestimmter
Gattung. Die Geschichte ist
flugs erzahlt: Bei Filmaufnah-
men kidnappt die bése Spinne
“Cadavra” Bugs Freunde und
Mitdarsteller. Warum das auch
schon die unendliche Ge-
schichte ist, erfahrt Ihr erst,
wenn Ihr's durchgespielt habt.
Natiirlich macht sich Bug so-
fort auf den Weg und startet
seine persdnliche Befreiungs-
aktion. Dabei arbeitet lhr Euch
durch sechs Welten, die auch
nichts weiter sind, als Filmku-
lissen (allerdings reichlich
groB und bevolkert). Eure
Fahigkeiten setzen sich aus
Springen (Zerhopsen von Geg-
nern), Schieben von Bldcken
(eher selten benutzt), Ducken
und Laufen zusammen. Nach
Extra-Aufnahme teilt Ihr dazu
noch “Zap”-Stromschldge aus,
oder Ihr spuckt Eure Widersa-
cher nieder. Was BUG! zu et-
was Besonderem macht, ist

Von links nach rechis: Die
Kamikaze-Zikaden, Bug zappt,
die nervigen Lawinen in Burrbs,
manche Bliicke in Quaria lassen
sich verschieben, die Schnecke
verwandelt sich in eine MG

die dritte Dimension. Ihr seid
auf Labyrinthen und Plattfor-
men unterwegs, die frei in der
Luft schweben. Gelaufen, ge-
hopst, gezappt und gespuckt
wird in alle vier Himmelsrich-
tungen. Jede der sechs Welten
folgt einem anderén grafischen
Thema: Wie der Name schon
erahnen laBt, begegnen Euch

o

,.Q"ﬁ

in “Insectia” ein Haufen Kriech-
und Krabbeltiere, in “Reptilia”
sind's Echsen und deren Ver-
wandte. Die Sumpfwelt
“Splot!" ist die erste, in der lhr
das begehrte Spuck-Extra fin-
det. Zu den grafischen High-
lights zéhlt “Quaria™, die Unter-
Wasser-Welt.

Von den Feinden, den Hin-
tergriinden und der Begleitmu-
sik her erinnert Quaria stark an
“Arielle” (den Film, nicht das
Spiel). Frostig geht's dagegen
in “Burrbs” zur Sache. Eure
Feinde haben sich hier warm
angezogen und der “Rollende
Schneeball” ist ein beliebtes
Hindernis. Zuletzt kdmpft lhr
Euch durch die vulkanische
Spinnenwelt “Arachnia”. Jede

| B ‘,é‘r—#b / oL f -‘L_

Gegen Bares schickt
Euch Daddy-0-Longlegs
in die Bonus-Runde

Alles nur Kintopp...

Welt besteht aus drei Levels
und einer BoB-Stufe. Alles was
sich bewegt, ist gerendert und
witzig animiert. Viele Feinde
begegnen Euch mehrfach mit
verschiedenen Verhaltenswei-
sen (meist werden sie in spate-
ren Levels fieser). Nach dem
Motto “Kein Jump'n’Run-Held
ohne Sammelleidenschaft!”
gibt's auch fiir Bug eine Menge
aufzuklauben. Wer in jedem
Level einer Welt 100 oder
mehr Kristalle sammelt, darf
flir Extra-Bonus zwischen den
Welten einen Libellenritt durch
einen freischwebenden Par-
cours versuchen. Eure Lebens-
energie (dargestellt durch den
Fiillstand einer “Bug Juice"-
Dose) frischt [hr mit Herzchen,

) Bug Juice oder durch die Teil-
¥ nahme an einer Bonus-Runde

auf. Fiir diese miiBt Ihr aller-
dings erst eine Miinze und
“Daddy-0-Longlegs” finden.
Dieser coole Spinnenkerl ist
Cadavras einzig (iberlebender
Ex-Lover und der Herr iiber
den Bonus-Runden-Teleport.
In einer solchen Bonus-Stage
versucht Ihr moglichst viele
“Oscars” zu sammeln. Pro
zehn Stiick gibt’s ndmlich ein
Extra-Leben. Als Extra gibt's
das schon erwédhnte Zap-Cap,
das sich allerdings beim Elek-
trisieren von Feinden ver-
braucht. Fir kurze Unver-
wundbarkeit sorgt das blaue
“Stunt Bug”-Extra. Ab Splot!
findet [hr vier verschiedene
Spuck-Waffen: Griin ist die
Standardwaffe (einmal Spuk-
ken pro Knopfdruck). Mit dem
roten Extra gibt’s einen durch-
schlagskréftigen Doppel-Spit
und mit Blau wird gleich drei-
mal pro Attacke gespuckt.
Sehr wirkungsvoll ist die rosa
Spucke: Eure Tropfen hopsen
ein Stiick den Weg entlang und
vernichten alles, was so daher-
kommt. Gut versteckt ist meist
die Filmklappe, fiir die Euch ein
Continue gutgeschrieben wird.

- Habt Ihr eine Welt plus Ende-




Feinde wie der Fliegenklatschenfrosch wechseln dfters ihre Taktik

gegner heil (iberstanden, wird
Euer Spielstand automatisch
im Saturn-RAM verewigt. Der
Haken: Den Spielstand kénnt
Ihr nur begrenzt oft laden. Wer
eins der (noch) seltenen RAM-
Module besitzt, kann aller-
dings durch hin- und herkopie-
ren der Spielstinde ein
biBchen schummeln. Von CD
gibt's witzige Musik, eine Men-
ge cooler Sprach-Samples und
urkomische Soundeffekte.jb

, Ja, genauso muf es

sein, das Vorzeige-
Jump’'n’Run fiir den Saturn!
Was die Jungs von “Roach
Motel” und “Realtime” hier ab-
geliefert haben hat Earthworm
Jim-Klasse. Mit 18 Levels
zahlt BUG! zwar nicht zu den
umfangreichsten Spielen, der
stellenweise echt happige
Schwierigkeitsgrad wird Euch
allerdings doch ein gutes
Weilchen beschéftigen. Daran,
dal einige Konkurrenzblatter
in ihren BUG!-Reviews nur
Bilder aus den ersten zwei
Welten zeigen, kénnt lhr unge-
fahr den Schwierigkeitsgrad
bzw. den Zeitaufwand beim
Spielen abmessen. Obwohl en
masse gestorben wird, ist
BUG! durch die vielen witzigen
Ideen, die Bonusmdglichkei-
ten und nicht zuletzt durch die

Grafisch ein Genuf} — Quaria,
die Unterwasserwell.
Wer im Steilwandlabyrinth den

hesten Weg kenni, kriegt zwei
Extraleben.

gut versteckten Abkirzungen,
extrem motivierend. Das Spiel
ist so angelegt, dal3 derjenige,
der viel ausprobiert, auch ge-
nug Extra-Leben und Continu-

Mach’s gut und danke fiir den Fisch...

es findet, um bis zum Ende
durchzukommen. Gott sei
Dank haben die Programmie-
rer auf eines verzichtet: Es gibt
kein Zeitlimit. Daher empfiehit
sich ausgiebiges Stdébern und
Feinde in aller Ruhe niederzu-
machen. Wer durch die Levels
hudelt, hat kaum eine Chance,
Jjemals Queen Cadavra persdn-
lich in den Allerwertesten zu
treten. Weil's unser Job ist,
gibt's natiirlich auch was zu
meckern: Dal Bug bei jedem
Feindkontakt ein Stiickchen
nach hinten geschleudert wird,
kostet fiir meinen Geschmack
etwas zu viele Leben. AuBer-
dem hatte ich eine Scroll-Opti-
on eingebaut (Bild verschie-
ben mit den L und R-Tasten).
Manchmal weil? man wirklich
nicht, wo's am besten lang
geht. Ansonsten — Hut ab!
BUG! ist ein echtes Highlight
und sorgt fiir jede Menge Spal3
(Huahuahua...) und Spannung
Wer auch nur einen winzigen
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Draht zu Jump’'n’Runs hat,
mufB BUG! einfach haben.
Apropros “Haben”, hinter Rat
& Tat gibt’s was zu , ,

Nix da! Forilseizung geplant.

System: Saturn
Spieletyp: Jump'n'Run i
Meagabit: CD |
Hersteller: Sega
Testversion: Galaxy .
Spieler: 1 L .
Features: Continue i
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 76%
Musik: 62%
Soundeffekie: 66%




" Die
- Fahrt auf
dem unierirdischen
FloB gestaltet sich duferst
tiickisch

F[‘Jr das Mega Drive sind be-
reits zwei Teile der beriihm-
ten Kult-Serie erschienen. Zur
damaligen Zeit (genau flinf
Jahre ist es her) hatte das Ori-
ginal Revenge of Shinobi die
Spielewelt in Aufruhr versetzt.
Ein intuitiv abgestimmtes Le-
vel-Design und eine hervor-
ragende Spielbarkeit bescher-
ten den 16-Bit-Versionen hohe
VG-Wertungen. Fiir die Sa-
turn-Neuauflage hat Sega kei-
ne Kosten und Miihen ge-
scheut und produzierte mit
Leihenschauspielern einen
aufwendigen Minispielfilm, der
genau auf die Spielhandlung
abgestimmt ist. Nach jedem
geschafften Level-Abschnitt
wird eine minutenlange Film-
sequenz des darauffolgenden
Spielgeschehens dargeboten.
Die Story wurde zum Gliick
nicht umgeschrieben: Ein gut
aussehender Samurai-Krieger
macht sich mit ein paar Dut-
zend Shurikans und Katanka-
Schwert bewaffnet auf die
Suche nach der entfiihrten
Schwester. Vor dem ange-

Unten: Die Video-Sequenzen
kommen wirklich cool riiber und
sind auch technisch nicht iibel
gemachi. Leider hat der Saturn
beim Abspielen von Filmen
leichte Probleme (etwas klobig)

Unter lautem
Gelédchter haben
wir Wolfi an dieser
Liane (n+1)-mal
abstiirzen sehen.
Unten: Shin
Shinobi Den spielt
auch in der

strebten Happy-End warten
neun harte Level, die teils in
mehrere Abschnitte aufgeteilt
sind. Segas Spezialitdt, das
eindrucksvolle Parallax-Scrol-
ling in alle denkbaren Richtun-
gen, darf natiirlich nicht feh-
len. Unterwegs findet man
tonnenweise Gegnern und ver-
schiedene Behdlter, die mit ei-
nem gezielten Schwertschlag
leicht zu {iberreden sind, ihren
Inhalt preiszugeben. Weitere
Shurikans, etwas Lebensener-
gie oder ein Extraleben (falls
zehn weitere Energiebélle ge-
funden werden) sind die loh-
nende Beute. Bevor |hr Euch
allerdings zu begeistert auf das
vermeintliche Extra stiirzt,
solltet Ihr einen zweiten Blick
riskieren: Nicht selten kommt
eine tickende Bombe zum Vor-
schein, die binnen weniger Se-
kunden explodiert. Solltet Ihr
in der Nahe verweilen, droht
Energieabzug. Wenn's mal all-
zu brenzlig wird, empfiehlt sich
der Einsatz einer Superwaffe,
die auf den Namen “Ninjutsu-
Magie” hort, was im Grunde
nichts anderes als eine Smart-
bomb ist. Um die Gegnerschaft
in Schach zu halten, kann Euer
Ninja einen Doppelsprung aus-
fithren oder sich an den Wan-
den entlanghangeln und von
dort abstoBen. Wird Euer Krie-
ger trotz aller VorsichtsmaB-
nahmen getroffen, verliert man
etwas Energie. Passiert dies al-
lerdings zu oft, ist ein Leben
futsch. Ein Option-Menil mit
einstellbaren Parametern ist
auch wieder mit von der Partie.
Auf eine PaBwort-Option oder
Spielstandspeicherung wurde
leider vollkommen verzichtet.
Schade! WS




, Da ist es wieder: Das

beriihmte "Nostalgie-
Feeling”. Als alter Sega-Fan
habe ich es kaum erwarten
kdnnen, die Saturn-Fortset-
zung in meinen Hidnden zu
halten. Die Entwickler haben
sich mdchtig ins Zeug gelegt,
um den famosen ersten Shino-
bi-Streich in allen Bereichen
zu libertreffen. Neun ellenlan-
ge Levels, Edelgrafik bis ins
Detail ausgefeilt und eine aus-
gezeichnete Spielbarkeit blir-
gen fiir wochenlanges Ver-
gntigen. Fiir jeden Gegner, fiir
Jede auf den ersten Blick noch
so unmdagliche Stelle, findet
sich eine entsprechende Tak-
tik. Laufen, Springen, Schia-
gen und Blocken sind dank der
geschickten Sechs-Button-
Joypad-Belegung kein Pro-
blem. Mehrere Punkte stérten
mich aber ein wenig: Zum ei-
nen hat man es leider ver-
sdumt, den Schwierigkeits-
grad richtig zu justieren —
einige Level sind frustrierend
schwer — zum anderen gibt es
keine revolutionédren Neuerun-
gen zu bestaunen. GewiB, die
Grafik hat mit digitalisierten
Hintergrund-Szenarien und
ebenbiirtigen Gegner-Sprites
madchtig zugelegt. Dennoch
wollte sich nicht mehr dieses
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Was unser
Shinobi alles an
Monstern aus
dem Weg rdu-
men mufl, da
kann man glait
den Hut davor
ziehen!

REVIEWS
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| Auch das

. Hangeln von Ast
zu Ast gehirt zu
den Aufgaben
eines ordentli-
chen Ninjas

Die Spielfiguren sind zwar klein, dafiir sind aber die Backgrounds olé

Suchtfieber einstellen, das
Revenge of Shinobi einst in
mir hervargerufen hat. Und
trotz perfekter CD-Klangqua-
litdt erreicht die arrangierte
Musikuntermalung nicht anna-
hernd die Genialitdt des be-
rithmten 16Bit-Vorgédngers.
Nun noch ein paar Worte zum
Thema Technik. Geboten wird
wunderschdénes Scrolling in
alle Richtungen, kein stdren-
des Ruckeln, kein Sprite-Flak-
kern triibt das Spielgeschehen.
Allerdings laBt daftir die Bild-
qualitdt der Filmeinlagen
schwer zu wiinschen ubrig,
was im direkten Vergleich zu
anderen CD-Konsolen nicht
gerade fiir eine gute Videowie-
dergabe-Féhigkeit des Saturn
spricht. Fiir Actionfans im all-
gemeinen und Shinobi-Kenner
im besonderen ist Shin Shino-

bi Den ein wahrer
Gliicksgriff. , ,

System: Saturn

Spieletyp: Actionspiel
Meagabhit: CD

Hersteller: Sega
Testversion: Dynatex
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 18

Grafik: 82%
Musik: 12%
Soundeffekie: 70%
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ie Grundidee zu diesem Po-
lygon-Priigler bestand dar-
in, ein mdglichst reales und
natiirlich wirkendes Beat'em Up
auf die Beine zu stellen. Anders
als beispielsweise Street Fighter
sollte dieses Spiel eben keiné&
iibernatiirlichen Moves beinhal-
ten oder sich in grafischen Spie-
lereien verirren. Mit der fiir da-
malige Verhaltnisse erstaunlich
fliissigen Bewegungsanimation,
die gédnzlich auf Polygongrafik
beruhte, konnte sich Virtua Figh-
ter als erstes Spiel dieser Art
zunéchst in Spielhallen und spé-
ter beim Start des Saturns in ja-
pan vollends durchsetzen. Ins-
gesamt acht polygonbeschich-
tete (bei VF Remix sogar mit
Texture Mapping {iberzogene)
Kampfer stehen Euch dabei zur
Verfiigung, die jeweils einen
Punch, Kick und Block beherr-
schen.
Durch unzédhlige Kombinationen
dieser Knopfe ergeben sich
dann die Special-Moves. Aber es

ROED
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gibt  weder aberwitzige
Blitzattacken oder (iberirdische
Feuerbdlle, die den Gegner in
Flammen aufgehen lassen. Ein-
zig und allein die pure Kampf-
technik zéhlt bei Virtua Fighter,
Die remix-Version unterscheidet
sich spielerisch nicht von der
Ur-Fassung. Ik

Die besten Moves kinnt [hr
Euch in Zeiflupe ansehen

Im Remix sind alle Fighter mit Texiuren iiberzogen

, , Genau genommen exi-

stieren vier Versionen
von Virtua Fighter, die sich
aber nur duBerlich unterschei-
den: Das Ur-VF, die US-/Euro-
variante, die mit einer gering-
fligig besseren Grafik und
einem Bug-freien Replay-Mo-
dus aufwarten kann, die Re-
mix-Version mit zusétzlicher

d lich die 32X-Version. Wofiir

PRESSE ETERT EJT TON

JACKY

Texture-Grafik sowie schlief-

man sich entscheidet, ist so
ziemlich egal, da alle vier vom
Spielprinzip her identisch
sind. Empfehlenswert ist vor
allem die Remix-Version: Er-
stens wegen der besseren
Grafik, zweitens wegen des
glinstigeren Preises und drit-
tens weil (dt. Version) zusatz-
lich eine Grafik-CD im Package
enthalten sein soll. An Tekken
oder ThoShinDen (PSX)
kommt es hingegen nicht an,
weil es unter anderem an Be-
wegungsfreiheit mangelt oder
grafisch weniger an- , ,
sprechend ist.

System: Saturn
Spieletyp: Beat'em Up
Megabit: CD

Hersteller: Sega
Testversion: Dynatex
Spieler: 1 bis 2
Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 4-7
Preis: ca. 160 Mark

\G-Altersempiehlung: ah 6

Grafik: 4%
Musik: 68%

System: Saturn
Spieleiyp: Beat’em Up
Megabit: CD

Hersteller: Sega
Testversion: Archiv
Spieler: 1 his 2
Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 4-7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 14%
Musik: 68%




PO GOOOPODOOSIOORDRORBRTRBSBDORDDO

Vor dem Release des Spiels
zum Kinofilm "Streetfighter"
diirfen sich Fans der Serie das
bis dato neueste Update der un-
verganglichen Serie nun endlich
offiziell in Deutschland zulegen.
Was erwartet Euch also, was
man nicht etwa schon von den
16-Bit-Konsolen her kennt?
Nun, nicht etwa bessere Grafik,
was man zundchst vermuten
mdochte. Die hdlt sich ganz an
ihre kleinen Briider (dafiir ein
dickes Minus!). Dafiir haben fast
alle der 16 Haudegen neue Spe-
cial-Moves dazugelernt, wie
etwa Chun Li mit ihrem Torna-
do-Kick oder Dhalsim mit seinen
Flugabwehr-Feuersalven. Und

g A ke

Ihr findet den neuen Endgegner
Akuma (scheint vom Trickreper-
toire her ein entfernter Verwand-
ter von Ken und Ryu zu sein),
der sich aber nicht leicht zum
Kampf herausfordern ldBt. Auch
neu ist die Super-Combo-Leiste,
die sich durch Specials auffiillt.
Ist sie voll, habt Ihr die einmali-
ge Chance, zu einem alles ver-
nichtenden Death-Move. rk

2 Y i

Die Schatten-Specials wie hier der Feuerblitz von Ryu sind das Salz
in der Suppe der Turbo-Version. Grafisch hat sich nichts gedndert.

, , Jedesmal, wenn ich

Super Streetfighter 2
auf dem SNES zocke, drgere
ich mich tiber die 3D0-Ver-
sion, da ich immer vergesse,
dal die tollen neuen Moves
dort noch gar nicht existieren.
Klar ist natiirlich, daB diese
SSF2-Version eindeutig die
beste ist. Schimpf und Schan-
de dagegen liber die Grafiker,
die die 16-Bit-Bilder einfach
kopierten. Klar ist aber auch,
dal alle Zocker, die sich nicht

gerade als Street-Fighter-Fa-
natiker bezeichnen, um den
Kauf eines 3D0 samt dieser
Scheibe herumkommen. Die
Variante ohne Turbo ist fast
genauso gut, kostet aber run-
de 700 Mark weniger und Sa-
murai Shodown 2 ist , ,
sowieso besser. rk

System: 3 DO

Spieletyp: Beat'em Up
Megabit: CD

Hersteller: Capcom/
Panasonic

Testversion: Game Express
Spieler: 1 bis 2

Features: Optionsmenii,
Speedmenii, Continue
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 62%
Musik: 68%

Soundeffekte: 70%

Was ist nicht schon alles
iiber diesen Meilenstein
seines Genres geschrieben wor-
den! Ich glaube, Samurai Shodo-
wn diirfte inzwischen fast be-
kannter sein als die Street
Fighter-Riege. Dabei haben beide
Games soviel gemeinsam: Zwolf
Fighter, tonnenweise coole Speci-
al-Moves, toll animierte Figuren
und diese exzellente Spielbarkeit,
die sie um Meilen von den mei-
sten Nachahmern abhebt. Die Sa-
‘murais kimpfen zudem mit den
verschiedensten Klingen, und in
der 3D0-Version findet Ihr all das
rote NaB, das selbst den Neo-
Geo-Besitzern ohne 50/60 Hz-
Umbau entgangen ist. Die Grafik

Augen zu und drauf: Gegen Gen-
An sehr zu empfehlen

Shodowmn

wurde denn auch origialgetreu
mit sémtlichen Details iibernom-
men, die das unbeschreibliche
Flair des Schwertspektakels aus-
machten. Alles, was |hr jetzt noch
braucht, um einen wirklichen
Klassiker unter den Konsolen-Ga-
mes spielen zu konnen, ist ein or-
dentliches Joypad, denn das alte
3D0-Pad ist fiir Beat'em Ups
denkbar ungeeignet. rk

Nacororus Stage im Winter ist
einfach traumhaft

, Samurai Shodown ist

vom ersten bis zum
letzten Pixel schlichtweg geni-
al, auch in dieser Version.
Punkt, aus, Ende. Mehr gibt’s
eigentlich gar nicht zu sagen.
Nur der Sound ist den Crystal-
Dynamics-Designern dieses
Mal vielleicht etwas daneben-
gegangen. Schade eigentlich.
Die Frage ist nun nur, ob die
Fans liberhaupt noch mit dem
ersten Teil zufrieden sein wer-
den. Man weif3 eben, daf} es

13 OEWES °5

schon einen noch besseren
Nachfolger gibt, der Geriich-
ten zufolge jedoch nie die Neo-
Geo-Gefilde verlassen soll.
Wenn Euch das nicht stért,
gibt’s nur eine Ldsung: loslau-
fen und zuschlagen

(... &h, also beim ,,

Héndler natiirlich!)

System: 3 DO

Spieletyp: Beat ‘em Up
Megabit: CD

Hersteller: Crystal
Dynamics

Testversion: Game Express
Spieler: 1 bis 2

Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16

Grafik: 75%
Musik: 79%

Soundeffekie: 65%
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Getreu dem Motto “Big Bro-
ther's watching you” geht
es in eine zukiinftige Zeitepoche,
wo Wirtschaftsgiganten sowohl
wirtschaftlich als auch politisch
das Sagen haben. Kriege werden
vornehmlich mit einer Handvoll
mechano-humanoider Séldner
ausgetragen. Ihr aber sitzt mehr
oder weniger gemditlich im
Chefsessel eines solchen multi-
nationalen Mammutkonzerns,
und strebt die Weltherrschaft
an. Eure Exekutive, eine Truppe
bestehend aus vier Mann (oder
Frau), soll in 50 Missionen je-
weils 50 Regionen dieser Erde
unter Eurer Fahne vereinigen.
Dazu habt Ihr Waffen, kiinstliche
Kdrperprothesen, die dazu-

Das Bildschirm-Menii wurde
liberarbeitet

gehdrigen Forschungs- und Ent-
wicklungsprojekte und eine
Menge Kohle zur Verfiigung, die
Ihr spater als Steuern in den be-
setzten Gebieten eintreiben wer-
det. Im Briefing werden Eure
Leute sodann mit delikaten Mis-
sionen wie Massenhypnotisie-
rungen, Entfithrungen und Li-
quidierungen eingedeckt. Nach
erfolgreichem AbschluB einer
Mission, die normalerweise aus
einer Reihe von Aufgaben be-
steht, zieht Eure Finanzabteilung
gnadenlos Bilanz. tet

Hier kdnnt Ihr wie iiblich die
Ausriistung zusammenstellen

, Wenn man die Syndi-
cate-Umsetzungen auf
diversen Konsolen miteinander
vergleicht, stellt man doch
ziemliche Unterschiede fest.
Die Grafik ist natiirlich feiner als
bei den 16-Bit-Versionen. Die
Spielbarkeit jedoch leidet ge-
nauso wie beim direkten Kon-
kurrenten Atari an den ein
gechridnkten Eingabemag-
lichkeiten. Da hat's der PC
schon einfacher mit seiner
Maus. Aber abgesehen davon,
ist die vorliegende Version vom
Spielprinzip her nahezu iden-
tisch zu seines Original. Die
Grafik gibt sich im gewohnten

3D0-Standard. Das gilt auch
fiir den Sound, der in digitali-
sierter Form auf die CD gepreBt
wurde. Leider machen sich die
langen Nachladezeiten unange-
nehm bemerkbar. Die schlech-
te Steuerung wird Euch einiges
abverlangen. Fiir Freunde des
Action-Strategiespiels ist Syn-
dicate ein Titel, den man in sei-

ner Spielesammlung
haben mup. , ,

System: 3D0

Spieletyp: Strategiespiel
Megabhif: CD

Hersieller: Bullfrog
Testversion: Dynatex
Spieler: 1

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16

Grafik: 7%
Musik: 68%

Soundeffekie: 78%

as Spielprinzip von Return

Fire ist so primitiv, daB die
Vertreiber sogar auf eine Anlei-
tung verzichtet haben. “Zer-
stdren ohne Ende” lautet die De-
vise. Zu diesem Zweck stehen
Euch vier Fahrzeuge zur Verfii-
gung: ein Hubschrauber, ein
Panzer, ein Raketenwerfer und
ein Jeep. Entsprechend bewaff-
net macht [hr Euch auf die Su-
che nach der gegnerischen Flag-
ge, die irgendwo im Feindgebiet
versteckt liegt. Zunachst spaht
[hr am besten die feindlichen
Befestigungen mit Eurem Heli-
kopter aus, um diese dann mit
dem Panzer oder Raketenwerfer
geniiBlich zusammenzubomben.

auf Erkundungsflug
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Falls Ihr aus Versehen mal eine
Mannschaftsunterkunft trefft,
stiirmen die Uberlebenden
angsterfiillt aus dem zerstdrten
Gebdude, wo Ihr sie schon mit
dem Finger am Driicker erwar-
tet. Ihr kénnt sie natiirlich auch
iberfahren, dabei entstehen
aber haBliche Blutpfiitzen. Wenn
Ihr die gegnerische Flagge
freigebombt habt, miiBt Ihr sie
mit dem sparlich bewaffneten
und gepanzerten Jeep holen und
in Euer Hauptquartier transpor-

Jedes Gebaude wird niederge-
macht, jeder Gegner platigewalzt

13 CHEIES 95

tieren. Per gesplittetem Bild-
schirm diirft hr auch zu zweit

gegeneinander antreten. rz

, , Return Fire gehdrt zu

den wenigen 3D0-
Spielen, bei denen sich die
Entwickler mehr auf den Spiel-
spall und nicht so sehr auf die
grafischen Mdglichkeiten der
Konsole konzentriert haben.
Schon nach einigen Minuten
fesselt Euch die endlose Zer-
starungsorgie zu absolut ge-
nialer klassischer Musik. Die
einzelnen Spiellevel sind in
verschiedene Inseln aufgeteilt,

wobei der Schwierigkeitsgrad
kontinuierlich ansteigt und fiir
zusétzliche Motivation sorgt.
Falls sich die Bundespriifstelle
Jemals ein 300 zulegen sollte,
wird Return Fire aber sicher
als eines der ersten 3D0-Spie-
le indiziert. Womit wir wieder
bei der uralten Gewalt- , ,
Diskussion wéren...

System: 3 DO

Spieletyp: Action-Strategie
Hersteller: Silent Software
Megabit: CD

Testversion: Silent Software
Spieler: 1 bis 2

Features: Continue,
Pallwort, Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

\IG-Altersempfehlung: ab 18

Musik: 86%
Soundeffekt: 68%
Grafik: 62%




lle FuBballfans diirfen

schon mal die Jubel-Fah-
nen schwingen. Electronic Arts
prasentiert seinen Sportklassi-
ker in einer neuen 32-Bit-Grafik-
dimension, bei der endlich mal
die Fahigkeiten des Panasonic-
Player ausgenutzt werden.
Gleich zu Beginn versetzen Euch
Live-Video-Clips in die richtige
Kicker-Euphorie. Geboten wer-
den alle Features (und einiges
mehr) des 16-Bit-Originals. Zur
Auswahl stehen Euch die vier
Standard-Spielmodi: Tourna-

Die Grafik bei FIFA
Soccer wirkt un-
glaublich realistisch.
Leider eignen sich
nicht alle Perspekti-
ven fiir ein Maich.

ment-, Liga- und ein Champi-
onship-Modus. Ganze 49 be-
kannte Nationalmannschaften
haben die Entwickler mit einge-
baut. Habt Ihr alle gewiinschten
Vareinstellungen hinter Euch
gebracht, lduft das Team unter
tobendem Zuschauerapplaus
aus den Kabinen auf den Platz.
Doch bevor |hr das Leder treten
diirft, erscheint ein weiteres
Menti, in dem viele Extra-Fea-
tures angeboten werden — u. a.

eine Zeitlupen/Replay-Funktion,
inklusive sieben verschiedenen
Sichtpositionen. ws

, So schon die diversen

Kameraperspektiven
auch fir das Spielerauge sein
madgen, eignet sich leider nur
eine Ansicht zum sinnvollen
Spielen. Bei den restlichen
Perspektiven verliert [hr
schnell die Feldiibersicht, was
nicht gerade zur absoluten
Kicker-Mania beitrdgt. Anson-
sten kann ich aber wirklich

I.OOO.....“I.QOO00COCﬂﬁﬂD.O0600.ahm.&&.ﬂ.hoaﬂ.ﬁhonﬂﬂ“@REV I E W S

nicht viel meckern. Von der
Spielmotivation her rangiert
das FuBballspektakel in der
obersten Klasse dieses Gen-
res. Wer auBlerdem noch im
Besitz eines Dolby-Surround-
Decoders ist, wird stim-
mungsméafig in ein ausver-
kauftes FuBballstadion , ,
katapultiert.

System: 3 DO

Spieletyp:
FuBballsimulation
Hersteller: EA

Megahit: CD
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 6
Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Musik: 32%
Soundeffekt: 80%
Grafik: 79%

SHanghai gehort zu den klas-
sischen Denkspielen, die
schon fiir so ziemlich jedes Sy-
stem umgesetzt wurden. Fiir die
3D0-Version haben sich die Ent-
wickler sogar ein paar neue Fea-
tures einfallen lassen. Neben
dem bekannten Shanghai, bei
dem |hr 144 gestapelte Mah-
jongg-Steine paarweise so ent-
fernen miiBt, daB zum SchluB
keiner mehr iibrig bleibt, gibt es
mit “The Great Wall” und “Bei-
jing” zwei neue Spielmodi. Bei
“The Great Wall" spielt die
Schwerkraft eine Rolle, d.h.
wenn Ihr einen Stein entfernt,
fallen die dariiberliegenden nach
unten. Dadurch verdndert sich

Y

das komplette Layout sténdig
und [hr miiBt Eure Ziige genauer
und weiter im voraus planen. Bei
“Beijing” lassen sich die Steine
einzeln oder in Reihen horizontal
und vertikal verschieben, um so
Paare zusammenzustellen oder
einzelne Steine freizubekom-
men. Der Arcade-Mode er-
schwert noch dazu die drei
Spielarten erheblich, denn hier
kdmpft Ihr zusétzlich noch mit
einem Zeitlimit. rz

Das klassische Shanghai mit
dem original Steine-Layout

Bei Beijing kiinnt Ihr die Reihen
koempleit verschieben

Triple Threat

, Vom Suchitfaktor her

steht Shanghai defini-
tiv auf einer Stufe mit Tetris.
Wer einmal angefangen hat,
kann nicht mehr aufhéren. Es
geht immer noch nichts tiber
die klassische Spielart, aber
auch die anderen Modi der
3D0-Umsetzung, "The Great
Wall" und 'Beijing"’, halten
Euch lange Zeit in Bann. War-
um aber die Entwickler auf
eine Speicheroption fiir High-
scores und Rekordzeiten ver-
zichtet haben, ist mir schleier-
haft, denn so eine Rekordjagd

13 NS 95

mit Freunden macht doch un-
heimlich Spal. Bei der Musik
hat Activision kréftig in die
asiatische Soundkiste gegrif-
fen, dazu seht Ihr im Hinter-
grund wunderschéne Digi-Bil-
der der chinesischen Mauer.
Shanghai: Triple-Threat ist ej-
nes der besten 3D0-Spiele auf
dem Markt, unbedingt , ,
besorgen!

System: 3 DO

Spieletyp: Denkspiel
Megabit: CD

Hersteller: Activision
Testversion: Game Express
Spieler: 1 bis 2

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 3 his 7
Preis: ca. 120 Mark
VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 42%
Musik: 69%
Soundeffekte: 30%
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An eine Maus-Unterstiitzung wurde leider nicht gedacht

er eingefleischter Mega

Drive-Fan der ersten
Stunde ist und sich seinerzeit
von tonnenweise japanischen
Schriftzeichen nicht abschrek-
ken lieB, wird den Strategie-
Hammer Advanced Military
Commander immer noch in
seiner Modul-Sammlung ha-
ben. Die renommierte Soft-
warefirma SS| versuchte letz-
tes Jahr, die Lizenz fiir eine
PC-Version zu ergattern. Lei-
der stellte sich Sega/Japan
stur, das sechs Jahre alte Bra-
vourstiick den Computerfans
zu iiberlassen. SSI lie sich je-
doch nicht entmutigen und be-
gann mit Panzer General ein
dhnliches Spiel zu program-
mieren, das bereits fiir PCs er-
schienen war und nun auf 3DO-
Format konvertiert wurde.

Auch Panzer General hat
einiges zu bieten: Alles in allem
stehen Euch 18 verschiedene
Grundklassen an Fahrzeugen
und Einheiten zur Verfiigung.
Das Angebot reicht vom einfa-
chen Infantristen bis zu extra-
schweren Panzergeschiitzen.
Auch Flugzeuge, Transporter
und selbst U-Boote wurden
nicht vergessen. Aber nicht
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nur das richtige Material, son-
dern auch Kampferfahrung,
Gelandeunterschiede und Wet-
terbedingungen spielen eine
entscheidende Rolle fiir Sieg

Neuer Nachschub z.B.
Flugzeuge, Panzer

und zahireiche Truppen-
verbande werden in
diesem Menii angeboten

und Niederlage. Wer erfolg-
reich agiert, erntet wertvolle
Prestige-Punkte, mit denen er
neue Truppen oder Kriegsgerét
kaufen kann. ws

, , S8Is Panzer General

hat die goldene VG-
Medaille 1. Klasse verdient.
Die Hexagonschieberei wurde
so geschickt mit geschichts-
trachtigen Fakten kombiniert,

Auch auf hoher See wird der gegnerischen Partei nichis geschenkt
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fiihlt. Zum Spielspall kommt

der nette Nebeneffekt, dall das
kiimmerliche Schulwissen
liber den 2.Weltkrieg ordent-
lich aufgefrischt wird. Auch
ein AMC-Fan wird sich in Pan-
zer General sofort wohlftihlen.
Das bewidhrte lcon-Kontroll-
system wurde weiter verbes-
sert und prasentiert sich nun in
verstandlichen Englisch-Mentis.
Die grafische und akustische
Présentation von Panzer Ge-
neral verdrangen auch die letz-
ten Gedanken von langweili-
gen Strategiespielen. Einmal
angespielt, fesselt die 300-
Umsetzung fir Wochen. Lei-
der hat sich dafiir ein Fehler in
die Spielstandspeicher-Routi-
ne eingeschlichen. Trotz genii-
gend freiem RAM, wird man
sténdig zur Ldschung bereits

vorhandener Spiel- , ,
stande aufgefordert.
System: 3 DO
Spieletyp: Strategiespiel
Megabit: -
Hersteller: SSI
Testversion: Dynatex
Spieler: 1
Features: Speicherfunktion

Schwierigkeitsgrad: 4 his 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 18

Grafik: 1% i
Musik: 35%
Soundeffekie: 64%
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rystal Dynamcis’ allerletztes

3D0-Spiel ist gleichzeitig
die erste Sportsimulation der
kalifornischen Firma, deren Auf-
stieg einmal mit dem 3D0 be-
gann. Bei Slam’n Jam'95 seht
Ihr den Court aus einer Perspek-
tive hinter dem Korb, wobei die
Kamera konstant dem Ball folgt
und bei Dunks auch néher ran-
zoomt. [hr kdnnt Freundschafts-
spiele oder eine komplette NBA-
Saison mit 27 Teams bestreiten
oder direkt in die Playoffs ein-
steigen. Spielstinde speichert
das 3DO0 ab, ebenso die interes-
santesten Statistiken. Leider ste-
hen keine aktuellen NBA-Stars
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Wenn die Kamera beim Dunk
nahe heranzoomt...

zur Verfiigung — das Geld fiir die
teuren Lizenzen wollte man wohl
nicht ausgeben. Bei Slam’n Jam
besteht jede Mannschaft aus
flinf Cracks, vor dem Match be-
stimmt Ihr, ob Ihr jeweils den
ballfihrenden Spieler kontrollie-
ren wollt oder die ganze Zeit
denselben Basketballer steuert.
AuBerdem konnt Ihr Fouls und
Mildigkeit an- und ausschalten
und den Schwierigkeitsgrad des
Computergegners bestimmen.

... wirken die ohnehin grofen
Sprites noch griifer.

Wihrend des Spiels kommen-
tiert Van Earl Wright von CNN
auf Wunsch die Action auf dem
Court, zum Gliick 148t sich das
Gelaber auch abstellen. 1z

, Eigentlich schade, daf

Crystal Dynamics nun
doch den Glauben an das 300
verloren hat. Mit Slam’'n
Jam '95 beweisen die Kalifor-
nier einmal mehr, was sie
drauf haben. Die Steuerung
wirkt trotz des miserablen
3D0-Joypads genau und fein-
fiihlig, die Animation der sehr
grofBen Spielersprites kommt

....G.......OUOODOOOOOOOOQ.CREv I E w S

den echten NBA-Vorbildern
sehr nahe. Die vielen Features
tragen ein Zusétzliches zum
Spielspal bei. Ich hitte mir
vielleicht noch die Maglichkeit
gewlinscht, eigene Spieler zu
kreieren. Ansonsten bietet
Slam’n Jam’95 alles, was sich
ein Basketball-Fan er-

hofft. , ,

System: 3 DD
Spieletyp:
Basketballsimulation
Megabit: -
Hersteller: Crysial Dynamics
Testversion: Dynatex '
Spieler: 1 bis 2

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempiehlung: ab 6

Grafik: 75%
Musik: 62%
Soundeffekie: 77%

D er Agent und Physiker Con-
rad entdeckte bei einem Ex-
periment mit seiner neusten Er-
findung die bittere Erkldrung fiir
das “Versagen” einiger hochran-
giger Politiker: Es sind getarnte
AuBerirdische, die ihre macht-
vollen Positionen nutzen, um die
Menschheit zu vernichten. Ab
hier ibernehmt Ihr die Kontrolle
iiber den mutigen Physiker.
Sechs riesige Plattform-Levels
voller tédlicher Schikanen und
ehrgeiziger Sicherheitsbeamten
erwarten Euch. Zum Gliick hat

Lediglich gerenderte
Video-Clips lassen
erkennen, dali es sich
hier um eine leicht
aufpolierte Flashback-
Variante handelf.
Rechis: Conrad im
harten Agenteneinsaiz.

Conrad ein hartes Agententrai-
ning absolviert: Er kann schnell
laufen, springen und iiber den
Boden rollen. Per Knopfdruck
ziickt Conrad seine Magnum
und in einem Inventory-Fenster
kénnt Ihr aufgenommene Ge-
genstdnde auswahlen. Neben ei-
ner ausgepragten Feinmotorik
miissen Flashback-Spieler auch
mit einer Portion Knobeltalent
fiir das Losen mehrerer Rétsel
gesegnet sein.

’ Was mich damals noch

auf den 16-Bittern be-
geistert hat, wurde fast 1:1
auf 3D0-Format konvertiert,
Lediglich gerenderte Zwi-
schensequenzen lassen an-
satzweise erkennen, daff man
es hier mit einer technisch
fortgeschrittenen Hardware zu
tun hat. Die Grafikaufmachung
préasentiert sich ohne nen-
nenswerte Verbesserungen.
Zum Gliick blieb auch die
packende Story von Flashback
unbertihrt. Der Hauptdarsteller
ist auBergewdhnlich flissig
animiert und der qualitativ
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hochwertige CD-Sound trdgt
ein tbriges zur fesselnden At-
mosphére bei. Alle, die bereits
eine der 16-Bit-\ersionen ge-
spielt haben, brauchen die
3D0-Variante ganz sicher
nicht mehr. Wer das Spiel
nicht kennt und den "REAL-
CD"-Player sein eigen nennt,

darf unbekiimmert zu- , ,
greifen.
System: 3 DO
Spieletyp: Action-Adventure
Megabit: CD

Hersteller: US-Gold
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Paiwort,Continue
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 110 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 76%
Musik: 69%

Soundefiekte: 70%

31

REAL EXsYe}

REAL EX=Y}



EAL El=Yel

14

RE"‘ IEWS@m@bﬂ'@@\ﬁo¢$OG$QQBQGE¢OOS“Qh&ﬂ‘...l.ooo‘ﬂﬂ".Q@tbﬁ&ﬂtl’!e

Grafisch
zweifellos der
beste Wing Commander

aller Zeiten

Vnrbei sind die Zeiten, als
Wing Commander noch
mit der “kitschigen” Comic-Fe-
der auf den Bildschirm gezau-
bert wurde. Vorbei sind auch
die Zeiten, als noch ein junger
Schauspieler namens Mark
Hamill leichtfiiBig durch ein
Darth-Vader-verseuchtes Uni-

nur rein optisch sehen lassen.
Neben Mark Hamill zieren
Beriihmtheiten wie Malcom
McDowell (der Bosewicht aus
Star-Trek-Generations), John
Rhys-Davies (der treue Gehilfe
von Indiana Jones) oder Gin-
ger Allen (dhm, die Volljdhrig-
gen unter Euch werden sie
vielleicht aus diesen oder je-
nen “Filmen nur fiir Erwachse-
ne” kennen) die gerenderten
Hintergrundgrafiken. Das Spiel-
prinzip hingegen scheint offen-
sichtlich so sehr “ausgereift”
zu sein, daB die Entwickler
(auBer der optischen Prasenta-
tion) es nicht fiir notig hielten,
irgendetwas zu verandern.
Nach den einleitenden Filmse-
quenzen befindet Ihr Euch im
3D-Cockpit Eures Jagers und
schieBt mit den Erzfeinden,
den Kilrathis, um die Wette.
Meistens besteht eine Mission
aus mehreren Raumabschnit-
ten, wo Ihr bestimmte Auftriage

versum hiipfte. AuBerlich Per Turbo-Lift pendelt Ihr zwi- erfiillen miiBt und zwischen
sichtlich gealtert, hat der Ex- schen drei Decks hin und her. denen |hr per Autopilot hin
Luke Skywalker nun seinen Ab und zu kiinnt Ihr auch hier und her springen kénnt, nach-

Lichtsdbel an den Nage! ge- dem ein entsprechender Ab-
hdngt und dafiir das Komman- . i schnitt gesdubert wurde. Ist
do iiber eine Weltraum-Flie- p—— eine Mission komplett been-
gerstaffel ibernommen. Als =S det, kehrt Ihr an Bord der TCS

mit der Crew quaischen.

Vel 1o Bollins

Wing Commander (Geschwa-
derfiihrer) Colonel Christopher
Blair diist er von Bord des

Victory zuriick, wo Ihr Euch
mit einzelnen Crew-Mitglie-
dern interaktiv unterhalten

Flugzeugtragers TCS Victory  Héhepunkte dirft. Dies ist wichtig, vor al-
los, um den Katzenwesen vom sind die lem um die Motivation der
Planeten Kilrath einmal mehr  gerenderten Mannschaft aufrecht zu erhal-
eine standesgemaBe Krallen- Zwischen- ten und die Story voranzutrei-
Manikiire zu verpassen. Jaja, sequenzen § ben, die je nach Eurer Leistung
wieder die alte Geschichte... oder Handlungsweise anders

aber im vollig neuem Gewand,
denn diesmal hat Origin rund
vier Millionen Dollar aus seiner

verlauft. Auf der TCS Victroy
gibt es dafiir entsprechende
Decks und Rdume, die [hr via

Portokasse locker gemacht, in der Turbo-Lift erreichen kdnnt.
um Realsequenzen in feinster Bord- Natiirlich dirft [hr auch in die
Kinoqualitat auf die insgesamt schenke Bord-Bar, wo unter anderem
vier CDs zu packen (immerhin trefft Ihr die AbschuB-Liste ausgehangt
‘ne Million fiir jede CD!). Und Eure ist, Diese bescheinigt Euch
diese Bilder konnen sich nicht Mann- Eure bisherige Leistung, aber

schaft leider gibt es keine Befdrde-

Im Grunde nichts anderes als
ein Wing Commander: Shoot’em
Up-Missionen wechseln sich mit
Zwischensequenzen ab

rungen mehr. Offensichtlich
habt Ihr als Golonel die Auf-
stiegsleiter bereits bis zur Spit-
ze erklommen. Sind die Decks
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Nach dem Briefing kinnt Ihr Euch einen Wingman aussuchen

durchkdmmt, miiBt Ihr Euch
beim Commandanten zum
Briefing melden, wo Euch der
bevorstehende Einsatz bildlich
auf einer taktischen 3D-Karte
vor Augen gefiihrt wird. Nach-
dem lhr einen Wingman aus-
gewahlt habt, geht’s hinaus ins
All, vorausgesetzt, Ihr wollt im
Flugdeck keine weiteren Modi-
fikationen an der Bewaffnung
durchfithren. Ihr kénnt natiir-
lich auch den Flugzeugtyp
wechseln, je nachdem welcher
Euch im Simulations-Trainer
eben am besten gefallen hat
oder fiir die bevorstehende
Mission am besten geeignet
erscheint. tet

, Bekanntlich spalten

sich bei Wing Com-
mander immer die Geister. Die
einen kdnnen nie genug davon
kriegen, die anderen hingegen
beméngeln das ewig monoto-
ne Herumballern. Zwar hat
sich am eigentlichen Spiel-
prinzip nichts gedndert (sonst
wér’s ja kein Wing Comman-
der mehr), aber diesmal kén-
nen auch die Nicht-WC-Fans
einmal in dieses Kinospektakel
hineinschnuppern. Vor allem
Freunde des interaktiven Films
werden ihre helle Freude ha-
ben, denn meines Erachtens
sind die Digi-Sequenzen, von

K

Oben: Je nach dem, wen Ihr
zur Braut nehmt, dndert sich
(mitte und unten) Ever Partner
in der Endsequenz.

Im Spiel sind viele solcher
Optionen eingebaut.
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Wohl heute
keinen Kitekat
bekommen?

denen einige durch Wahl-
Ilcons eine Verzweigung der
Handlung ermdglichen, von
der optischen Qualitdt héher
als manch dahergelaufenes In-
teraktiv-Spiel. Wenn man die
Original-PC-Version (auf Pen-
tium 75 MHz mit 8 MB RAM
und SVGA-Aufldsung) zum
Vergleich heranzieht, werdet
Ihr erstaunt feststellen, daf
die Bildqualitdt auf dem 300
sogar noch besser wirkt. Auch
im Shoot'em Up-Teil sind kei-
ne nennenswerten Ruckelbe-
wegungen zu erkennen, wel-
che sich auf den meisten PCs
leider immer wieder stérend
bemerkbar machen. Wer zu-
dem noch ein ariginell innova-
tives Spielsystem erwartet,
wird aber jah enttduscht. In
den knapp 50 Missionen
macht Ihr nichts anderes als
im leeren Weltraum auf bose
Kilrathis zu schiefen. Und
ohne Flight-Stick wird die Bal-

Kein Grafikfehler: Sogar durch einen Gasnebel fiihrt die Reise

lerei zur Tortur. Die vielen
Funktionen wie Kommunikati-
on, Lock-On oder Waffen-
wechseln kénnen nur tiber Ta-
stenkombinationen angewahlt
werden, woran man sich erst
gewdhnen muB. Wem das
nicht stért, kann sich ruhig das

Teil schnappen. Und (iber-
haupt, fiir mich als WC-Fan
steht schon einmal fest: WC 3
ist eines der besten Spiele

das es fiirs 300 zu

kaufen gibt! , ,
System: 3 DO |

Spieletyp: !

Weliraumabenteuer |
Megabit: 4 CDs |
Hersteller: Origin/EA '
Testversion: Elecironic Arts
Spieler: 1

Features: Speicheroption,
Flightstick, Dolby Surround §
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16

Grafik: 89%
Musik: 80%
Soundeffekte: 88%

"

Spiel-

spaf
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em die rohe Wirtschaft zu

kompliziert erscheint, der
darf sich mit Theme Park einen
vergniiglichen Einblick in die an-
sonsten undurchsichtige Welt
eines Unternehmers verschaf-
fen. So beginnt man, auf einer
gahnend leeren Griinfléche ir-
gendwo in England, Karusselle,
Achterbahnen und Hamburger-
Stande zu plazieren, sie mit We-
gen zu verbinden und dabei
auch noch Tarifgesprache mit
den Parkangestellten zu fiihren.
Damit nicht genug, neue Attrak-
tionen werden im Labor ent-
wickelt, Darlehen vereinbart,
und wenn die Eintrittspreise
stimmen, so daB nach wenigen

Ein Traum wird wahr: Mein
eigener Vergniigungspark

Jahren schon schwarze Zahlen
geschreiben werden kdnnen,
darf man schon getrost ins Aus-
land schielen, wo noch viele un-
erschlossene Theme Parks auf
ihre neuen Besitzer warten.
Natiirlich kann man sich mit Ak-
tieneinkdufen den Einstieg leich-
ter machen. SchlieBlich geniigt
es ja, wenn man erst am Ende
des Spieles an der Spitze eines
weltweiten Vergniigungspark-
Imperiums steht. tet
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Durch Forschung entstehen
neue Attraktionen und Stinde

, Einmal wie Walt Disney

walten! Das war schon
immer mein Traum. An einem
Vergniigungspark im Stil von
Disney Waorld basteln, das
macht wirklich Héllenspab.
Die Fiille an Entscheidungs-
maglichkeiten sind hier schier
uniibersehbar. Den Preis an
einem Hamburger-Stand fest-
zulegen, reicht eben nicht aus.
Je nach Salzgehalt in einem
ImbiB kann man Kunden
zum einen oder anderen
Schitickehen Cola “liberreden”,
worauf sie natiirlich Bediirfnis-

se bekommen, so daf ein paar
StraBen weiter Plumpsklos
aufgestellt werden miissen.
Schon faszinierend, so eine
Wirtschaftssimulation! Auch
wenn der Tag triib und verreg-
net sein sollte, mit Theme Park
kann man sich trotzdem ganz
prima ein paar Stin- , ,
dchen versiifien.

System: 3 DO

Spieletyp:
Wirtschaftssimulation
Megabit: CD

Hersteller: Bullfrog
Testversion: Bullfrog
Spieler: 1

Features: Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 78%
Musik: 56%

Soundeffekie: 75%

lle Star-Wars-Fans, die kei-

nen PC besitzen, werden
vor Freude Luftspriinge machen.
LucasArts hat schneller als ge-
dacht sein erfolgreiches PC-
Spiel fiir das 3D0 umgesetzt.
Spielerisch bleibt alles wie ge-
habt: In Giber einem Dutzend
Missionen schliipft Ihr in die
Rolle eines Rebellen-Piloten, der
in verschiedenen Einsdtzen ge-
gen imperiale Truppen fliegt.
Das Spiel ist in mehrere “Kapi-
tel” unterteilt, die wiederum in
einzelne Abschnitte gegliedert

sind. Die meisten Szenen halten
sich dabei eng an das Filmvor-
bild und sind stellenweise sogar
mit Originalausschnitten aus
den Kinofilmen unterlegt. Das
Spektrum der zahlreichen
Einsétze reicht vom Angriff auf
einen Sternenzerstdrer, der
Attacke auf imperiale Walker auf
dem Eisplaneten Hoth, bis zum
Todessternflug in der beriihm-
ten Tunnelszene. Habt Ihr eine
Mission erfolgreich absolviert,
erhaltet Ihr ein PaBwort. ws

Die Spielerper-
spekiive wechselt

standig: Von
spektakuldren 3D-
Fliigen bis zur ein-
fachen Draufsicht.

34

, , Leider haben die Lucas

Arts-Programmierer
den einfachsten und schnell-
sten Konvertierungsweg ge-
wahlt. Es wurde kein einziger
Pixel an die technisch besse-
ren Féhigkeiten des Panaso-
nic-Players angepaBt. Rebel
Assault auf dem 3D0 unter-
scheidet sich grafisch sowohl
auch spielerisch kaum von der
Original-Version. Selbst die
PaBwaort-Option wurde vom
PC-Spiel tibernommen, ob-
woh! bei dem 3D0 ein Spiel-
standsspeicher vorhanden ist.
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Trotzdem: Alle Fans der Star
Wars-Trilogie diirfen blind-
lings zugreifen. Wer allerdings
das PC-Vorbild schon besitzt,
kann sich sein sauer verdien-
tes Geld getrost fiir ein ande-
res Spiel sparen. Ob LucasArts
noch weitere PC-Spiele um-
setzen wird, steht noch in den
Sternen — doch die , ,
Chancen stehen gut!
System: 3 DO
Spieletyp: Action-Adventure
Hersteller: LucasArls
Megabit: CD
Testversion: Galaxy
Spieler: 1
Features: Pallwort,Continue

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Musik: 85%
Soundeffekt: 81%
Grafik: 78%
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ie britische Hit-Factory Bull-

frog lieB es sich nicht neh-
men, auch auf breiter Konsolen-
front ihre PC-Bestseller zu
plazieren. Nachdem nun die 16-
Bit-Versionen die Jagd auf hohe
Verkaufszahlen eingeleitet ha-
ben, setzen die Entwickler ihren
Feldzug auf den neuen Syste-
men fort. Mit dem Jaguar hatten
die Programmierer von Bullfrog
offenbar endlich den notigen
technischen Handlungsspiel-
raum, um das Original-Syndica-
te mafBstabsgetreu umzusetzten.
Abgesehen von einigem opti-
schen Schnickschnack (wie z.B.
die fehlende Zoom-Funktion),
kann man nur sehr schwer Un-

Genauso fein und
detailliert wie in
der PC-Version:
Die wundersame
Endzeitgrafik
sorgt fiir die rich-
tige Stimmunyg.

Die Firma

terschiede zum PC-Vorbild er-
kennen. Vor allem die Grafik
wurde blendend in Szene ge-
setzt, die Steuerbarkeit ist, auch
Dank der Vielzahl an Tasten auf
dem Joypad, besser als bei den
16-Bittern. So, eigentlich diirfte
jetzt nichts mehr im Wege ste-
hen, um mit Eurer vierképfigen
Soldnereinheit die mehr als 50
Regionen auf der Weltkarte un-
ter Eure Fuchtel zu bekommen.
So heiBt es denn auf ein Neues:
Es lebe die Firma (hohd)!  fet

, Auf dem ersten Blick

werden wohl die
wenigsten unter Euch einen
Unterschied zur PC-Version er-
kennen. Sogar ein Maus-Cur-
sor wird auf dem Bildschirm
quasi simuliert. Anders als bei
den 16-Bittern, gibt man nam-
lich hier die Marschroute im
vorneherein ein, so daf das
Problem der schrdgen und
schwierigen Echtzeitsteuerung
erst gar nicht entsteht. Auch
nachdem Eure vierkdpfige
Kampftruppe schon langst los-
marschiert ist, hat man immer
noch genug Zeit, erforderliche

‘oder stratgische Uber-

Richtungskorrekturen im nach-
hinein auszufiihren. Eine be-
deutende Verbesserung ge-
geniiber den SNES- und
MD-Varianten, da man dadurch
den Augenmerk auf wichtigere
Dinge wie Missionsziele, Zeit

legungen richten kann.

System: Jaguar
Spieletyp: Strategiespiel

Megabit: 32

Hersteller: Bullfrog/Ocean
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Pafiwort
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16 |
Grafik: 76%
Musik: 62%

Soundeffekte: 63%

Pitfall Harry, der Held der er-
sten Pitfall-Spiele, wurde im

mittelamerikanischen Dschun- 4

gel entfiihrt. Als sein Sohn Harry

Jr. macht Ihr Euch nun natiirlich N

auf die Suche nach Eurem alten
Herrn.

Zundchst schlagt Ihr Euch
mit Wildschweinen, Schlangen
und Affen herum, in spateren
Levels trefft [hr unter anderem
auf die Geister verstorbener
Maja-Krieger, Leoparden und
Skelette.

Zur Verteidigung benutzt Ihr
in erster Linie Eure Peitsche, in
den Stages verstreut findet Ihr
aber auch Bumerangs, Munition
fiir Eure Steinschleuder und so-
gar einige Smartbombs.

Goldene Statuen weisen Euch
den Weg und dienen auch als
Zwischenspeicherpunkie, zum
Auffrischen Eurer Lebensener-
gie nehmt Ihr rote Herzen auf.
Nach dem ersten Dschungel-Le-
vel folgen unter anderem der
grafisch ansprechende Wasser-
fall, die Goldmine, eine uralte
Maja-Stadt und weitere antike
Ruinen. rz

Adventure

, Soll man sich nun iber

ein ausgezeichnetes
Jump’'n Run fiir den Jaguar
freuen oder sich dariiber dr-
gern, daB die 16-Bit-Vorbilder
Eins zu Eins umgesetzt wur-
den? Spielerisch tiberzeugt Pit-
fall auf jeden Fall. Die ausge-

| 030863
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WSl [ inks: Wozu so

M eine Peitsche

| nicht alles gut ist!
{ Unten: Durch die

| Minen rast Ihr auf
| dem Kohlenwagen

zeichnete Animation IaBt keine
Wiinsche offen, Harry klettert
elegant an Lianen hoch und
macht auch beim Bungee-Jum-
pen eine gute Figur. Fiir Nostal-
giker haben die Entwickler auch
hier wieder das uralte Atari-
VCS-Pitfall von 1982 versteckt.
Womit wir zum einzigen gréfie-
ren Kritikpunkt kommen: Auch
Pitfall ist definitiv kein 64-Bit-

13 EEES 95

Spiel, grafisch besteht prak-
tisch kein Unterschied zur
SNES-Version. Wieder einmal
werden die Mdglichkeiten der
Jaguar-Hardware nicht ausge-
reizt. Wer sich damit zufrieden
gibt, erhélt mit Pitfall ein ausge-
zeichnetes Jump'n Run, aber
“Do the Math"? | don’t , ,
think so!

System: Jaguar
Spieletyp: Action-
Jump’n Run
Megabii: 32
Hersteller: Imagitec
Testversion: Atari
Spieler: 1

Features: Batlerie,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempiehlung: ab 6

Grafik: 65%
Musik: 62%

Soundeffekie: 75%
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Absturzgefahr: Rayman versucht sich hier als tollkiihner Flieger

auptdarsteller Rayman

lebt in einer wunderbaren
Welt, wo sich die Bdume, die
Blumen und alle Lebewesen in
Frieden entfalten. Die Ausge-
wogenheit dieses Paradieses
wird von einem riesigen Atom
erhalten, das aus dem groBen
Protoon und tausenden von
kleinen Electoons besteht. Ei-
nes Tages klaut der schreckli-
che Mr. Black das wichtige
Protoon. Die dadurch aus dem
Rhythmus gekommenen Elec-
toons zerstreuen sich in alle
Richtungen, und die um ihre
natiirliche Harmonie beraubte
Welt wird zum Schauplatz son-
derbarer Phdnomene: bosarti-
ge Geschopfe erscheinen und
nehmen alle Electoons gefan-
gen. Um das Gleichgewicht der
Welt zuriickzubringen, macht
sich Rayman auf den Weg, alle
Electoons zu befreien und sich
Mr. Black in einem allerletzten
Kampf entgegenzustellen.
Raymans GliedmaBen setzen
sich aus frei beweglichen Ein-
zelteilen zusammen. Unter-
wegs bekommt Rayman von
einer Fee neue Fahigkeiten ver-
liehen. Neben der Flugfaust,
die der Star als Waffe einsetzt,
lernt er spater zu klettern, zu
rennen und kann mit seinem
Propellerhaarschopf gar durch
die Liifte schweben. Insge-
samt gibt es sechs grofe Le-
vels, die in jeweils vier Sub-
Stages unterteilt  sind.
Unterwegs begegnet Ihr iiber
50 unterschiedlichen Feind-
kreaturen, die Euch ans Hel-
denleder wollen. Traditionell

Rayman muf} seine Electoon-

Freunde aus unzéhligen
Kéfigen befreien

wird jeder Level von einem rie-
sigem Obermotz bewacht, der
erst nach schlagkraftigen Ar-
gumenten widerwillig den Weg
freimacht. ws

, Ein High-Speed-Hiipf-

spiel, wie es Sonic dar-
stellt, darf man sicherlich
nicht erwarten. Trotzdem ist
Ubisoft mit Rayman ein
groBer Wurf gelungen. Es

Gamgs

wird ein wahres Gag-Feuer-
werk abgebrannt. Die Vielfalt
an witzigen Ideen und der Ab-
wechslungsreichtum lassen
alle Jump'n’Run-Herzen héher
schlagen. Das Sammelsurium
der Endgegnerkimpfe ist das
abgefahrenste Sortiment im
Hiipf-Genre. Grafisch tum-
meln sich die Niedlich-Sprites
in der Oberklasse: Tolle Ani-
mation, liebevoll gestaltete
Hintergriinde und ulkige Fein-
de halten das Spielerauge bei
Laune. Lediglich die Musikku-
lisse hdtte etwas opulenter
ausfallen kénnen. Einsteiger
sollten sich von der schnucke-
ligen Grafik nicht tduschen las-
sen. Ohne antrainiertes Joy-
pad-Geschick kommt Ihr nicht
sehr weit. Zum Gliick wurde
dem Modul eine Batterie spen-
diert, die bis zu drei , ,
Spielstinde festhalt.

System: Jaguar

Spieletyp: Jump’'n'Run
Megabit: 32

Hersteller: Ubi Soft
Testversion: Uhi Soft |
Spieler: 1
Features: Continue, i
Batterie
Schwierigkeitsgrad: 7 .
Preis: ca. 140 Mark !

VG-Altersempfehlung: irei

Grafik: 82%
Musik: 62%

Soundeffekte: 58%
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Die 16 Levels
seizen sich aus Vierer-
Blicken zusammen. Vor
Jjedem Aufirag gilt es, die
richtige Waffenwahl zu treffen

ach zahlreichen 16-Bit-

Konvertierungen und lieb-
losen Eigenkreationen zeigt ein
deutsches Entwicklerteam,
was die 64-Bit-Raubkatze
wirklich zu leisten vermag.
Iron Soldier spielt in einer fer-
nen Zukunftswelt. Fihrende
Industriekonzerne aus aller
Herren Lander versuchen, die
Weltmacht an sich zu reifen.
Die “lron Fist Corporation”
hat zur effizienteren Kriegs-
fiihrung einen schwer gepan-
zerten Battlemech-Roboter
entwickelt. Der 14 Meter hohe
BlechkoloB “Iron Soldier” ist
mit unterschiedlichen Waf-
fenystemen ausgestattet. Die
Palette reicht hierbei von einer
gewdhnlichen Gatling-Kanone
bis zur alles vernichteten
“Cruise-Missiles”. Mit einer
gefahrlichen Kampfmaschine,
wie es der fron Soldier dar-
stellte, hat niemand gerechnet.
Um dieser geballten Macht
entgegenzuwirken, wurde eine
Organisation gegriindet, die
unbemerkt ein paar /ron Sol-
diers aus der “lron Fist"-Pro-
duktion mopsten. Jetzt seid lhr
an der Reihe: An Bord eines
Iron Soldier stampft Ihr durch

Vor jeder neuen Mission
klart Euch ein "Briefing-
Screen” auf, was als
ndchstes zu tun ist

dreidimensionale Hauser-
schluchten und macht Jagd
auf feindliche Einheiten. Insge-
samt 16 Missionen stehen
Euch bis zum endgiiltigen Sieg
bevor. Gegnerische Panzer,
flinke Helikopter und feindliche
Battlemechs versuchen, Euch
permanent an der Ausfiihrung
der einzelnen Auftrdge zu hin-
dern. Durch das Zerstéren von

Wenn Ihr eine Missiles
abfeuert, verfolgt eine
imagindre Kamera die
Flugbahn Eurer Rakele

diversen Gebduden findet Ihr
Extrawaffen und Zusatzmuniti-
on oder erhaltet ein “Repair-
Kid", das den Energievorrat
Eures Blechkameraden wieder
auf Vordermann bringt. ws

, , Darauf haben Jaguar-

Fans gewartet — end-
lich gibt es ein Action/Strate-
giespiel, das mit eindrucks-
vollen 3D-Effekten die Atari-
Hardware aus ihren Schlum-
merschiaf erwachen laBt. Da-
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bei (iberzeugt Iron Soldier
nicht nur durch die Vielzahl
von flieBend animierten Poly-
gon-Objekten, sondern wartet
auch mit strategischen Fein-
heiten auf, die sich erst im
Laufe des Spiels offenbaren.
Es will wohl iiberlegt sein,
welche Grundausstattung Ihr
Eurem Mechwarrior spendiert,
um dadurch den effektivsten
Wirkungsgrad bei allen vor-
gegebenen Missionsanfor-
derungen zu erzielen. Das aus-
gekligelte 3D-System der
Entwickler erlaubte es nicht
nur, kahl wirkende Polygon-
Fldachen in atemberaubender
Geschwindigkeit darzustellen,
sondern gestattete zudem eine
Mixtur aus “Gouraud Sha-
ding” und “Textures-Map-
ping”, was an bewegten 3D-
Objekten wie z.B.: bei den
Hubschraubern oder Panzern
hervorragend zur Geltung
kommt. Grandiose Soundef-
fekte nebst fetziger Musikun-
termalung, geben dem Action-
Spektakel den wohlverdienten
“Classic”-Pfiff. Allen Jaguar-
Besitzern kann ich Iron Soldier
uneingeschrankt weiteremp-
fehlen. Ein zweiter 1S-Teil -
mit Link-Up-Feature — , ,

ist bereits in Arbeit!
System: Jaguar |
Spieletyp: 3-D-Action/
Strategie-Spiel
Megabit: 16
Hersteller: Atari
Testversion: Atari
Spieler: 1
Features: Continue,
Speicherfunktion

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 70%
Musik: 80%
Soundeffekte: 83%
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Die spektakular-

sten Perspektiven gibi’s
nicht etwa im Rennen,
sondern erst im Replay

er kennt Virtua Racing?

Klar, kennen alle. Ich
verkneife mir daher das iibli-
che Auftakt-Gelaber und kom-
me gleich zu den Unterschie-
den zur Mega-Drive-Version.
Zundchst mal warten jetzt drei
Vehikel statt nur einem darauf,
vom Joypad-Master in die
Leitplanken gesetzt zu werden.
Mit von der Partie ist wieder
der allseits beliebte und relativ
leicht kontrollierbare Formel-
Rennwagen. Er erreicht mit
Automatik runde 328 km/h,
mit Schaltgetriebe 330 km/h.
Handschaltung bietet bessere
Beschleunigung und im
Schnitt 2-4 km mehr Endge-
schwindigkeit gegentiber der
Automatik. Neu sind das gut-
miitig-behdbige NAS-Car so-
wie ein ziemlich bockiger Pro-
totyp. Er bietet mit 384-387
km/h zwar eine Héllen-Endge-
schwindigkeit, doch die ist
kaum auf die StraBe zu brin-
gen. AuBerdem haBt sein Ag-
gregat alles Gewdhnliche: Wo
andere Getriebe schon Zahnré-
der husten, wird das Maschin-
chen erst richtig munter. Wer

Von allen Perspektiven eignen
sich eigentlich nur zwei fiir
Bestzeiten. Der direkte Blick aus
dem Wagen ist zwar spannend,
zum Fahren in zackiger Polygon-
landschaft aber fast ungeeignel.

Fahrerisch ziemlich anspruchsvoll: Der Bay-Bridge-Kurs

Zackiger SpalB am Gas

Racing De

es nicht iiber 10000 U/min
hélt, erreicht nicht die volle
Leistung und “nur” 282-297
km/h. Ebenfalls neu sind einige
Kurse, die mehr fahrerisches
Knoff-Hoff verlangen als den
Backstein auf der Gas-Taste
(wie Kurs 1). Insgesamt gibt's
flinf landschaftlich attraktive

Die Perspektive
direkt aus dem
Auto kastet vor

allem Nerven,
ein Boxenstop
dagegen kost-

bare Zeit

Strecken. Drei Schwierigkeits-
grade bieten unterschiedliche
Countdown-Reserven sowie
unterschiedlich aggressive
Computergegner. Geblieben
sind die variablen Perspektiven
sowie die Spiel-Modi: Der
Time-Trial begeistert Solo-Fix-
lis, die sich am liebsten selbst
tiberrunden (Topzeiten nur mit

Handschaltung méglich!), der.

Wettkampfmode bietet 15
rempelnde Computerfieslinge
und der Zweispielermode den
altbekannten horizontal geteil-
ten Bildschirm. Womit auch
schon das Wesentliche gesagt
wére. Somit packe ich mein
Seziermesserchen aus und
komme zur Meinung. hu

’ Erstmal ‘n dickes Lob
fiir die Grafik und das
Fahrgefiihl: Versteht sich von
selbst, daf die Geschichte auf
32X grafisch deutlich besser
daherkommt als auf dem
Mega Drive — auch ge-
schwindigkeitsmdBig haben
die Programmierer ein paar
Briketts nachgelegt. Virtua
Racing ist superschnell,
| dynamisch, packend und
verdammt nahe am Spiel-
automaten. Die tollen Kur-
se bieten sowoh! optisch als
auch fahrerisch echte Ab-
wechslung, nach den Rennen
kénnt Ihr Eure Leistung im Re-
play sogar wie eine TV-Auf-
zeichnung bewundern. Die
Computergegner prasentieren
sich in allen Schwierigkeits-
graden hervorragend abge-
stimmt, die Unterschiede der
drei Fahrzeugtypen in Fahrver-
halten und Leistung entspre-
chen echten Vorbildern. Toll
ist die Funktion zur individuel-
len Joypad-Belegung bei
Handschaltung, auch wenn
kein Joypad jemals Lenkrad
und Pedale ersetzen wird. Ge-
nial finde ich auch die einge-
blendeten Zwischenzeiten, mit
denen [hr im Rennen techni-
sche Schwéchen in bestimm-
ten Passagen schnell aus-
merzt. Doch nun das dicke
Ende — die Méangelliste: Man
merkt Virtua Racing seine Au-
tomatenherkunft fiir meinen
Geschmack doch ein wenig zu
sehr an. Videospiele leben nun
mal nicht von Minuten-Minz-
Sessions, sondern sollten auf
maglichst langfristigen Spiel-
spal angelegt sein. Warum
also besteht jedes Rennen im-
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Der 2-Player-Mode belastet das 32X bis an die technischen Grenzen

mer nur aus fiinf Runden?
Warum gibt’s keine individuell
wdhlbare Rundenzahl bis zur
Grand-Prix-Distanz? Tech-
nisch wére das leicht umzu-
setzen! Was sollen die Boxen-
stops, wenn jedes Rennen so
kurz ist, dafi Stops taktischer
Bladsinn sind? Warum laBt
sich der Countdown nicht auf
Wunsch abschalten? Warum
nicht die Musik? Abgesehen
davon, dalBl das Gedudel
schnell nervt, stdrt es gewaltig
bei Handschaltung, wo es ja
auch aufs Fahren nach Gehdr
(Drehzahl) ankommt. Warum
laBt sich der gelungene, aber
oft auch unerwiinscht langat-
mige Replay nur per Reset un-
terbrechen? Warum 1Bt sich
die Zahl der Gegner nicht be-
liebig bis zum technischen
Maximum variieren? Was sind
das fiir Grafikfehler in der ho-
hen Perspektive? Bei Tunnel-
durchfahrten gerat das 32X so
sehr in Verlegenheit, dal es
erstmal garnix und dann einen
“aufgesdgten” Berg zeigt — zu
spat, um Blindflige zu verhin-
dern. Gestort hat mich auch
die Tatsache, daB das Fahr-
zeug schlagartig 20 km
langsamer wird, wenn man
iber die Seitenbegrenzung
(Curbs) brettert. Eine derartige
Bremswirkung ist drgerlich,
weil man nun mal ldeallinie
fahren muB. In natura wiirde
eine solch einseitige Brems-
wirkung sofort zum Dreher
flihren. Wo liegt da der Sinn?
Der dickste Schnitzer aber ist
zweifellos, daB Virtua Racing
immer noch keine Batterie
zum Abspeichern von Spiel-
stdnden und Bestzeiten besitzt.

Villig genial
sind beinharte
Zweikdmpfe
Stofistange an
Stolisiange -
solange es
nicht in kom-
plizierte
Kurven geht

Bei den engen Kurven der Wiistenstrecke empfiehit
sich die hiichste Perspektive — auBer in Tunnels

Fiir Bestzeiten
miiBt Ihr kense-
guent auf der
Ideallinie fahren.
Das scheint aller-
dings nicht fiir die
Computergegner

y 2zu gelten, die

Kurven oft villig
unmdglich
nehmen und viel
besser auf der
Siralle liegen als
Euer Car.

Echtes NASCAR-Feeling bietet das Rennen um die Akropolis

Das ist zwar billiger in der Her-
stellung, ich halte den Verzicht
auf eine Batterie jedoch fiir die
krasseste Fehlentscheidung,
die man beim Design eines
(Renn)Spiels iiberhaupt ma-
chen kann. Hier liegt auch die

Antwort, warum das anson-
sten hervorragende Virtua Ra-
cing nicht tber 82 Prozent

SpaBwertung heraus-
kommt. , ,

System: Mega Drive 32X
Spieletyp: Polygon-
Rennspiel

Megabit: 24

Hersteller: Sena
Testversion: Sega
Spieler: 1 bis 2

Features: Replay
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 9
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 43%
Musik: 54%
Soundeffekte: 56%
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ie 32X-Version von NBA

Jam Tournament Edition
bietet neben den bekannten
Features auch einige Neuerun-
gen. Insgesamt neun spekta-
kuldre Dunks haben sich die
Programmierer speziell fiir diese
Umsetzung einfallen lassen. Wie
beim Automatenvorbild ver-
groBern bzw. verkleinern sich
die Spieler perspektivisch, ab-
hdngig von ihrer Position auf
dem Spielfeld. 32000 Farben
sorgen fiir noch detailliertere
Grafiken und die 32-Bit-Power
garantiert extrem fliissige Ani-
mation und schnelle Action. Der
Computergegner spielt im Ver-
gleich zu den 16-Bit-Versionen
um einiges aggressiver, die alte

Once again

Taktik “Ball schnappen, Turbo
driicken und mit Volldampf in
Richtung Korb" funktioniert nur
noch selten. Plétzlich gewinnt
die PaB-Taste an Bedeutung, die
bislang hdchstens bei Mehrspie-
ler-Matches eingesetzt wurde.
Natiirlich steht auch bei der
32X-Umsetzung das umfangrei-
che Optionsmenii bereit, wo Ihr
so ziemlich jeden Aspekt des
Spiels Euren Bediirfnissen an-
paBt. Eine Batterie speichert
Eure aktuellen Spielstédnde und
Statistiken. 1z

WIE beim Automaren sind die
Sprites etwas grifier ausgefallen

Mit voller Wueht drischt der
Knabe den Ball ins Kdrbichen

fiirs 32X haben die Ent-
wickler von Iguana ganze
Arbeit geleistet. Die Unter-
schiede zu den 16-Bit-Modu-
len liegen zwar eher im Detail,
doch wer sich den Schrott
ansieht, der bis jetzt fiirs 32X
verdffentlicht wurde, darf sich
um so mehr auf Acelaims Me-
gahit freuen. Es fallt gar nicht
so leicht, die Grafik zu be-
werten, denn man weifl noch
nicht so recht, was das 32X
wirklich leisten kann, und bei
NBA Jam T.E. hat sich aufier
dem netten Zooming und den

, Auch bei NBA Jam T.E.

detaillierteren Spielersprites
nicht viel getan. Dafiir gibt's
wieder jede Menge atem-
beraubender Dunks, eine Un-
zah! von Optionen und Spiel-
spall pur. Kurz gesagt, das
beste 32X-Spiel bis jetzt. Wer
noch kein NBA Jam hat

(??) darf zugreifen! , ,

System: 32X
Spieletyp:
Basketballsimulation
Megabit: 32
Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 his 4
Features: Baiterie,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 140 Mark

\IG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 75%
Musik: 55%

Soundeffekie: 78%
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Im Torraum kann viel mehr taktiert werden, als beim Vorgdnger

Konami hat in einer Hau-
ruckaktion den bisherigen
Thronhalter verstoBen und ei-
nen neuen Kronprinzen an die
Spitze des FuBballolymps kata-
pultiert. Das neue, beste SNES-
FuBballspiel aller Zeiten heift
zwar wieder Superstar Soccer,
nur diesmal mit der Endung
“Deluxe” hinten dran. Un-
glaublich, wieviel kiinstliche
Intelligenz unter der ordindren
grauen Plastikhaube des Mo-
duls steckt. Dabei ist der dop-
pelte Speicherplatz nicht bloB
fiir zehn zusatzliche Teams
oder massenhaft neue Sprach-
samples draufgegangen: Der
Computer spielt wesentlich
raffi-tlickischer als im ersten
Teil, Ihr selbst kénnt jetzt so-
gar mit Manndeckung agieren,
die Spieler sind beim Dribbeln

Alle Meniis wurden aufpoliert

deutlich wendiger und die
Software unterstiitzt diesmal
auch den Vierspieleradapter.
Eine der wichtigsten Verbesse-
rungen ist aber die Aufnahme
von Schwierigkeitsgraden flir
die Teams. Stellt [hr z.B. fiir
Deutschland Stufe 5 ein und
fiir die Schweiz eine niedrige-
re, dann ist man das leidige
Problem von ISS 1 los, wo das
deutsche Team bei zwei gleich
guten Spielern meistens das
Gewinnerticket bedeutete. ds

Die Leinwand dient
auch als Info-Screen

=3

Soccar

, Na also, Konami, es

geht ja doch zu viert
und mit Simultan-Kommenta-
ren wéhrend des Spiels! Das
Vier-Spieler-Feature gehért
mittlerweile fast schon zum
Standard, ebenso wie die in je-
der Situation ausfiihrbare Re-
play-Funktion, wo Konami

Hier blieb wirklich alles beim alten, bis auf die neuen Mannschaften
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Uber herangrétschende Gegner kinnt Ihr jetzt auch driiberspringen
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ebenfalls nachgebessert
hat. Weitere Neuerungen
betreffen die acht ver-
schiedenen Stadien, die
sich nicht alleine in der Ban-
denwerbung, sondern vor al-
lem in den AusmaBen unter-
scheiden. Das ein oder andere
neue Feature, wie z.8B. die Lini-
enrichter oder die Taktik mit
der Zeitschinderei, ware nicht
unbedingt ndtig gewesen.
Aber was soll’s, negativ wirkt
sich keine der neuen Optionen
aus. Hétte man dem ganzen
noch eine Batterie spendiert,
wére dies das perfekteste Fuf-
ballspiel auf Erden. Der varia-
ble Schwierigkeitsgrad “ent-
schddigt” dagegen fiir das
bléde PaBwortsystem. Vor
diesem Meisterwerk an
ferndstlicher Programmier-
kunst kann man nur den Hut

SUPERLINWNEES\Ir]e

ziehen und Konami ,,Dan- , ,

ke'“sagen: Thanx.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Sportspiel
Megabit: 16

Hersteller: Konami
Testversion: Konami
Spieler: 1 bis 4

Features: Pallworisystiem
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 8
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempiehlung: frei

Grafik: 87%
Musik: 53%

Soundefiekte: 82%
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Nach
jedem Level seht
Ihr die Ubersicht iiber

die erreichte Punkizahl

napp fiinf Jahre nachdem

Super Mario World Ende
1990 den Siegeszug des Super
Nintendos einldutete, beschert
uns Meister Miyamoto viel-
leicht zum Ausklang der 16-
Bit-Ara ein neues Abenteuer
des untersetzten Klempners
(Super Mario Allstars zahlen
wir mal nicht, da hier nur die
alten 8-Bit-Spiele umgesetzt
wurden). Allerdings spielt Ma-
rio diesmal nur eine unterge-
ordnete Rolle, denn die Haupt-
rolle iibernimmt Yoshi, der
niedliche Drache. Als der Storch
gerade die Babies Mario und
Luigi bei den zukiinftigen El-
tern abliefern will, entfiithrt der
bdse Zauberer Kamek den klei-
nen Luigi, wahrend Klein-Ma-
rio auf Yoshis Insel landet. Die
freundlichen Drachen nehmen
sich des Sduglings an und be-
schlieBen, Bowser das Hand-
werk zu legen.

Als Yoshi mit Mario auf dem
Riicken miiBt Ihr Euch durch
insgesamt sechs Welten schla-
gen, von denen jede aus acht
Levels plus Zusatzstage und
Bonusraum besteht. Auf einer
Landkarte seht [hr die jewei-

Wenn Ihr auf diesen Schaller springt, dffnet
sich eine Geheimtiir zwischen den Balken
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lige Welt im Uberblick. In einen
durchquerten Level kdnnt
[hr auch jederzeit zuriickkeh-
ren. Der Karten-Bildschirm
zeigt Euch auBerdem, welche
Punktzah! Ihr in jedem Spiel-
abschnitt geschafft habt. Die
Hochstpunktzahl pro Stage
liegt bei 100 Punkten, um die-
se zu erreichen, miBt [hr 20
rote Miinzen, 30 Sterne und
finf Blumen aufsammeln. Falls

Yy Py TS
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Hinter den Tiiren mit dem Schlof verbirgt
sich fast immer ein Bonusraum

Pay LU

[hr in allen acht Stages einer
Welt 100 Punkte erreicht habt,
erscheinen auf der Karte die
schon erwdhnte Zusatzstage
und der Bonusraum. Die Ster-
ne dienen auBBerdem als Le-
bensenergie, denn wenn Ihr ei-
nen Gegner beriihrt, verliert Ihr
Euren kleinen Passagier, der in
einer Blase schwebt und herz-
zerreiBend briillt, und Ihr miiBt
ihn so schnell wie méglich

Hier seht Ihr
den Endgegner
im zweiten
Level. Wie die
anderen Bosse
aussehen,
verraten wir
Euch nicht,
aber sie sind
alle sehr,

sehr groff

YT Y

wieder einsammeln. Jede Se-
kunde ohne Mario kostet Euch
einen Stern und wenn der Vor-
rat verbraucht ist, seid Ihr ein
Leben los. AuBer den schon
erwahnten Extras gibt es noch
viele weitere Gegensténde auf-
zusammeln (siehe auch Ka-
sten), die sich meist in fliegen-
den Fragezeichen oder Kisten
verstecken. Mit Yoshis langer
Zunge schnappt Ihr Euch die
meisten Gegner, verspeist sie
und scheidet sie als griine Eier
wieder aus. Diese verwendet
Ihr als Geschosse, wenn Ihr
auf die A-Taste driickt, er-
scheint ein Fadenkreuz, mit
dem Ihr die SchuBrichtung be-
stimmt (kleiner Tip: mit dem
R-Knopf 1dBt sich das Faden-
kreuz in einer hestimmten
Richtung arretieren). In eini-
gen Levels findet Ihr auch ver-
schiedenfarbige Melonen, mit
denen |hr Kérner, Feuer oder
Eis spuckt. Natiirlich ver-
stecken sich auch wieder jede
Menge Geheim- und Bonus-
rdume im gesamtien Spiel.

In den unzéhligen Bonusraumen
kdinnt Ihr mit etwas Gliick
Jjede Menge Exiras abstauben

Wenn Ihr einen Gegner in die Tulpe werfi,
spuckt diese dankbar Sterne aus
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Power-Mario holt sich den Ster:

=

Manche erreicht Ihr, indem Ihr
einfach an der richtigen Stelle
nach oben springt oder durch
eine Felswand geht. Andere
findet Ihr nur, wenn Ihr durch
einen mit einem Ausrufezei-
chen versehenen roten Schal-
ter den Eingang 6ffnet. In eini-
gen Stages kénnt Ihr auch
oberhalb des eigentlichen Bild-
schirms laufen, dort gibt's
meist jede Menge Miinzen zu
finden. Falls Ihr einen blinken-
den Stern aufnehmt, dirft [hr
ausnahmsweise die Kontrolle
tiber Klein-Mario iibernehmen,
der wird ndmlich zum unver-
wundbaren Power-Mario und
macht alles nieder, was sich
ihm in den Weg stellt. An be-
stimmten Orten verwandelt
sich Yoshi in einen Helikopter,
ein Auto, eine Eisenbahn, ein
U-Boot oder einen Maulwurf-
panzer, um knifflige Stellen zu
liberwinden oder versteckte
Extras aufzusammeln.
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sammeli fleifig Miinzen Feuer von links, Lava von unten, was mach ich blof?

[hr von einem Skilift zum an-
deren, schnallt Euch die Bret-
ter an und rast den Berg hinun-
ter. In vielen Stages findet Ihr
Plattformen verschiedenster
Gestalt, die entweder ein Rad
bilden, sich horizontal oder
vertikal um die eigene Achse
drehen, oder in atem-

Wenn Ihr im Sprung die B-Taste driickt, schldgt Yoshi
angestrengt mit den Stummelfliigeln und schwebt kurzzeitig

Die sechs Welten bieten
Euch jede Menge Abwechs-
lung, sowohl spielerisch als
auch grafisch. Im Urwald klau-
en Euch Affen standig Euren
kleinen Begleiter, in der Eiswelt
rutscht Ihr von einem Abgrund
zum ndchsten. Danach springt

beraubender Geschwindigkeit
durch die Luft rauschen, um
im ndchsten Moment unter
Euren FiiBen zu verschwinden.
In jedem vierten und achten
Spielabschnitt einer Welt er-
wartet Euch ein Bof, den Ihr
meist schon von anderen Stel-
len des Spiels kennt (aller-
dings kleiner). Um Euch die
Uberraschung nicht zu verder-
ben, zeigen wir Euch nur einen
der insgesamt zwolf Endgeg-
ner. In jeder Stage gibt's (ibri-

gens mehrere Zwischenspei-
cherpunkte, die Ihr als weiBie
sternenumrandete Kreise er-
kennt. Nach jedem Level si-
chert die eingebaute Batterie
Euren Spielstand automatisch
ab, drei Speicherstellen stehen
Euch zur Verfiigung. Ende Sep-
tember oder Anfang Oktober
soll die deutsche Version aus-
geliefert werden. rz

Um in den Raum mit den
Smilie-Monstern zu gelangen,
miiBt Ihr an einer bestimmien
Stelle die Decke durchbrechen
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, , Ich hdre schon die

Kritiker, die behaupten
werden, wir wiirden mal wie-
der Nintendo bevorzugen,
denn 97% Spielspall hat es ja
noch nie gegeben. Ich habe je-
doch die bisherigen Spitzen-
reiter, Earthworm Jim, Donkey
Kong Country und Final Fan-
tasy 3 mit jeweils 95%, alle
selbst gespielt (Tetris fiir
Game Boy, das zu Power-Play-
Zeiten 96% erhielt, lassen wir
mal auBen vor), und Super
Mario World 2 ist vam Spiel-
spal her fast schon eine Klas-
se besser. Noch nie bot ein
Spiel soviel Abwechslung, Ein-
fallsreichtum und anspruchs-
volle Ratsel. Ich spiele es jetzt
seit einer Woche fast ununter-
brachen und immer noch finde
ich standig neue Geheimrdu-
me und versteckte Extras.
Auch wenn man alle 48 re-
guldren Level geschafft hat,
kann man nicht aufhdren,
denn dann beginnt die Jagd
nach den 100 Punkten in je-
dem Level. Die Bonusstages,

eesoOoDEDD
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Zuerst fahrt lhr mit
dem Lift den Berg
hinauf und priigelt
Euch mit lastigen
Schneeméannern,
die einfach nicht
Platz machen wollen.
Danach diirft Ihr Euch
dann als Abfahrer
und Skispringer
versuchen, fiir den
Versuch links gibt’s
allerdings keine
besonders gulten
Haliungsnoten, und
erst die Landung...

die erscheinen, wenn man eine
komplette Welt mit 100 Punk-
ten geschafft hat (ich habe bis
jetzt die ersten vier Welten
durch), sind eine besondere

Basic-

ltems

...hekammt lhr ==

in den normalen  Stern: Blume:
Alle Gegenstinde,  Stages. Fiir jeden Es gibt 5 in
die Ihr in Super Sie kinnen Stern gibt's  jeder Stage.
Mario World 2 auch mit Eiern  eine Bonus-  Zusammen
finden kénnt, im abgeschossen  Sekunde ergeben
Uberblick werden. auf den sie ein

Countdown.  Extra-Leben.

Special-
ltems
...bekommi . -
Ihr nurin den  Eismelone:  Feuer- Wasser- Lupe:
Bonus-und ~ Yoshi be-  melone: melone: Zeigt alle
Mini-Levels.  kommt eine  Yoshi be- Yoshi be- raten Miin-
Sie kinnen Eismelone  kemmteinge  kommteine  zen in der
gespeichert Feuer- Wasser- Slage an
werden. melone melone
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< Im winzigen Eimer treibt Ihr durchs eiskalte
Wasser, die Miinzen da oben lafi ich lieber
liegen, denn das Eis ist mir viel zu rutschig

Herausforderung, denn sie ge-  Meisterwerk und ich kann mir

hdren zum schwersten, was
ich je gesehen habe. Kurz ge-
sagt, Yoshi’s Island-Super
Mario World 2 ist Nintendos

kaum vorstellen, daB man das
hier Geleistete auch noch stei-

gern kann, auch nicht
aufdem Ultra 64... , ,

Leuchtendes ~ Gelbes Ei:  Rote Miinze: ~ Miinze:
Trifft Ei: Trifft Fiir Euren Das haufig-
es einen Trifft es einen Punktestand.  ste Item.
Gegner, es einen Gegner, Insgesaml 100 Miinzen
gibt’s zwei  Gegner, gibt's gine gibtes20in  ergeben ein
Sterne. gibt's eine  Miinze. Jjeder Stage.  Exira-Leben
rote Miinze. .

Wiilkchen:  Power: Ever-Green-  20er Stern:  10er Stern:
Verwandelt ~ Verwandelt  Ei: Dafiir gibt's  Dafiir gibt's
alle sichtba-  alle sichtha-  Dafiir 20 Exira- 10 Extra-
ren Gegner  ren Gegner  bekommt Sterne Sterne

in Wolken-  in Miinzen ~ Yoshi 6

Schalter ader Sterne.  griine Eier




, , Wenn Meister Miyamo-

to seinen geistigen
Zauberstab schwingt, gerdt
die Spielewelt einmal mehr
aus den Fugen. Letztes Jahr
war es Donkey Kong Country,
das durch flieBende Render-
Grafik die Herzen aller zum
Schmelzen brachte. Und dies-
mal beschert uns Mister Mario
einen Titel, der spielerisch und
vom Aufbau her, um einiges
anspruchsvoller ist als Donkey
Kong Country. Zwar mag eini-
gen von Euch die Grafik etwas
kindlich erscheinen, aber ge-
rade dieser Wachsmalkreiden-
Stil paBt zu Super Mario

Anstelle der zwei
Fragezeichen (oben)
erscheinen eine
Zusaizstage und ein
Bonuslevel, sobald
Ihr alle Level der
jeweiligen Welt mit

'GB.GOOGOi&.Boﬂ0DODDO..GO‘Qolﬁ'...‘C.ﬂ..."...'..-'.ﬂ'REvI EWS

Diesen versteckten Bonus-Level findet [hr nur mit viel Gliick

World 2 wie kaum ein anderes
Design. Etwas anderes (wo-
maglich gerendertes) wiirde
ich bei Mario tiberhaupt nicht
akzeptieren, schon von der
Thematik her wiirde so etwas
(iberhaupt nicht passen. Wenn
man den ersten Teil von Super
Mario World zum Vergleich
heranzieht, ist ohnehin schon
offensichtlich, was hier gra-
fisch geleistet wurde. Vor al-
lem der Einsatz des FX2-Chips
bei riesigen bewegten Sprites
und Objekten IaBt ein Ruckeln
oder Zdgern erst gar nicht zu.

er im Verlauf der Entwicklung
mehrere Stellen ausbessern
(beispielsweise die Verschie-
bung vaon Gegner-Sprites le-
diglich um Pixelbreiten), die
wir als Spieler kaum wahrge-
nommen hétten. Es ist eben
diese Hingabe, die ein gutes
Jump’n Run erst zum Fiinf-
sterne-Spiel macht. Diesbe-
zliglich hétte Yoshi’s Island —
Super Mario World 2 sogar
noch einen sechsten Stern
verdient, denn dieses Spiel

grenzt schon fast an , ’
ein Wunder!

SUPERLIULWEES)I®] o]

100 Punkten Idst.
Von oben nach unten: Yoshi als Damit seid Ihr aller-
Auto, Maulwurf-Panzer, Eisen- dings einige Wochen System: Super Nintendo
bahn, Helikopter und U-Boot beschiftigt Spieletyp: Jump'n Run

Megabit: 16
Hersteller: Nintendo
Testversion: Nintendo
Spieler: 1

Features: Batierie,
Continue, FX2-Chip
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 78%
Musik: 76%
Soundeffekte: 75%

Die “Magen-Stage des Frosch-
Endgegners in der dritten Welt
z.B. ist s0 lebendig und fliissig
animiert, dal8 man sich hier im
Gemenge von herabtropfender
Magensdure und Mini-Geg-
nern glatt wohlfihlt. Und die-
ses tolle Spielgefiihl setzt sich,
auch angesichts der Vielzahl
an ldeen und dem Spielwitz
fort, bis hin zum letzten End-
gegner. Kein Wunder, daf
Produktionschef Miyamoto
mehr als drei Jahre an diesem
(seinem Lieblings-)Titel gear-
beitet hat. Unter anderem lief3

13 S o5

Wenn Yoshi die weiflen Kugeln beriihrt, wird er high!
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Musikalisch sind
sie schon — am Levelende
wird erst mal abgerockt

a isser ja, der Nachfolger

des genialen Affentrei-
bens. Die Story von Diddy’s
Kong Quest ist schnell erzéhlt:
Der neue Anfiihrer der Krem-
lings K. Rool hat Donkey Kong
gekidnapped und Eure Aufga-
be ist es, den affigen Oberhel-
den zu befreien. Wie schon im
ersten Teil habt Ihr dafiir zwei
Charaktere zur Auswahl. Diddy
kennt Ihr ja schon, neu hinzu-
gekommen ist seine beste
Freundin Dixie. Statt Donkey
Kongs Combat-Rolle habt Ihr
so eine Spin-Attacke im Pro-
gramm. Entweder, Ihr wirbelt
einen Feind von der Plattform
oder Ihr schwebt mit Dixie
helikoptergleich langsam zu
Boden. AuBerdem konnt lhr
Euren Partner huckepack neh-
men und bei Bedarf in alle
Richtungen gegen Feinde wer-
fen. Aber Vorsicht, trefft Ihr
nicht, bleibt der Geworfene lie-
gen. Hat er nun Feindkontakt,
|aBt er Euch im Stich. Ebenso
neu sind einige der Reittiere,
die Ihr in Diddy's Kong Quest
antrefft. Geblieben sind der
Schwertfisch, der Papagei und

Der Barrel-Level ist was fiir Irre
und solche, die es werden wol-
len. In den anderen Levels wird
nicht nur grafisch viel
Abwechslung geboten.

Allenthalben fin-
det Ihr Elemente
aus dem ersten
Spiel. Trotzdem
steckt der zweite
Teil voller neuer
Ideen und wurde
grafisch noch
schaner gestaltet.

das Rhinozeros, dazugekom-
men ist Rattly, die springfreu-
dige Schlange sowie Squitter,
die Spinne, die mit Netzen
schieft und Plattformen baut.
Squawks hat allerdings dies-
mal eine andere Rolle. Der Pa-

pagei ermdglicht Euch freies:

Fliegen (Flattern per Knopf-
druck), wéahrend Euch der
Fisch Glimmer bei Tauchstreif-
ziigen im dunklen Schiffs-
bauch heimleuchtet. Alle tieri-
schen Freunde haben ein
Extra-Feature erhalten. Rambi
konnt Ihr beispielsweise per
Knopfdruck ,aufladen” und

beim Loslassen eine kraftvolle
Dash-Attacke ausfiihren. Das
,Drei l[cons sammeln und in
eine Bonusstufe kommen*
gibt’s im Sequel nicht mehr.
Dafir erhaltet Ihr fiir komplett
geldste Bonus-Level (Zugang
durch ,B*-Tonnen) sogenann-
te Kremkoins, die [hr beim
iibellaunigen Klubba als Weg-
zoll fiir eine ganz besondere
Uberraschung ausgebt. Tips
erhaltet Ihr wie (iblich vom et-
was schrulligen Cranky Kong
und im Kong Kollege. Aller-
dings sind diese Hinweise
nicht mehr alle umsonst. Hier
bezahlt [hr mit unterwegs auf-
gelesenen Banana-Bunch-
Coins. Als drittes und letztes
existiert die meist gut ver-
steckte ,,Cranky’s Video Game
Hero Coin“. Davon gibt's eine
pro Level und Euer Ansehen
bei Cranky Kong steigt gewal-
tig, wenn lhr sie alle findet.
Apropros Level: Diddy’s Kong
Quest besteht aus sieben Zo-
nen mit jeweils fiinf Unterle-
vels (inklusive Endgegner).
Garniert wird das ganze von 78
Bonusstufen (viel Spal beim
Suchen...). Zur Motivations-
steigerung wird Euch freilich
beim Abspeichern wieder ge-
nau in Prozent angezeigt, wie-
viel Ihr vom Spiel schon gese-
hen habt. Um bereits
bestandene Level zu besu-
chen, steht Euch wieder Funky
Kong mit seiner Funky-Flights-
Airline zu Diensten (sehens-
wert und horenswert). Von den
Feinden des ersten Spiels (wa-
ren’s siebzehn?) haben drei
ihren Weg in den Nachfolger
gefunden (Klap Trap heifit jetzt
Klampon, Zinger und Mini-
Necky blieben beim alten),
ilber zwanzig neue sind hinzu-
gekommen. Einerseits liegt der
Schwierigkeitsgrad etwas (iber
dem des Vorgdngers, anderer-
seits kénnt Ihr Euch dafiir
gleich im ersten Level mit end-
los vielen Extraleben ein-
decken. Wieder enthdlt das
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Modul zwei Zwei-Spieler-
Modi, in denen lhr abwech-
selnd mit beiden Figuren
durch die Level hoppst. Die
musikalische Untermalung
paBt prima zur jeweiligen Um-
gebung und reicht von ,wun-
derschan-unheimlich“ bis ,,su-
percoolfunkey". Js

Eigentlich war ich nie
, , ein Fan der (zugegebe-
nermafen genialen) Nintendo-
Jump’n’Runs. ,Is doch Kin-
derkram, gebt mir Action!”,
habe ich mir damals gedacht.
Durch Donkey Kong Country
und Yoshi’s Island hat sich
meine Meinung schon gean-
dert. Seit Diddy’s Kong Quest
bin ich allerdings richtig siich-
tig nach dem Zeug. Ich hétte
es kaum fiir maglich gehalten,
aber Rare hat’s doch glatt ge-
schafft, auf die geniale Spiel-
barkeit von Donkey Kong
Country noch eins oben drauf
zu setzen. Diddy's Kong Quest
spielt sich etwas fliissiger,
wurde lbersichtlicher gestal-
tet und enthalt mehr Gags, als
das beim Vorgdnger der Fall
war. AuBerdem wird das Spiel
mit den neuen Fahigkeiten von
Dixie und dem Huckepack-
Feature noch vielseitiger. Das
mit dem héheren Schwierig-

== FREE

Alle tierischen Freunde haben
eine Spezialattacke verpaBi

bekommen (per A-Knopf)
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Erstmals kannt Ihr die
Reiitiere auch alleine
spielen (mit zwei Leben)

keitsgrad ist auch nicht weiter
tragisch, denn bei jedem Ver-
such, eine kritische Stelle zu
meistern, kommt Ihr ein klei-
nes Stiickchen weiter. Genau
so mull ein motivierendes
Jump'n’Run eben aufgezogen
sein. Als ich Diddy’s Kong
Quest das erste Mal bei Nin-
tendo gespielt hatte, konnte
ich selbst nach acht Stunden

)QGOOQOG@OOD&OOWBQQGO@UOGGQSQGOGBGOOQGODOOQOCQOOBOQOGQREuIEWS

Dauerzocken noch nicht ge-
nug kriegen. Meine Kritik an
Diddy’s Kong Quest ist kurz
und knapp: In manchen Situa-
tionen gehen beide Spielfigu-

ren drauf, was ein wenig fru-
striert. Auflerdem gibt's
unsichtbare Extras (nicht ganz
fair, 1Bt sich aber rauskrie-
gen). Damit hat’s sich aber
auch schon. Die Grafik ist der
Hit (hat mehr Tiefe, als im er-
sten Teil), der Sound absolut
genial, die Spielbarkeit laBt
nichts zu wiinschen dbrig und

Grafische
Gags findet
Ihr in
Diddy’s
Kong Quest
weit haufi-
ger, als in
Donkey
Kong
Country
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die Motivation senkt jedes
Zockers Notendurchschnitt.
So gesehen gibt es keinen
Grund, warum sich auch Don-
key Kong Country-Besitzer
den nahezu perfekten Nachfol-
ger nicht zulegen sollten. Aber
auch, wer den ersten Teil nicht
hat, muB das fantastische Af-
fen-Sequel einfach haben. Da-
mit laBt sich das Warten auf

Selbst Eingeweihte staunen,
wenn sie horen, welche (und
wieviele) Spiele von Rare
(ehem. Ultimate Software)
entwickelt wurden. Von den

50

Dazu gehort neben einer Men-

15 Kremkoins
bescheren Euch
eine Uberra-
schung.

Gleich zu Beginn
des Spiels gibt’s
Extraleben, die
Ihr im weiteren
Verlauf auch
dringend braucht.

Rare, wer iss’n das iiberhaupt?

90 (!) Spielen zdhlen wir hier
nur die bekanntesten auf, die
da wéren: Roger Rabbit, Sna-
ke Rattle’n’Roll, Wizards &
Warriors, Battletoads, Killer
Instinct, Marble Madness und
natiirlich Donkey Kong Coun-
try 1 & 2. In einem beschauli-
chen Landsitz im englischen
Twycross arbeitet das Rare-
Team seit langerem haupt-
sdchlich mit Advanced Com-
puter Modeling, kurz ACM.

ge Know-How freilich die pas-
sende Ausriistung von Silicon
Graphics. Alle Figuren der
neuen Produktionen werden
als dreidimensionales Draht-
gittermodell konstruiert und
mit Texturen (iberzogen. Sei
es nun fiir Diddy’s Kong Quest
oder Killer Instinct, das Ergeb-
nis ist immer eine extrem rea-
listische Grafik, die sich auf-
grund der unbegrenzten
Beweglichkeit der Modelle
auch prima animieren lassen.
Sogar auf grafisch schwachen
Systemen wie dem Game Boy,
lassen sich so Effekte erzielen,
die in der herkdmmlichen
Technik (einzelne Animations-
phasen werden gezeichnet)
nicht moglich sind. Wenn auf
ginem 16-Bit-System wie dem
Super Nintendo schon Bilder
und Animationen wie in Don-
key Kong Country 1 & 2 mog-
lich sind, darf man auf die
Rare-Entwicklungen fiir das
kommende Ultra 64 mehr als
gespannt sein.

System: Super Nintendo
Spieletyp: oberaffengeiles
Jump’n’Run

Megabit: 32 |
Hersteller: Nintendo/Rare |
Testversion: Nintendo |
Spieler: 1 his 2
Features: Speicheroption
fiir 3 Spielstande
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: irei |

Grafik: 98%
Musik: 85% |
Soundeffekie: 81%

das Ultra 64 prima ertragen.
AbschlieBend bleibt nur zu
hoffen, daB Diddy und Dixie ir-
gendwann viele kleine Affen-
kinder in die Welt setzen, da-
mit Nintendo nie der Stoff fiir
weitere Fortsetzungen

ausgenht. , ,

Ein Affe wird geboren:
Bewegliches Grundgeriist,
AuBenhiille und zum Schluf die
Textur
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aito hat sich nicht dazu ver-

leiten lassen, den hundert-
sten Tetris-Clone auf die Super-
Nintendo-Gemeinde loszulas-
sen, wenn es auch auf den er-
sten Blick so aussehen mag.
Entgegen der Tetris-ldee (Stein-
blécke richtig anordnen) mils-
sen in Puzzle Bubble Seifen-
blasen unterschiedlicher Farbe
vom unteren Bildschirmrand in
das oben liegende Spielfeld ge-
schossen werden. Die Feldbe-
grenzung dient als eine Art
Billiardbande und hilft dabei an-
sonsten, unzugangliche Winkel
zu erreichen. Beriihren sich min-
destens drei Blasen einer Farbe,
platzen und verschwinden sie.

Sind mehrere Kugeltrauben da-
von betroffen, wird dadurch eine
ganze Kettenreaktion ausgelost.
Zuféllig auftauchende Extra-
Bubbles unterstiitzen Euch bei
der Punktejagd. Habt Ihr alle ins
Feld gebrachten oder bereits po-
stierten Bldschen verschwinden
lassen, ist der Level geklart, und
es geht eine Stufe weiter. Neben
den Standardmodus kénnt Ihrin
einem zusétzlichen Battle-Mode
gegen den Computer oder einen
Kumpel antreten. ws

Die Kugelwand wandert konti-
nuierlich nach unien

Im Zwei-Spieler-Modus machi
Puzzle Bobble am meisten Spall

, Nach unzéhligen Te-

tris-Klones hat es end-
lich eine Softwarefirma ge-
schafft, ein Tiiftelspiel zu
krejeren, das mit véllig neuen
ldeen aufwartet. Das Spiel-
prinzip ist auf Anhieb zu ver-
stehen und zieht feden Spieler
innerhalb kiirzester Zeit in sei-
nen Suchtbann. Grafik und So-
und spielen bei Geschicklich-
keits-Knobeleien traditionell
keine groBe Rolle, deshalb
wundert Euch nicht iiber die
simple Gesamtoptik. Wie so
oft, entfaltet Puzzle Bubble
seinen vollen Spielspal3 im Ge-

geneinandermodus, in dem
das gehdssige Wesen des
Kontrahenten erst richtig zum
Vorschein kommt. Wer Spal
an Knobeleien hat, liegt mit
Taito’s Puzzle-Innovation ge-
nau richtig. Soloakteure wer-
den garantiert auch ihren
Gefallen an diesem , ,
Modul finden.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Knobel,
Geschicklichkeitsspiel
Megabit: 8

Hersteller: Sunsoft
Testversion: Mitsui

Spieler: 1 his 2

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6 |
Preis: ca. 130 Mark |

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik:
Musik:

40%
39%
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— Die
Grafik iiberzeugt
wieder einmal durch die
Square-typische Schinheit

it fiinfmonatiger Verspa- 4

tung erscheint die US

Version eines Square-Rollen-

spieles. Auf den ersten Blick
erinnert Chrono Trigger stark
an das legendére Final Fantasy
3. Auch hier beginnt [hr Euer
Abenteuer alleine. Aber mit der
Zeit gesellen sich insgesamt
sechs weitere Charaktere zu
Euch, von denen Ihr gleichzei-
tig zwei in Eure Truppe aufneh-
men konnt. Durch insgesamt
sechs unterschiedliche Zeit-
epochen der Menschheitsge-
schichte fithrt sodann Eure
Reise. Grundsdtzlich gilt es, in
jeder Epoche jeweils einen
Endgegner zu besiegen, doch
manchmal muB man einen Ab-
stecher in eine andere Zeit wa-
gen, um beispielsweise gine
Mission zu erfiillen. Wéhrend
der Reise trefft [hr natiirlich
auf unzéhlige Monster, die auf
dem Bildschirm zu sehen sind.
Somit konnt thr in den meisten
Féllen selbst entscheiden, ob
und wann [hr sie bekdmpft. Je
nach der Menge der gesam-
melten “Technik-" und Erfah-

Ein Beispiel fiir das Multi-System: Geht
zundchst in die versunkene Wiiste...

52

rungspunkte, kénnt [hr hierbei
Zweier- und spater sogar Drei-
er-Kombinations-Moves aus-
fiihren. Diese sind vor allem
wirksam gegen die vielen BoB-
gegner, die Ihr im Verlauf des
Spiels antreffen werdet. Unge-
wéhnlich ist auch, daB Ihr ab
ginem bestimmten Punkt
(wenn Ihr die Pforte am “Ende

‘Attack w/

Falcon Ht

4Triple Techniquel

il Final Kick

BoBgegner verkloppen

...danach miift Ihr diesen skeletioiden

der Zeit" gedffnet habt) auch
den letzten BoBgegner Lavos
ZU jeder beliebigen Zeit ver-
kloppen konnt. Hier entschei-
det sich auch, welche Endse-
quenz Ihr am Ende vorgesetzt
bekommt. Besiegt Ihr Lavos
frithzeitig, endet das Spiel
dort. Der Lauf der Geschichte
andert sich, weil Ihr einige
BoBgegner in an-
deren Zeitepochen
ausgelassen habt.
Ein Beispiel: Wenn
[hr den Kampf mit
dem Bof der Repti-

Das gewohnie Bild:
Flugschiffe als
Forthewegungs-
mittel auf der Map

‘Final Kick

9

2
i

il

W W W
- |
T
LR

lien (65.000.000 v.Chr.) mei-
det, gewinnt dieser immer
mehr Oberhand und rottet am
Ende die Menschheit aus. In
der Endsequenz, die in der Ge-
genwart spielt, seid Ihr dem-
nach selbst ein Reptilienwesen
und die Menschheit hat seit
der Urzeit nie existiert. Wievie-
le verschiedene Abspann-Se-
quenzen in dem 32-MBit-Mo-
dul stecken, verraten wir Euch
nicht, denn dies herauszube-
kommen, gehdrt zu den reiz-
vollsten Aufgaben in Chrono
Trigger. tet

, Es ist ohne Zweifel

schwierig, einen eben-
biirtigen Nachfolger von FF 3
zu konzipieren. Square hatte
ohne weiteres ein vom Spiel-
prinzip her identisches Rollen-
spiel herausbringen kénnen,
und es hatte sich ebenfalls
millionenfach verkauft. Aber
nein, die Entwickler wollten
sich damit nicht zufrieden ge-
ben. Zusammen mit dem Enix-
Produzenten Y.Horii (Dragon
Guest), der ja eigentlich harte-

Mit der fliegenden Zeitmaschine
reist Ihr in andere Zeifepochen

Und weleh Wunder! 400 Jahre spiéter ist die

Wiiste weg. Staitdessen wachsen Bauume.
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ster Konkurrent ist, haben sie
ein Spiel auf die Beine gestellt,
das alles bis daher dagewese-
ne weit hinter sich laBt. Noch
nie zuvor habe ich eine so
groBe Freiheit innerhalb
eines Spiels erfahren wie in
Chrono Trigger. Zwar gibt es
kaum versteckte Charaktere
oder Items, nach denen man
tagelang suchen mul (die
durchschnittliche Spieldauer
betrdgt etwa 20 Stunden, also
nur halb so lange wie FF 3),
doch die Aussicht, zig ver-
schiedene Endsequenzen zu
Gesicht zu bekommen, ist
mindestens genauso motivie-
rend. Ich zum Beispiel habe
bis heute drei unterschiedliche
SchluBsequenzen gesehen,
aber nach einer Anfrage bei
Square, sollen noch etwa dop-
pelt so viele maglich sein. Es
existiert auch noch eine “opti-
male” Sequenz, die erst dann
gezeigt wird, wenn man alle
Missionen eben optimal erfiillt
hat. Na denn, lassen , ,
wir uns liberraschen!

Zu Beginn kénnt lhr nur von hier
aus Zeitreisen unternehmen

In der Steinzeit
bewegt man sich
mit anderen Mitteln
fort. Auch diese
Gefihrte(n) miissen
erst einmal gefun-
den und erkampft
werden.

8039:70
885:83

Magische Spriiche sind auch optisch recht beeindruckend

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rollenspiel
Megabit: 32

Hersteller: Square
Testversion: Square
Spieler: 1

Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 05% g
Musik: 82%
Soundeifekie: 60%

EINE

wie Du un

Eine Fremde in Deutschland. Eine von 6,2 Millionen Auslandern, die bei uns leben.

INITIATIVE DER

Klar. Gegen Ruslander haben wir nichts. Im allgemeinen. Wie aber
sieht es im Alltag aus? Machen wir da nicht vorschnell Fremde zu

ensch

ich

Wenn Sie Information oder Unterstiitzung brauchen, weil Sie handeln
michten, schreiben Sie uns:

Friedrich-Naumann-Stiftung, , Toleranz",

Kanigswinterer StraBe 409, 53637 Konigswinter.

Feinden? 0ft ganz unbe-
wubt. Und nur, weil
jemand anders aussieht,
anders denkt, anders lebt.
Weil wir wenig von ihm wissen.

Die Zeit ist reif fiir mehr Toleranz. Nur reden
allein reicht nicht. Und Zeichen sind genug
gesetzt. Denn Toleranz zeigt sich im Handeln.

FRIEDRICH-NAUMANN-STIFTUNG.
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Vor zwei Jahren
noch ein Novum:

Die isometrische Ansicht
in einem Strategiespiel

ie Geschichte von Ogre

Battle ist so alt wie die
Menschheit, zumindest wie
jene, die in mittelalterlichen
Sagen herumzugeistern pflegt:
Eine kleine Horde von aufstan-
dischen Rebellen kdmpft sich
durch einen 25 Levels groBen
Kontinent, der von einem (iber-
machtigen Imperium be-
herrscht wird. Aber es ist auch
die Geschichte eines unschein-
baren Softwareherstellers na-
mens Quest, der mit einem
Satz den Sprung in die japani-
schen Hit-Charts geschafft
hatte. Und das hat auch seinen
Grund: Kaum ein anderes Stra-
tegiespiel kann mit einem
solch komplexen und hinter-
grindigen Spielsystem auf-
warten wie Ogre Battle. Schon
duBerlich unterscheidet sich
dieser (in Japan langst) Klassi-
ker von der abgehobenen iso-
metrischen Perspektive, so-
wohl in der Gesamt-Map- als
auch in der Kampfmodus-An-
sicht, von dahnlichen Spielen
dieser Art. Das herausragend-
ste Merkmal jedoch ist der ba-

Rechts: Im Menii kinni Ihr Eure
Armee umsirukiurieren. Da-
nach geht es auf der Weltkarte
in die jeweiligen Levels.

Unten: Gesami-Map und
Kampfmodus wechseln sich ab.

rometerdhnliche Balken am
rechten oberen Bildrand auf
der Gesamtiibersicht. Hier
wird die sog. “Chaos Frame”
angezeigt, die den Beliebt-

casT: 57206
MOVE:! PLATHS

heitsgrad Eurer Truppe bei der
heimischen Bevolkerung wie-
dergibt. Kimpft eine Einheit,
bestehend aus max. fiinf Cha-
rakteren (abhédngig von der je-

L B B

weiligen KdrpergroBe), gegen
einen Feind, der einen niedri-
geren Erfahrungslevel hat,
wird die Bevolkerung dieses
Unterfangen als feige einstufen
und den Chaos-Frame senken.
Wird diese Taktik fortgesetzt,
verschlechtern sich nach und
nach die Chancen auf materiel-
le und moralische Unterstiit-
zung. Im Klartext bedeutet
dies, daB Eure gesamte Armee
in Stadten oder Kldstern keine
Infos oder Extra-ltems bekom-
men. Ferner kénnen sie nicht
mehr zu einer héheren Kamp-
ferklasse (z.B. Fighter zum Sa-
murai oder Amazones zum
Cleric) befdrdert wer-
den. Sinkt der Chaos
Frame abgrundtief in
den Keller, bekommt
Ihr am SchluB eine Beur-
teilung vorgesetzt, die den
Ogre Battle als einen volligen
Terrorfeldzug einstuft. Es
geniigt also nicht, Eure Erfah-
rungslevel grenzenlos hochzu-
pushen. Notfalls kénnt Ihr
wéhrend des Spieles Eure “zu
erfahrenen” Charaktere 16-
schen und durch neue, weni-
ger erfahrene ersetzen, wenn
die Kampferklasse des jeweili-
gen Einheiten-Anfiihrers dies
erlaubt. Aber zuriick zu den
Grundziigen des Spieles. Auf
der besagten Gesamtiiber-
sicht, die lhr in zwei Stufen
zoomen kdnnt, werden alle
Eure im Einsatz befindlichen
Einheiten als gelbe Icons dar-
gestellt. Ndhert sich eine
Feindeinheit, erscheint diese in
grauer Farbe auf dem Bild-
schirm. Kommt es zum Kampf,
schaltet das Ganze in den
Kampf-Modus um, wo sich die
beiden Einheiten gegeniiber-
stehen und automatisch einen
Schlagabtausch beginnen.
Hierbei habt Ihr als Spieler vie-
rerlei Steuermaoglichkeiten: Die
Art wie gekampft wird (alle auf
einen, separat usw.), ob Tar-
rot-Karten (Spezial-Magie, die
man bei der Befreiung von
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Stadten und Kldstern be-
kommt) eingesetzt werden, ob
man den Riickzug antreten will
oder ob die Kampfanimation
ein- bzw. ausgeschaltet wer-
den soll. Der Computer errech-
net sodann die Treffer und er-
mittelt den Gewinner dieser
Partie. Habt Ihr Euch so bis in
die Hauptstadt des jeweiligen
Landes vorgearbeitet und den
Endgegner besiegt, wird der
Level abgeschlossen. Danach
erscheint auf der umfassenden
Weltkarte das ndchste Ziel. tet

, , Fiir mich zahlt Ogre

Battle schon seit lan-
gem zu den besten Strategie-
spielen, die fiirs SNES zu ha-
ben sind. Leider wurde es
bisher, wie schon so oft, der
breiten, nichtjapanischen Of-
fentlichkeit vorenthalten. Aber
dem Spiel merkt man kaum an,
daf es satte zwei Jahre auf
dem Buckel hat. Bezaubernde
Grafik, stimmungsvolle Musik
und ein Spielsystem, das zu-
gleich kamplex und dennoch
leicht zu handhaben ist, (ber-
treffen immer noch manch da-
hergelaufenes Strategiespiel
der neueren Zeit. Abgesehen
davon, daB einerseits das
Spiel ziemlich zeitaufwendig
ist (man kann nur vor oder
nach einem Level speichern)

Oben: Vor jedem
BoBkampf diirft
Ihr mit dem
Gegner guai-
schen.

Rechis: Den
eigentlichen
Kampf kiinnt Ihr
nur wenig
beeinflussen

Der meita Teil

erscheinen. Leider wurde
der Termin um ein ganzes

Jahr verschoben. Quest

kiindigt den Nachfolger
Tactics Ogre (Preview in
VG 7/94) fiir diesen Herbst
an. Eine US-Version ist
noch nicht in Aussicht.

der Ogre-
Battle-Saga sollte in Japan
Veihnachten ‘94

Im Spiel gilt es
auch, versteckie
Stadte, Iltems
und Charakiere
ausfindig zu
machen. Steht
der Chaos
Frame giinstig,
hilft Euch die
Bevilkerung.

und andererseits eine Steue-
rungsmaglichkeit im Kampf-
modus fast ganzlich fehlt, ist
Ogre Battle ein Genu# fiir all
jene, die der ewigen Jagd nach
Erfahrungspunkten dberdriis-
sig sind. Eure Kampf-Einhei-
ten miissen stark genug sein,
um den Feind zu widerstehen,
aber schwach genug, um sich
keine Minuspunkte im Chaos
Frame einzuhandeln. Ilch
selbst habe das Spiel bereits
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17mal durchgespielt, und es
ist nicht so einfach, wie man
es vermutet. Spatestens nach
dem flinften Mal sucht man
nach verborgenen Stidten
oder Items, die die Story (Ogre
Battle ist auch ein Rollenspiel)
in eine andere Verlaufsrich-
tung lenken. Plétzlich tauchen
versteckte Charaktere auf, und
manchmal miissen Stddte
zwei- oder dreimal heim-
gesucht werden, um die Story
zu einer optimalen SchluBse-
quenz zu flihren. Ich kann nur

sagen: Schnappt Euch
das Teil ! , ,

System: Super Nintendo
Spieletyp: Strategiespiel
Megabit; 12

Hersteller: Quesi/Enix
Testversion: High Score
Games

Spieler: 1

Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 85% o
Musik: 84%
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D ie Mega-Drive-Version
von Miero Machines 2
hatten wir vor genau einem
Jahr getestet. Wahrend Sega-
Fans sich schon an der 96er
Version versuchen, verdffent-
licht Ocean endlich MM2 fiirs
Super Nintendo. Die bei Code-
masters schon iibliche J-Cart-
Technik, bei der zwei Joypad-
Anschliisse in das Modul
integriert sind, fehlt dem
SNES-Modul natiirlich. Falls
Ihr also zu viert antreten wollt,
braucht Ihr einen Mehr-Spie-
ler-Adapter. Ansonsten hat
sich im Vergleich zum Original
zu gut wie nichts gedndert. Auf
iiber 50 Kursen fahrt lhr allein
gegen den Computer, gegen
menschliche Konkurrenten
oder im Time Trial auf der Jagd
nach Bestzeiten. Das bei Feten

RN e S S

You HAUE RUARLIFIED]

SELECT COURSE

24 RIH RUNNERS

Zu jedem Fahrzeug seht Ihr
Topspeed, Beschleunigung und
Bodenhaftung

56

. o

so beliebte Party-Play fiel dem
Rotstift zum Opfer, allerdings
gibt’s die Knockout-Runden
noch, bei denen im KO-System
gewertet wird. Je nach Kurs
setzt |hr Euch ans Steuer eines
Buggies, Dragsters, Renn-
boots, Trucks oder weiterer
Fahrzeuge. Nach jedem Ren-
nen wechselt die Umgebung,
mal macht [hr Mutters Friih-
stiickstisch unsicher oder
kurvt um die Toilettenbrille. Im
Mehr-Spieler-Modus, gilt es,

Wer unter die ersten Zwei

kommi, qualifiziert sich
fiir das néchste Rennen

Links oben seht Ihr den aktuellen Punktestand

&

mdglichst lange auf dem Bild-
schirm zu bleiben, um Punkte
zu sammeln. Eure Runden-
und Rennrekorde speichert
eine Batterie. z

, , Gerade beim Super
Nintendo ist es ja oft

so, dal} Hersteller auf eine Bat-
terie verzichten, weil das Mo-

Der Computergegner erlaubt fast keine Fehler

n

dul sonst zu teuer verkauft
werden miifte. Ich finde es
deshalb besonders lobens-
wert, daB Ocean trotz der
Mehrkosten die Batterie inte-
griert hat, denn was fir einen
Sinn hat der Time Trial, wenn
alle erzielten Rekorde nach
dem Ausschalten wieder weg
sind? Die zahlreichen Spiel-
modi sorgen fiir viel Abwechs-
lung, richtig rund geht es
natlirlich in erster Linie mit
mehreren Kumpels als Kon-
kurrenten. Wer die einfache
Steuerung erst mal intus hat,
schubst gerne mal den Nach-
barn vom Tisch runter oder
kiirzt geschickt zwischen Mes-
serund Gabel ab. Grafisch bie-
tet auch die SNES-Version nur
Mittelmal, und der Sound be-
schrankt sich auf ein paar Mo-
toren-, Hup- und Bremsgerau-
sche. MIMZ2 ist ein erstklassiges
Multiplayer-Game fiir , ,
das SNES.

System: Super Nintendo '

Spieletyp: Rennspiel |
Megabhit: 8
Hersteller: Ocean
Testversion: Konami
Spieler: 1 his 4 |
Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 4 his 5
Preis: ca. 130 Mark

VIG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 59%
Musik: 68%
Soundeffekte: 37%

Spiel-

spaf



- Sogar
Shaquille 0’Neal
spielt bei den
Orlando Magic mit

s chon der letztjahrige Vor-
ganger NBA Live '95 galt in
Fachkreisen als die beste Bas-
ketballsimulation tberhaupt,
wenn man NBA Jam eher als
Actionspiel einordnet. Fiir das
Update muBten sich die Ent-
wickler deshalb besonders an-
strengen. Zum Gliick entschied
sich die NBA, mit Vancouver
und Toronto in der neuen Sai-
son zwei weitere Teams zuzu-
lassen, die man natiirlich auch
gleich mit eingebaut hat.
AuBerdem stehen noch zwei
All-Star-Teams zur Verfligung
und vier Custom Teams, die
[hr Euch selbst aus allen NBA-
Stars zusammenstellen diirft
(allerdings nur fiir Exhibition-
Games). Alle wichtigen sta-
tistischen Daten der aktuellen
NBA-Spieler fiir die Saison
94-95 findet |hr ebenfalls im
Programm. Die strategischen -
Mdglichkeiten lassen keine
Wiinsche offen, vor dem Match
konnt Ihr aus verschiedenen
offensiven und defensiven
Spielziigen wahlen, die Ihr
dann mit Hilfe der Select-Taste
wahrend des Spiels ausfiihrt
(was allerdings viel Geschick

Ihr steuert immer den Spieler
mit dem blauen Kreuz, bei fiinf
menschlichen Mitstreitern
kann es allerdings schon mal
etwas chaotisch zugehen

und Spielverstandnis erfor-
dert). Die Spieler beherrschen
viele neue Dunks, unterschied-
liche Moves und Dribblings,
auBerdem wurde die Anima-
tion stark verbessert. Um Euch

54, H. GRANT
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BASELINE DRIVE
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Oben: Das Modul

hat die Details jedes
Spielers intus.
Darunter: Einige der
zahlreichen Spielziige

den Einstieg zu erleichtern,
lassen sich die meisten Bas-
ketballregeln an- und aus-
schalten, Ihr kénnt wahlen, ob
der Schiedsrichter pfeift, wenn
der Ball ins Aus fliegt, und der
Computer unterstiitzt Euch auf
Wunsch beim Wurf und PaB.
Ihr kdnnt eine komplette NBA-
Saison durchspielen, in die
Playoffs einsteigen oder ein-
fach nur ein Freundschafts-
spiel bestreiten. Jeder Spieler
jeder Mannschaft 16t sich
auBerdem austauschen und
Ihr diirft sogar Eure eigenen
Lieblinge kreieren. Die einge-
baute Batterie speichert Sta-
tistiken und Spielstédnde ab. rz

REVIEWS
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, NBA Live’ 96 ist mit Si-

cherheit die umfang-
reichste Sportsimulation, die
es gibt. Sowohl Anfinger als
auch Kdnner finden mit den
zahlreichen Features eine ech-
te Herausforderung. Grafische
Verbesserungen zeigen sich
vor allem in der flieBenden
Animation und den neuen
spektakuldren Dunks. Auch
spielerisch tiberzeugt mich
NBA Live '96 voll. Meist kommt
man nur mit schnellem Paf3-
spiel zum Erfolg, Eure compu-
tergesteuerten Kollegen agie-
ren sehr intelligent und
realistisch. Zum exzellenten
Spielspal tragt auch der bril-
lante Sound bei. Die Zuschau-
er gehen voll mit und die
Hardrock-Musik zu Beginn
und in den Mentbildschirmen
gehért eigentlich auf CD ge-
prefit. Wer eine absolut reali-
stische und spielerisch erst-
kiassige Basketballsimulation
sucht, kommt an NBA , ,
Live' 96 nicht vorbel.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Basketball-
simulation

Megabit: 16

Hersteller: Electronic Arts
Testversion: Electronic Arts
Spieler: 1 his 5

Features: Batierie
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8 |
Preis: ca. 140 Mark

\IG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 75%
Musik: 78%
Soundeffekte: 74%
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Die stim-
mungsvollen

Backgrounds sind
wirklich vom Feinsten

Itratech, die nach einem

nuklearen Krieg alles
iiberragende Firma, ruft, und
alle kommen sie zum sagen-
umwobenen Killer Instinct-
Turnier. Dabei geht es den
Fieslingen weniger um Ruhm
und Ehre, man machte lieber
die Wirksamkeit der hauseige-
nen Kampfmaschinenziichtun-
gen erproben: Cinder etwa fri-
stet nach seiner Teilnahme an
fragwiirdigen chemischen Ex-
perimenten ein Dasein als le-
bende Fackel, Glacius kampft
als gefangener Alien aus der
Eiswelt um seine Freiheit, und
bei Riptor handelt es sich da-
gegen um eine Saurier-Muta-
tion, die den Ultratech-Gen-
Manipulationslaboratorien ent-
sprungen ist. Jeder der zehn
auf Silicon-Graphics-Rechnern
gerenderten Charaktere hat
natiirlich Genre-gemaB eine
feine Auswahl an effektiven
Special-Moves in petto, was
aber heutzutage noch lange
kein Spitzen-Beat’em Up aus-
macht. Die Steuerung ent-

| »
i
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Man beachie bitte auch die lieblichen Spiegel-
effekte auf dem FuBboden (Meister Proper?)

oo o §1

spricht {ibrigens 1:1 der SF2-
Padbelegung mit je drei Kick-
sowie Punch-/Weapon-But-
tons. Das wirklich besondere
an Killer Instinctist jedoch das
ausgereifte Combo-System,
das in dieser Form noch nie
gesichtet wurde. Je zwei Knép-
fe des Pads bilden dabei ein
Paar: Wenn lhr nun einen
Jump-Attack-Treffer landet
und danach blitzschnell den

)
GLACIUS 001000

entsprechenden “Partner”-
Button driickt, vollfiihrt Euer
Held mindestens einen Drei-
bzw. Vierfachtreffer, der dann
Triple- bzw. Super-Combo ge-
nannt wird, Jetzt ist es an der
Zeit, einen sogenannten “Lin-
ker”-Move aus dem Special-
Move-Repertoire anzusetzen,
der die Kombination weiter-
fihrt. Das Ganze konnt lhr
natiirlich auch unmittelbar

- ‘".-. *‘.

Wenn Thunder sein Hackebeilchen schwingt,
dann tobt die Meute im Kinderzimmer

3 AL
76 HITS

Tja, mehr als einen
6-Hit-Combo hat unser
Ralfi bei der ersten
Testsession noch nicht
drauf gehabt...

zweimal wiederholen und/
oder mit einem End-Special
abschlieBen, wenn Ihr erst mal
die richtige Ubung draufhabt.
Bestimmte Special-Moves eig-
nen sich auch hervoragend als
“Combo-Starters”, wenn der
Gegner bei “Jump-in-Hits” wi-
derspenstig reagieren sollte,
wie etwa der Flic Flac von der
Latex-Lady Orchid mit den
zwei Laser-Schwertern, mei-
ner Lieblings-Kédmpferin. Je
nach Geschick entlockt Ihr den
Protagonisten dann Awesome-,
Master-, Brutal-, King- oder
Ultra-Combos mit bis zu 30
Treffern! Damit lhr nun Eurer-
seits einer solchen Multi-Hit-
Attacke nicht vollig hilflos aus-
geliefert seid, gibt's wie beim
Automaten ein Gegenmittel
namens “Combo-Breaker”.
Einer der Special-Moves Eures
Fighters fungiert — zum richti-
gen Zeitpunkt bei einem Lin-
ker-Move des Gegners einge-
setzt — als Stopper gegen
Combos, wie der Name schon
sagt. Wenn Ihr den Kontrahen-
ten mirbe gepriigelt habt,
konnt Ihr ihm noch einen fina-
len Danger-Move alias ‘Fatali-
ty' versetzen. Orchid verwan-
delt ihn dann etwa in einen
Frosch oder aber (und das
steht nicht in der Anleitung),
sie offnet Ihre Latex-Kluft
oberhalb der Giirtellinie (aller-
dings mit dem Riicken zu
Euch!) und der Gegner bricht
mit weit aufgerissenen Augen
zusammen. Es gibt aber in K/

et
_1'“" s
‘.;'.
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Nach ‘nem Sieg werden Eure
Augen mit tollen Digi-Bildehen
in 1A-Rare-Qualiiat belohnt
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noch mehr zu entdecken, wie
z.B. Shadow-Moves, Air-
Doubles und andere Spezialita-
ten. Ach ja: Der Kampf-Modus
gestaltet sich hier etwas an-
ders als normalerweise (iblich:
Jeder besitzt zwei Lebensbal-
ken, die nacheinander elimi-
niert werden missen, wobei
eine kurze Pause eintritt, so-
bald eine der Figuren Balken
Nr.2 anbricht, d.h. es wird
nicht auf Gewinnrunden ge-
kampft. Dirk hat in seinen Tips
iibrigens schon den Cheat ab-
gedruckt, wie Ihr Endgegner
Eyedol anwéhlen konnt. rk

, , Bei der Prdsentation

kdnnen Kampfer und
Hintergriinde, obwohl hiibsch
gerendert, nicht im geringsten
mit dem wuchtigen Automa-
tenvorbild mithalten, aber das
war eigentlich von vornherein
abzusehen. Man muB sich ja
auch noch was fiirs Ultra 64
auftheben, nicht wahr? Dafiir
packten die Designer aus dem
Hause Rare/England aber das
gesamte geniale Spielgefihl
ins rabenschwarze SNES-Mo-
dul. Die Combos werden Euch
nicht geschenkt, Ihr miBt hart
daftir trainieren, aber schon
nach ein paar Tagen ziickt ein
erfahrener Beat'em Upp-er mit
schoner RegelmaBigkeit coole
Acht- bis Zehn-Hit-Combos.
Alles was dariiber hinausgeht,
braucht schon ein verdammt
feines Handchen, gepaart mit
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Das Killer-Weib Orchid hat echi Klasse

I BN BN N OB B

G0 S0,

einer Prise Gliick. Was ich da-
mit sagen will: Fiir Otto-Nor-
mal-Priigler ist Killer Instinct
eigentlich die falsche Investiti-
on, denn zum schnéden Her-
umkicken eignet sich auch je-
des andere der einschlagigen
Games. Doch fiir den Experten
ist Nintendos neuestes Werk
eine wahre Perle mit seinen
vielfdltigen Danger-Moves,
End-Specials, Linkers, Auto-

Hier holt Gerippe Spinal zu einem Combo aus

Auch bei Killer Instinct diirfen Feuerbéalle nicht fehlen

Doubles und Combo-Brea-
kers. Apropos Combo-Brea-
ker: Diese Moves gehdren zu
den schwersten tberhaupt,
miissen sie schlielilich genau
zum richtigen Zeitpunkt inmit-
ten einer raketenartig auf Euch
herabprasselnden Schlagkom-
bination eingegeben werden.
Doch was macht der Compu-
ter? Mit steter RegelmaBigkeit
zerstort er Eure tollsten Com-

Dieser Kampf wird gleich gelaufen sein

bos, als ob es das einfachste
auf der Welt wére (schnaub!
totérger!). Dies ist aber der
einzige Fleck auf Rares bliiten-
weilBer Weste, denn davon ab-
gesehen, spielt sich Killer

Instinet wirklich top. Wenn
Euch das Spitzen-Spielgefiihl
zufriedenstellt, dann schlagt
ruhig zu. Wollt Ihr aber auch
die hammermaBige Prasenta-
tion des Automaten, dann
miBt Ihr Euch wohl oder (ibel
noch bis zum U64- , ,
Launch gedulden.

h System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat’'em Up

| Megabit: 32

. Hersteller: Nintendo/Rare

| Testversion: LEE

| Spieler: 1 his 2

ﬁ Features: Practice Mode,

| Continue, Optionsmenii

| Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8

| Preis: ca. 160 Mark

ii VG-Altersempfehlung: ab 16
‘I Grafik: 89% N
| Musik: 82%
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Bitte umsteigen:
Ihr diirft sogar
ein Luftkissenboot

und einen F-117
Stealth-Fighter lenken.

s geschehen doch noch

Zeichen und Wunder! Zwei
Jahre, nachdem Jungle Strike
auf dem Mega Drive erschie-
nen ist (VG 7/93), hat Elec-
tronic Arts es endlich ge-
schafft, mit der SNES-Version
nachzuziehen. Abgesehen da-
von, daB Amerika mittlerweile
einen neuen Prdsidenten be-
kommen hat, ist in der Zwi-
schenzeit nicht viel passiert.
Und so muB sich in Jungle
Strike diesmal Bill Clinton mit
derselben Terroristenorgani-
sation herumargern, die schon
auf dem Mega Drive Washing-
ton D.C. und den Rest der Welt
unsicher machte. Prompt be-
kommt Ihr den Auftrag, die
Terroristen auszuschalten.
Einmal in Siidamerika ange-
langt, weist Euch der Com-
mander in die bevorstehende
Mission ein und schildert die
Lage auf einer Gesamtkarte.
Danach seid Ihr auf Euch allein
gestellt und fliegt zu den ein-
zelnen Zielgebieten. Ob der
Auftrag nun lautet, Gefangene
zu befreien oder paramilitari-
sche Ziele zu zerstdren, sitzt

SUPERLINWNEES)Iv]®)

Die grafische Geslaltung
wirkt durchgehend detailliert
und aufwendig.

Besonders im Dschungel
frifft man auf iippige
Farbvegetation.

Ihr die meiste Zeit im Cockpit
eines Apache-Hubschraubers
und diist durch eine isometri-
sche Dschungel-, Wiisten-
oder Schneelandschaft. Be-
waffnet seid Ihr grundsdtzlich
mit zwei Sorten Raketen, zwei
MGs und einer Seilwinde, die
zur Aufnahme von Mensch
und Materie (ltems) dient.
Aber seid vorsichtig. Ein ein-
ziger Fehler, und Ihr diirft die
gesamte Mission von vorne
beginnen. tet

Es ist kaum
zu glauben,

daf in Kelumbien
solche
Klimaunterschiede
herrschen

, Abgesehen von einigen

winzigen Details st die
vorliegende SNES-Umsetzung
identisch mit der Mega-Drive-
Version. Das bedeutet: Die
Grafik ist detailliert und ab-
wechslungsreich, die Missio-
nen sind knifflig, aber nicht
undurchfiihrbar, und die tak-
tische Mdglichkeit, sich an
einen Feind unbemerkt heran-
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zupirschen, sorgt fiir den rein-
sten Nervenkitzel. Zweifellos
hat sich Jungle Strike ge-
gentiber seinem Vorgdanger
Desert Strike stark verbessert,
Zwar ist das Flugverhalten des
Hubschraubers immer noch
unrealistisch (er fliegt kon-
stant in einer bestimmten
Hdhe), aber das stért herzlich
wenig, angesichts der sehr
guten Steuerung. Wer's mag
darf im Optionsmenii sogar
das typische Tragheits-
moment eines Hubschraubers
einschalten. Ein unheimlich
tolles Fluggefiihl! Wenn man
den Dreh raus hat, kann man
die Flugbahn der eigenen
Zielraketen beim Abschul
beeinflussen. Damit sind so-
gar “Hit and Away”-Schiisse
aus dem Hinterhalt méglich. In
spéteren Missionen sind Aus-
fliige mit einem Luftkissen-
boot und einer Stealth-Ma-
schine angesagt. Natiirlich
verhalten sich diese Forthewe-
gungsmittel wieder anders als
Euer Apache-Heli, womit der
Spali beim Herummandvrie-
ren nochmals einen Quanten-
sprung erfdhrt. Action- und
Shoot'em Up-Freaks kann
ich Jungle Strike nur

empfehlen! , ,

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Action-Shoot’em Up |
Megabit: 16
Hersteller: Electronic Arls |
Testversion: Electronic Aris
Spieler: 1 i
Features: Paliwort, i
Continue I
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7 |
Preis: ca. 120 Mark I

VG-Altersempfehlung: ab 16

Grafik: 83%
Musik: 52%
Soundeffekte: 61%

E—

Spiel-




Nach
Jjeder Welt gibt’s

stimmungsvolle
Zwischensequenzen

ie bei Spielen dieser Art

fast schon (blich,
schlagt Ihr Euch auch bei Su-
per Turrican 2 mal wieder mit
grausamen Aliens rum, die un-
ser Universum unsicher ma-
chen. Doch wen interessiert
schon die Story, wenn Non-
Stop-Action angesagt ist, also
legen wir unseren Kampfanzug
an und schon geht's los. Falls
Ihr Euch fiir den einfachsten
Schwierigkeitsgrad entschei-
det, solltet Ihr bedenken, daf
Euch dann leider der Endgeg-
ner vorenthalten bleibt (viel-
leicht gar nicht so schlecht,
denn das zweibeinige Un-
getiim ist wirklich sauschwer
zu besiegen). Euer High-Tech-
Anzug bietet eine Reihe fort-
schrittlicher Waffensysteme:
Mit dem weiBen Laser, der
sich in alle Richtungen lenken
|aBt, ldhmt Ihr einige der
schwécheren Gegner kurzzei-
tig. Farbige Extras, die Ihr iiber-
all im Spiel findet, bestimmen
Eure Hauptwaffe. Als beson-
ders wirkungsvoll erweist sich
der griilne Spreadshot, wéh-
rend [hr den roten Flammen-
werfer besser meidet. Mit dem
ausfahrbaren Haken iiberwin-

Jeder Level bringt neue Uber-
raschungen, einen Krakenmann
als Bofi, Rennen durch
3D-Tunnel und vieles mehr

det Ihr hohe Mauern und han-
gelt Euch an Decken entlang.
Super Turrican 2 besteht aus
vier Welten und insgesamt 15
Spielabschnitten, nach jeder
Welt folgt auBerdem noch ein

Oben: Die Unterwasser-

welt mit coolen
Lichteffekten und Metall-
fischen als Gegner

BoB, darunter eine Riesenspin-
ne und eine lange lange Zunge
in einem weitaufgerissenen
Maul. Damit garantiert keine
Langeweile aufkommt, haben
sich die Entwickler von Factor
5 einiges einfallen lassen: Ihr
fliichtet vor giftigem Gas, lie-
fert Euch brutale Duelle auf ei-
nem Flug-Bike, springt zwi-
schen startenden Raketen
umher und hiipft auf riesigen
Wiirmern rum. Natiirlich gibt's
auch diesmal wieder keine
PaBwarter oder Speicheropti-
on, denn dann wére das Ganze
ja auch fiir Normalsterbliche
spielbar.

VIEWS
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, Seit R-Type 3 hab ich
nicht mehr so viele ge-
niale Ideen und phantastische
Effekte in einem Spiel vereint
gesehen. Spétestens nach der
ersten Fahrt durch den 3D-
Tunnel in Level 2.2 blieb mir
buchstéblich die Spucke weg.
Aber auch die “normalen” Ac-
tion-Stages (iberzeugen. Trotz
der unglaublich schnellen Gra-
fik und zahllosen Sprites auf
dem Bildschirm wird das Pro-
gramm zu keiner Zeit langsa-
mer. Besonders gut gefallen
haben mir die stimmungsvol-
len Hintergriinde mit coolen
Lichteffekten in der Unterwas-
serwelt. Einige der Musik-
stiicke von Chris Hiilsbeck
entwickeln sich in der Redak-
tion zu wahren Ohrwiirmern,
und auch die Soundeffekte
lassen keine Wiinsche offen.
Mit Super Turrican 2 liefert
uns Factor 5 den Action-Hd-
hepunkt des Jahres
“Made in Germany”! , ,

System: Super Nintendo
Spieletyp: |
Action-Shoot'em Up |
Megabit: 16

Hersteller: Factor 5
Testversion: Laguna

Spieler: 1

Features: Continue |
Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9 |
Preis: ca. 140 Mark I

VG-Altersempiehlung: ab 6

Grafik: 84%
Musik: 75%

Soundeffekte: 72%
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Menge Zwischen-
sequenzen lockern die
Handlung auf

Das ist nun mal wieder ty-
pisch japanisch! Kein Tag
vergeht, ohne daB im Land der
aufgehenden Sonne eine Hor-
de von Manga-Comic-Helden
die Konsolenwelt {iberflutet.
Wenn das Ganze zudem noch
einen Hauch von manisch per-
fektionierter Funktionalitét
(wie bitte?) verspiiren 1aBt,
spielen die Otaku-Freaks der
japanologischen Strategie-
spielegenossenschaft (jetzt
reicht’s!) wieder einmal
verriickt. Die Rede ist von
Squares neuestem Werk, das
erstaunlicherweise diesmal
kein Rollenspiel ist, aber den-
noch im Begriff, ein Kassen-
schlager zu werden. Front Mis-
sion ist ein Strategiespiel der
alten Schule, das sich dhnlich
aufbaut wie ein Schachspiel:
Du machst einen Spielzug, der
Computergegner erwidert ihn.
Natirlich ist es kein primitives
Schachbrett, wo wir uns nach
dem dramatisch geheimnis-
vollen Intro befinden, denn
nicht umsonst faBt das Modul
32 MBit. Mit der altgewohnten
Detailbesessenheit versahen

Keine Stage gleicht der ande-
ren. Um nicht im Dreck zu lan-
den, miissen sich die
Panzerroboter an die Umgebung
anpassen. In der Wiiste empfeh-
len wir einen Keftenantrieb.

die Programmierer von Square
das Spiel mit Grafik und Sound
vom Feinsten. Wie aus den Bil-
dern ersichtlich, werden vor al-

Die Fiille an
Einstellungsmag-
lichkeiten lagt
keinen Wunsch
mehr offen

lem zukunftsorientierte Anime-
und Battletech-Maniacs ihre
helle Freude haben. Als Anfiih-
rer einer Soldnertruppe na-
mens “Canyon Crow", erfiillt
Ihr mit einer Handvoll Panzer-
roboter anfallende Missionen
auf der kleinen Insel Huffman
Isle, wo sich zwei Weltméchte
gnadenlos bekriegen. In insge-
samt 30 Stages stampft lhr
Euch den Weg quer durch die
Insel gen feindliches Haupt-
quartier. Ahnlich wie bei den
Koei-Strategiespielen, blickt
Ihr aus der isometrischen Per-
spektive auf das Geschehen.
Wenn Ihr nah genug an einem

Feind gelangt seid, erscheint
im  (englischsprachigen)
Meniifenster der Befehl
“Attack”, worauf Ihr Euch die
Waffe aussuchen miBt.
Grundsétzlich habt Ihr die
Wahl zwischen Nahkampf-,
SchuB-, FernschuB- und Fern-
zielwaffen (Raketen), die sich
u.a. jeweils in Erfahrungswer-
ten fiir “Fight” (Nahkampf),
“Short” (kurze Distanz)
“Long” (lange Distanz) und
“Agility” (Wendigkeit) aus-
driicken. Die Summe dieser
vier Werte ergibt dann letzt-
endlich den Gesamterfah-
rungslevel des Kampfers. Er-
reicht zudem ein einzelner
Erfahrungswert einen be-
stimmten Level, kommen zu-
sdtzlich noch Special-Skills
hinzu. Beispielsweise kénnt Ihr
danach genauer zielen oder ei-
nen DoppelschuB abgeben.
Nach der Schlacht bewegt Ihr
Euch auf einer Gesamt-Map
zum néchsten Ziel oder kénnt
Euch in eine Stadt zuriickzie-
hen. Hier gibt es die iiblichen
Einkaufsmaoglichkeiten, um
Euch mit Waffen, Items und
Bauteilen fiir Euren Roboter
einzudecken. Nach dem Bau-
kastenprinzip kénnen im Se-
tup-"Anziehprobe”-Modus
Rumpf, Arme, Beine, Riicken
sowie Steuerungs-Computer
in beliebiger Kombination aus-
getauscht werden, vorausge-
setzt, das Gesamtgewicht
(und natiirlich Euer Buget)
wird nicht {iberschritten.
Natlirlich diirft Ihr auf einem
Bildschirm den Vorgang op-
tisch verfolgen. Die fertige
Konstruktion kénnt [hr sodann
in der nahegelegenen Kampf-
arena gegen Wetteinsatz aus-
giebig im Hartetest erproben.
Ubrigens, auBer in Bars, trefft
[hr nur in den Kampfarenen
auf die versteckten Charaktere,
die nach erfolgreichem Duell in
Eure Truppe aufgenommen
werden diirfen. tet




, Es heift, ein Herstel-

ler, der gute Rollen-
spiele programmieren kann,
ist imstande, jedes andere
Spiel zu programmieren. Nun,
hier hat sich dies wieder ein-
mal bestétigt. Auf dem ersten
Blick besticht Squares erstes
Strategiespiel durch gute
Spielidee, Benutzerfiihrung,
Grafik, Musik, Sound ... kur-
zum durch alles, was man sich
nur winschen kann. Die
Kampfroboter sind liebevoll
und bis ins kleinste Detail ge-
zeichnet, der Einkaufsbummel
im Waffengeschaft verliert
sich im Setup-Modus in einer
schier uniibersehbaren Fiille
an angebotenen Waffen und
Roboter-Bauteilen. Jedes ein-
zelne Teil kann man vorab an-
probieren und bietet dem Fre-
ak einen einzigartigenen
optischen GenuB, zumal
wahrend des gesamten Spie-
les mehr als 20 Kdmpfer zu
Eurer Truppe stoBen. Front
Mission ist kaum vergleichbar
mit anderen Spielen, da dieser
Detailreichtum zumindest auf
Konsolen noch nie dagewesen
ist. Sogar Metal Marines von
Nameo wiirde hier den Hut zie-
hen. Wenn man sich jedoch
tiefer ins Spiel hineinwagt,
merkt man, dall das System
noch nicht véllig ausgereift ist.

In der Stadt gibt es jede Menge
Freizeitmdglichkeiten: Hot-
Spots sind Geschéfte (mitte)
und die Kampfarena (unten).
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Im Dunklen zieht man sich gerne aufféllig bunt an, zwecks Ubersicht

Die Feinde agieren man-
cherorts ungemein bldde:
Sie laufen beim allerersten
Treffer einfach davon und
greifen Euch fortan nicht mehr
an. Ein boser Patzer! So hat
man in der Endphase der Ge-
schichte unerwartet leichtes
Spiel, wenn Eure Truppe eini-
germaBen gut im Kolosseum
durchtrainiert wurde. Der ein-
gefleischte Stratege wird so-
mit kaum mehr als zwei Aben-
de bendtigen, Front Mission
durchzuspielen. Leider ist eine
US- bzw. Euroversion nicht
geplant, aber das sollte den ei-
gentlichen Spielverlauf nicht
weiter storen: Alle Meniis und
die Vorgeschichte werden alle-
samt in englischer Sprache
prdasentiert. DaBl die Zwi-
schendialoge nicht diesem
Beispiel gefolgt sind, ist aber
verstdndlich, denn keiner wére
bereit, fiir ein 40 MBit-Modul
(der zusétzliche englische Text
wiirde den Rahmen von 32

MBIt sprengen) einige tausend
Yen zusétzlich zu Iohnen.
Squaresoft USA plant stattdes-
sen eine CD-ROM-Version fiir
den IBM-PC, und in Japan ar-
beitet man bereits fleiBig an

Front Mission 2. , ,

Auf dieser Map bewegt Ihr Euch
auf das nachste Ziel zu

System: Super Nintendo
Spieletyp: Strategiespiel-

!' Megabit: 32
Hersteller: Square

| Testversion: Square
| Spieler: 1

Features: PaBwort, i
Batterie '
. Schwierigkeitsgrad: 6

Preis: ca. 210 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6 |

| Grafik: B85% [
| Musik: 88%

Soundeffekte: 80%
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Durch
vier unterschiedli-

che “Zeitepochen” geht
die abenteuerliche Reise

Das erste eingenstdndig
entwickelte Spiel von
Squaresoft USA ist ein Action
Adventure, ganz im Stile eines
Secret of Mana. Vor allem
Spielsystem und Steuerung
wurden vom geistigen Vorgan-
ger direkt iibernommen. So
steuert Ihr den jungen Helden
“Hero” (wie einfallsreich!) mit
dem Richtungskreuz durch die
Weltgeschichte und verkloppt
per Handwaffe oder Alchemie-
Spruch unangenehme Zeitge-
nossen. Als Begleiter habt [hr
diesmal “nur” Euren treuen
vierbeinigen Gefdhrten, der auf
den Namen “Hund” hort (beide
Namen kdnnt Ihr nattirlich be-
liebig umbenennen). Anders
als bei Secret of Mana spielt
die Handlung jedoch nicht in
giner Marchenwelt, sondern in
einer wissenschaftlich-tech-
nisch begriindeten Fantasie-
welt. Bei Squaresoft war man
eben der Meinung, daB dies
den Geschmack der Amerika-
ner (und auch der Européer)
eher trafe, weil diese angeblich
niichterner und realitdtsbezo-
gener denken wiirden — sei’'s

Secret of Evermore ist eine
Mischung aus Secret of Mana
und Chrono Trigger. Die Grafik
wirkt jedoch “abendlandischer”.

drum. Die Geschichte beginnt
dort, als unsere beiden Freun-
de durch die verbliiffende Er-
findung eines Wissenschaft-
lers plétzlich in eine Welt

S SRR D EXIT

Sofid amd stromy, heatny snough to
crustr bouldérs,

Geld spielt hier nur eine
untergeordnete Rolle. Das
wichtigste sind die ltems,

die Ihr meistens durch
Tauschhandel bekommi.

hinauskatapultiert werden, die
zuvor durch seine Gedanken
geformt wurde. So landen die
beiden unter anderem in der
Steinzeit, einer altromischen,
einer mittelalterlichen und ei-
ner zukiinftigen Welt, bevor sie
die Heimreise in ihre eigene
reale Welt antreten kénnen.
Unterwegs erwarten Euch
halsbrecherische Kémpfe mit
alptraumhaften Monstern, ner-
venaufreibende Ratsel und
nicht zuletzt eine schier endlo-
se Jagd nach Items und Ge-
genstinden. Letztere sind
wichtig, damit [hr “alchimisti-

H ticket to this
entertainment spectacle
will set you back one
Amulet of Annihilation.

e
[

oGO DRSO DEREDRSPSEROOPBTODPBDAERDPODOPBTORDNRERBESA

sche” Spriiche (klingt eben
realititshezogener als “Zau-
berspriiche”) anwenden oder
Tauschgeschifte mit Héndlern
abwickeln kdnnt. Interessant
ist, daB Spriiche und die wich-
tigsten Items nur auBerhalb
von Stadten vermittelt bzw.
verkauft werden. Anders als in
herkdmmlichen Action Adven-
tures kénnt Ihr nur jeweils in-
nerhalb einer bestimmten Welt
frei herumlaufen. Dabei wird
Euch einiges an Standvermd-
gen abverlangt. Es gibt mas-
senhaft Ratsel, die geldst wer-
den mochten, Items, die
darauf warten, entdeckt zu
werden und Stellen, die [hr nur
meistern konnt, wenn Hero
und der Hund abwechselnd
bestimmte Aufgaben iiberneh-
men. Hier wird noch daran er-
innert, daB die Steuerung Eu-
res Partners, sei es Hero oder
der Hund, vom Computer
ibernommen wird. Der Hund
kann beispielsweise versteckte
Items aufspiiren oder auf ei-
nen Gegner losgehen. Im
Mena dirft Ihr dann dessen
Verhaltensweise je nach Be-
darf feinjustieren. SchlieBlich
bewegt |hr Euch anhand von
“Gates” von einer Welt in die
ndchste, wobei es (zumindest
vorerst) kein Zuriick mehr gibt.
Wie Ihr sehen kdnnt, erinnern
viele Features und Meniis, vor
allem das ringférmig angelegte
Auswahlsystem, sehr stark an
Secret of Mana, so daB sich
Kenner sehr schnell an die
Steuerung gewdhnen diirften.
Lediglich bei der Vielzahl an
[tems, die zum einen als
Rohmaterial fiir die Alchemie-
Spriiche, zum anderen als
Tauschware benotigt werden,
konnte die Ubersicht verloren
gehen. Doch aufgrund der
simplen Icons gewdhnt man
sich nach einer Stunde Spiel-
zeit auch noch daran. Wie be-
reits erwahnt, sollte alles so
wissenschaftlich-funktionell
und glaubwiirdig wie mdglich




Hey, Captain. Do you
want a lift?

HrSure.
Not right now,

gehalten werden. Das gilt auch
fir die Grafik. Sie wurde dem-
entsprechend in einem dunkle-
ren Ton gehalten, um eine
“abendldndische” Stimmung
zu erzeugen. Zuletzt sei noch
bemerkt, daB Secret of Ever-
more nur fir Nicht-Japaner
konzipiert wurde. Bereits Ende
November erscheint von Nin-
tendo auch eine deutsche Aus-
fuhrung, in Japan hingegen ist
ein Release (iberhaupt nicht
geplant. tet

Alle Achtung. Dafiir,
, , dal Secret of Evermore
das allererste Spiel von Squa-
resoft USA ist, ist es meines
Erachtens sehr gut gelungen.
Zwar wurden viele Programm-
routinen (beinahe das gesam-
te Steuerungs- und Mendsy-
stem) aus dem japanischen
Pendant direkt libernommen,
doch die eigensinnige Hand-
lung und konsequent abend-
landische Stimmung verleihen
dem Spiel eine gewisse Eigen-
stdndigkeit. Vieles ist so ty-
pisch amerikanisch: Der Hund
als treuer Begleiter, die Scien-
ce Fiction-artige Story und
nicht zuletzt das Charakter-De-
sign der Monster scheinen di-
rekt aus einem amerikani-

An vielen Stellen
miiBt Ihr zwischen
Held und Hund um-
schalten. Hier zum
Beispiel springt Ihr
mit dem Hund auf
die anderen Uferseite
und miiBt die Gondel
herbeiholen.

schen Kinderabenteuer-Ro-
man entliehen zu sein. Zwar
wirkt das Ganze eher niichtern,
doch wem die Sentimentalité-
ten aus Japano-Rollenspielen
und Action Adventures nicht
so liegen, der wird hier ein
spannendes Abenteuer in voll-
er Square-Qualitit erleben.
Das einziges Manko scheint
nur die Verhaltensweise des
Computers zu sein. Legt man

‘E% "?’ LT ¥
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Das gewohnte
Ringmenii (aus
Secret of Mana)
sorgt fiir iibersicht-
liche und prompte
Meniifiihrung.

zum Beispiel beim Hund den
Aktionsparameter mit Schwer-
punkt “ltems suchen”, so be-
achtet er nicht mehr, was um
ihn herum vor sich geht. Da-
durch kann es des dfteren pas-
sieren (besonders wenn der
Hund noch einen sehr niedri-
gen Erfahrungslevel hat), daf
er sich inmitten des Schlacht-
getiimmels hinsetzt und see-
lenruhig mit dem Schwanz we-

Uge Hoand L buttons to susitch
between scroons

Es ist nicht alles Gold was
glanzi...besonders in Pyramide

Alchemie-Spriiche bendtigen
viele Sorten von ltems

delt. Natiirlich ist er damit ein
gefundenes Fressen fiir die
Feinde, so dal3 seine Lebens-
energie schnell aufgebraucht
ist. Was mich hingegen am
meisten beeindruckt hat, ist
der gut durchdachte Sound-
track. Hatte man bei japani-
schen Spielen ein ewig anhal-
tendes Gedudel im Hinter-
grund, spielen in Secret of
Evermore ab und an auch
stille Momente eine sehr reiz-
volle Rolle. Das Gitarrensolo
klingt zudem so einfiih/sam,
dall man gerne mal an solchen
Stellen (vornehmlich in Rast-
hdusern) eine lingere Lausch-
minute einlegt. Wenn man be-
denkt, daf Secret of Mana 2
auBerhalb von Japan nicht
einmal geplant ist, kann
ich Euch nur empfehlen:
Schnappt Euch unbe- ’ ,
dingt das Teil!

System: Super Nintendo '

Spieletyp: Action-Adventure |
Megabit: 32 '
Hersteller: Squaresoft USA
Testversion: Galaxy
Spieler: 1
Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

82%
83%

Grafik:
Musik:
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Lorenzen’s Soil
wird’s Euch schnell
langweilig

Viele von Euch werden sich
noch an die stiirmische
Geburt des inzwischen be-
riihmtesten Wurms der Gala-
xis erinnern (wenn man Cap-
tain Kirks Bandwurm mal
aufler acht 148t). Durch Zufall
fiel ihm ein mechanischer Mul-
tifunktions-Anzug auf die wei-
che Schédeldecke und machte
ihn zu Earthworm Jim, Retter
der Besiegten, Récher der Ent-
erbten und Birne der Nation
(‘tschuldigung, kleine Ver-
wechslung). Im ersten Teil leg-
te er sich mit Psycrow und
Queen Slug-for-a-Butt an, ret-
tete Princess What's-her-
Name und katapultierte neben-
bei noch einige unschuldige
Kithe in die Erdumlaufbahn. In
Earthworm Jim 2 trifft Jim
wieder auf einige seiner Ge-
genspieler aus dem ersten Teil,
die sich fiir die Niederlage
rachen wollen. Psycrow z.B.
hat durch Lug und Betrug sei-
ne Hochzeit mit der lieblichen
Princess-What's-her-Name ar-

e 2<4 100
X v

rangiert, auferdem schnappte
er sich noch Peter Puppys
Nachwuchs, insgesamt 600
niedliche, rosafarbene Welpen.
Evil-the-Cat treibt ebenfalls
noch sein Unwesen, auBerdem
ist der I.R.S. (Intergalactic Re-
venue Service), das intergalak-
tische Finanzamt, hinter Jim-
my her und AuBerirdische
wollen seine Lieblingskiihe
entfiihren. Es gibt also ge-

Rechis: Etwas
Sensor gefallig?
Unten: LaBit ja
keinen der rosa-
roten Puppies
fallen, sonst wird
der Papi sauer

niigend zu tun flir unseren
schleimigen Helden. Ihr be-
ginnt Euer selbstloses Werk
auf dem Planeten der Monster,
wo Ihrin “Anything but Tange-
rines”, einem horizontal scrol-
lenden Jump'n-Run-Level, un-
ter anderem Schweinen, das
Rutschen beibringt und harm-
losen Omas den elektrischen
Stuhl klaut. Im Gegensatz zum
Vorgédnger stehen Euch dies-

mal verschiedene SchuBwaffen
zur Verfiigung, vorausgesetzt,
Ihr findet sie in den einzelnen
Spielabschnitten. Unter ande-
rem gibt es eine Art Smartgun,
die auf dem Bildschirm kréftig
aufrdumt und eine Auswabhl
weiterer Kracher. Diesmal hat
Jim seinen Kumpel Snott da-
bei, mit dem er sich an Decken
festsaugen kann, die schlei-
mig-griin gldnzen. Im zweiten
Spielabschnitt, “Lorenzen’s
Soil”, schieBt Ihr Euch durch
eine dicke Gesteinsschicht,
wobei sich der Sand unter
Euch aufhduft und Euch so er-
mdglicht, hoher liegende Platt-
formen zu erreichen. Als End-
gegner erwartet Euch hier eine
Larve auf einem Einrad! Da-
nach diirft Ihr in “Puppy Love
1” zum ersten Mal Peter Pup-
pys Nachwuchs retten. Von
links wirft Psycrow die kleinen
Klaffer ins Spielfeld, mit einem
Trommel-Trampolin miBt Ihr
die Welpen sicher an den rech-
ten Bildschirmrand dopsen,
ohne daB sie den Boden
berithren. Falls Ihr zu viele
rosarote Zwergpinscher ver-
paBt, fahrt Peter Puppy buch-
stéblich aus der Haut und geht
auf Jim los, was jedesmal 30%
Energie kostet. Friedlicher
geht’s in “Villi People” zu, wo
Ihr Jim als Salamander flie-
gend durch die Innereien eines
Riesenmonsters bugsiert. Am
Ende dieses Levels tretet Ihr
dann in einer Art Shiny-
Gliicksrad an, wo Euch véllig
sinnlose Fragen gestellt wer-
den, bei deren richtiger Beant-
wortung immerhin niitzliche
Extras winken. Im anschlie-
Benden Sensor-Bonusspiel
kénnt Ihr sogar ein Zusatzle-

Der Ballon mit
der Bombe unten
dran 130t sich
leider nicht genau
steuern
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An mein Euter lasse ich
nur Wasser und EJ.
Unten: Jeder Strom-
schiag kostet Energie

ben ergattern. “Flyin King”
heift die Shoot'em-Up-Stage
in isometrischer Ansicht, bei
der Ihr einen Ballon mit einer
Bombe unten dran bis zum
Ende des Spielabschnitts
schieben miiBt. Jim fliegt mit
seinem Rocket-Bike, widhrend
von unten Piratenschiffe auf
ihn ballern und sich Kamikaze-
Wikinger auf ihn stirzen.
Nachdem [hr auch die zweite
Runde Puppy-Love iiberstan-
den habt, helft [hr in “Udderly
Abducted” Kiihen, die von
UFQOs entfiihrt werden. Einige
der Wiederkéduer sind aller-
dings getarnte Bomben (er-
kennt Ihr an der Ziindschnur),
diese schmeiBt |[hr am besten
innerhalb eines Zeitlimits in die
gliicklicherweise bereitstehen-
den, iiberdimensionalen Bade-
wannen. Wer bislang noch
nicht wuBte, daf Earthworm
Jim ein aufgeblasenes Kerl-
chen ist, wird bei “Inflated
Head” eines besseren belehrt.
Mit dem Kopf voller Helium
schwebt Jim durch den Nacht-
himmel, weicht Glihbirnen
aus und vermeidet Evil-the-

Cats Schiisse. AnschlieBend
bekommt [hr es mit dem inter-
galaktischen Finanzamt zu tun,
das fest davon iiberzeugt ist,
daB Jimmy noch riickstandige
Steuern zu zahlen hat. Aus
dem Papierberg tauchen un-
verhofft Steuerbeamte auf, un-
berechenbare Aktenschrianke
driicken Euch platt und
gliihende Heizofen verbrennen
Jims Qil-of-0laf-Haut. Der
Ausgang zu “1SO 9000" wei-
gert sich auBerdem, sich zu
offnen, also verfolgt Ihr die
hartndckige Tiir und stellt ihr
ein Bein. Nach dem dritten
“Puppy Love” flieht Jim vor
einem riesigen Sandstreuer
durch eine Kiiche voller Steaks
und Schnecken. Im letzten
Spielabschnitt rettet Ihr in ei-
nem aberwitzigen Wettrennen
Princess-What's-her-Name

vor ihrem Schicksal. Falls Ihr
in einem Level drei bestimmte
Gegensténde findet, konnt [hr
auch nach Game Over im
néchsten Spielabschnitt anfan-
gen, solange |hr Euer Super
Nintendo nicht ausschaltet. rz

, Schon seit Januar, als

ich Shiny besuchte
und die ersten Demos von
Earthworm Jim 2 zu sehen be-
kam, freute ich mich auf die-
ses Programm. Um so gréfBer
war die Enttiduschung, als ich
erkennen mufite, daf Shiny

Links: Ob bei Regen-
wiirmern Blahungen
immer zu Kopf steigen?

Unten: Der Salzsireuer
verfolgt EJ zwischen Steak
und Spiegelei

:5:21?'???&@@0600‘9@6900&05'0RE;«‘ IEWS

Entertainment nicht noch ein-
mal der grofBie Wurf gelang.
Die Spielideen in EJ2 sind
mindestens genauso verriickt
und genial wie im Vorgédnger,
technisch gehdrt es sicher zu
den besten SNES-Modulen
iberhaupt, doch spielerisch
offenbart der Nachfolger leider
einige Schwdchen. Der zweite
Level “Lorenzen’s Soil”, wird
nach kiirzester Zeit langweilig,
der Ballon in “Flyin® King” laBt
sich nicht genau kontrollieren,
somit wird die ganze Stage
mehr zum Gliicksspiel. In
“Puppy Love” wirft Psycrow
die Welpen manchmal so ge-
mein, daB Ihr immer ein paar
durchiassen miiBt und so En-
ergie verliert. Es erscheint mir
unmaglich, die Puppy-Love-
Stages durchzuspielen, ohne
wenigstens jeweils ein Leben
zu verlieren. Ich bin der Mei-
nung, jedes Geschicklichkeits-
spiel sollte mit viel Ubung zu
schaffen sein, ohne Leben zu
verlieren. Bei Earthworm Jim
2 gibt es einige Stellen, die
Euch zwangsweise Energie ko-
sten und damit unfair werden.
In “ISO 9000” wiBt Ihr z.B. nie
genau, ob und wann die Ak-
tenschrdnke auf Euch losge-
hen und Euch zerquetschen.
Earthworm Jim 2 ist sicher ein
exzellentes Jump’n Run, aber
Shiny hat mit dem Vorgdnger
einen sehr hohen Standard ge-
setzt, den man mit dem Nach-
folger leider nicht er- , ,

reicht.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n’Run
Megabit: 24
Hersteller:

Shiny Entertainment
Testversion: Virgin
Spieler: 1

Features:

Paflworl, Continue
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 140 Mark

| VG-Altersempfehlung: ab 12 'I

Grafik: 88%
Musik: 83%
Soundeffekte: 80%
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15 Hau-
degen und ein
versteckier Kimpfer las-

sen’s krachen, Leute!

N e0-Geo-Freaks wird's ar-
gern: Ein Klassiker nach
dem anderen wird von der
Martial-Arts-Konsole auf das
vergleichsweise hausbackene
SuperNes und (etwas spéter
und mit noch mehr Abstri-
chen) aufs Mega Drive umge-
setzt. Nach Fatal Fury 2, Art of
Fighting, World Heroes 1 und
2, King of Monsters1 und 2
und Samurai Shodown er-
wischt es jetzt mit Fatal Fury
Special den kronenden Ab-
schluB der Serie. Im schon auf
dem Neo Geo eher mittelmé-
Bigen ersten Teil rachten die
Gebriider Terry und Andy Bo-
gard zusammen mit ihrem
thaildndischen Freund Joe Hi-
gashi den Meuchelmord an
ihrem Vater. Im Sequel erhalt
das Trio zusammen mit eini-
gen anderen starken Kdmpfern
des Erstlings nun von einem
mysteridsen Wolfgang Krau-
ser Einladungen zum sagen-
umwobenen Battle Royale. Die
Luxus-Variante Fatal Fury Spe-

Fatal Fury Special gehdrt mit zu
den Beai’'em Ups mit den
schinsten (Super-)Special-
Moves iiberhaupt, und das
auch auf dem Super Nes

schied zum groBen Capcom-
Vorbild und allen anderen
Zweikampfspielen besteht dar-
in, daB hier in zwei Ebenen die
nackte Gewalt regiert: Ihr
kénnt bdsartigen Angriffen
also durch einen beherzten
Sprung in den Bildhintergrund
ausweichen oder Eurerseits
das Gegeniiber per Supertritt
in die andere Ebene beférdern.
Wehren konnt [hr Euch durch
je zwei Kick- und Puch-But-
tons und einem Super-Attack-
Knopf, die in Kombination mit
dem Steuerkreuz die beliebten
Feuerbille, Flic-Flacs und an-
dere abgespacte Bewegungen
in jeweils einer Light- und Hea-
vy-Ausfiihrung (je nachdem,
g B Welchen der beiden Kndpfe Ihr
| benutzt habt) ergeben. Die
Auswahl der Charaktere laBt
keine Wiinsche offen, denn un-
ter den 15 Fightern sollte jeder
seine ldentifikationsfigur fin-
den. Meine Lieblingsfighter

Rentnertreff

g

cial (hatte 150 MBit Speicher Rechts:
auf dem Neo Geo!) ergénzt das Fettklops Big
bisherige Dutzend Fighter nun Bear erwarlet
noch um ein Trio aus Teil eins, den Starter von
das sich vor einigen der atem- Andy
beraubendsten Hintergriinde Unten: Tja, da
der Beat’'em Up-Geschichte war er wohl
viele neue Special-Moves nicht konzen-
(heiBen in dieser Trilogie fibri- triert genug,
gens Power Blows) angeeignet unser Ex-
hat. Der wesentliche Unter- Bodyguard!

sind der wendige ltaliener
Andy Bogard und der schnelle
Koreaner Kim Kaphwan. Ro-
bert dagegen liebdugelt eher
mit dem etwas korpulenten
Bankier Cheng Shinzan aus
Hong Kong... Des weiteren
treten noch Judo-Opas, bulli-
ge Wrestler, heibliitige To-
reros, glatzkopfige Boxer, sexy
Ninjas und coole Breakdancer
an. Als besonderer Leckerbis-
sen wartet in der Special-Aus-
gabe der wiederauferstandene
BoB des ersten Teils, Geese

sedOoOOBDOIRPSINEOIRSTBDTOOSTSE



Howard, der Euch in einer tol-
len Cowboy-Hazienda erwar-
tet. Uberhaupt présentieren
sich die Kampfer in puncto
Special-Move-Arsenal sehr
versiert. Falls Euch die vier bis
fiinf Dampfhdmmer pro Spiel-
figur etwa nicht reichen soll-
ten, gibt’s noch fiir jeden einen
Super Special-Move zu ent-
decken. Tung Fu Rue, der al-
ternde chinesische Boxmeister
und einer der witzigsten Cha-
raktere iiberhaupt, platzt plotz-
lich mit einem riesigen Mus-
kelberg aus seinen griinen
Klamotten und n&hert sich
Euch mit wilden Drehbewe-
gungen. Diese Fatal Furies
kénnen aber Gbrigens erst
dann ausgefiihrt werden, wenn
Euer Lebensbalken schon zu
blinken beginnt, d.h. hchste
Gefahr angesagt ist... rk

, Die Fatal Fury-Saga

gehdrt schon auf dem
Neo Geo zu meinen absoluten
Lieblingsspielen und ich zocke
nahezu jeden zweiten Tag da-
mit und nach ausgiebigem
Testspielen dieser Umsetzung
mufB ich sagen, dafl Takara
gine kleine Meisterleistung
vollbracht hat. Samtliche Cha-
raktere bewegen sich durch
viele zusatzliche Animations-
frames um ein ganzes Stiick
geschmeidiger als beim zwei-

—

Gegen Mai Shiranui kimpfen zu diirfen ist allein

schon eine Ehre

ol Orrrsmmi

Wirbelsturmmeister Joe Higashi
aus Thailand zeigt unten sein
Kdnnen. Oben legt sich Andy
Bogard mit Ninja-Mai an.

Na ja, vielleicht sollte man nicht ganz so vorlaut sein...

)]

- 1

ten Teil

Die wun-

derschénen
Levelgrafi- N
ken erstrahlen

jetzt in ihrer
ganzen Pracht, da
Takara nun (fast) alle Details
des Originals integrieren
konnte. Die Cheng-Stage in
Hong Kong sieht nun durch
das mdchtige Drachenschiff
nicht mehr so trostlos aus wie
beim Vorgdnger und Hobei
(China) ist fiir mich sowieso
die schénste Stage in einem
Beat’em Up (iberhaupt. Nur die
Level-In-Zooms der drei neu-
en Priigelschaupldtze fehlen
leider, aber das kann man
wirklich verschmerzen. Dal
ich ein groBer Fan des Ori-
ginals bin, hat iibrigens seinen
Grund: Fatal Fury Special ist
neben Mortadella Kompott
2(...) ndmlich das schwerste
Priigelspiel iiberhaupt, da alle
Gegner nahezu perfekte Kon-
ter fiir Eure Attacken bereithal-

Ak ) WA an N
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ten. Doch Takara hatte zum
Gliick ein Einsehen und senkte
den Schwierigkeitsgrad etwas,
damit Normalsterbliche das
Modul nicht gleich mit einem
De-Mac (Na, aus welchem
Film stammt dieser Kunst-
schlag?) zertrimmern. Die
fulminanten Backgrounds, 15
anwdhlbare Fighter, peppige
Super-Special-Moves, Action
auf zwei Ebenen und die exzel-
lente Steuerbarkeit hie-
ven ‘The final word
in Fatal Fury’ ganz
weit nach oben
in die Garde der
Top-Beat’'em
Ups. Lediglich
das perma-
nente Versagen
y einiger weniger
¥ Special-Moves
miiBt Ihr in Kauf neh-

men, sonst abso- , ,

Jut hip!

System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Takara

Megabit: 32

Testversion: Game Express/
Archiv

Spieler: 1 his 2

Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 3 his 7 |
Preis: ca. 180 Mark 3

VG-Altersempfehlung: ah 12

Musik: 12%
Soundeffekt: 74%

Grafik: 83% \—"|

|

84%
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um gleichen Zeitpunkt, als

sich Donald zwecks einer
totalen Ausspann-Session in
Polynesien befindet, ist dort
gerade aus dem Shabuhm
Shabuhm Tempel ein heiliges
Gotzenbild der Mojos entwen-
det worden, weswegen die Ur-
einwohner in heller Aufregung
sind. Eine alte Legende besagt,
daB in solch einem Falle die
einzige Hoffnung ein fremder
Held aus einer fernen Welt sei,
der zuféllig vorbeikommen
wiirde. Somit darf Donald die
Faulenzerei auch gleich wieder
beenden und sich anschicken,
die 26 Level bis zur Wiederbe-
schaffung der Statue erfolg-
reich zu meistern. Die ersten
flinf Level verlaufen noch nach
dem Gblichen Jump'n Run-
Schema. Ab der sechsten
Stage verleiht Euch eine Art
Medizinmann dann Ninja-
Féahigkeiten. Durch Druck auf
die X-Taste konnt Ihr ab

sofort zwischen Maui-Donald,
ausgestattet mit einer Oko-
Knarre, die auf Kéferbasis ar-
beitet, und Ninja-Donald hin-
und herwechseln. Um als Ninja
kampfen zu kénnen, miiBt Ihr
allerdings immer wieder spezi-
elle Yin-Yang-Miinzen einsam-
meln, sonst versiegt die neue
Power ndmlich. Per Ninja-

72

Kampfstick kénnt |hr Euch
dann auch an Haken entlang-
schwingen und enge Schdchte
emporarbeiten. Neben tropi-
schen Dschungel-Leveln er-
warten Euch auch grottige
Szenarien mit heiBen Damp-
fen  und  blubberndem
Schlamm, gefolgt von noch
gefahrlicheren Lava-Leveln.
Zur weiteren Abwechslung
werden Bungee-Jumping-Ein-
lagen, Unterwasserabschnitte
und eine ziemlich abgedrehte

Damit Ihr versteht, was die
ganze Aufregung iiberhaupt
soll: So sieht das Shabuhm
Shabuhm-Teil aus (oben)

Stage mit Zombies, Fleder-
mausen und allerlei Skelett-
wesen geboten. Sammelt |hr
eine vorgegebene Mindest-
Prozentzahl an Schétzen ein,
geht es ab in die Bonusrunde.
Dort wiederum muf man von
Wolke zu Wolke springen und
vor Ablauf des Timers alle vor-
handenen Raketen ziinden.
Dann erst erhaltet Ihr ein
PaBwort (tough, tough!). ds

Sy -

, Donald als Hauptfigur

ist eigentlich wie ge-
schaffen fiir das Jump’n Run-
Business. Um so verwunderli-
cher ist es, daf3 sich seit dem

Hier ist Donald gerade mit Umkleiden beschiftigt

hervorragenden
Quackshot (MD)
vor vier Jahren
nichts mehr ge-
tan hat. Die Disney-Zeichner,
die hier selbst Hand anlegten,
haben wahrlich hervorragende
Arbeit geleistet. Donald ist ein-
fach véllig genial animiert!
Obwohl sich bei Spieletestern
in diesem Genre schon ziemli-
che Ubersiéttigungserschei-
nungen breitgemacht haben,
bringt Maui Mallard wieder fri-
schen Wind in die Bude. An
sich tauchen nicht viel wirklich
neue ldeen auf, durch das gut
riibergebrachte Siidsee-Flair
hebt sich Maui Mallard aber
deutlich von den sonstigen
Durchschnittsprodukten (wie
z.B. Mickey & Minnie, S. 93)
ab. Die Musik paBt hervorra-
gend zur Thematik und macht
schnell siichtig. Ich sag” nur:
kaufen, kaufen (frei nach dem

Onions Spot).

saubldden Cheese and , ,

| System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump’n Run
Megabit: 24

Hersteller: Nintendo/
Disney Interactive .
Testversion: Nintendo
Spieler: 1

Features: PaBwiirter
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 80%
Musik: 78%

Soundeffekte: 75%




e Beim
== Elfmeterschiefien
holt Ihr Euch ein zusétz-
liches Extra

tinktlich wie die Maurer lie-

fert uns Hudsonsoft jedes
Frithjahr eine neue Bomber-
man-Version, und ebenso
piinktlich trifft sich die gesam-
te VG-Gang zum ausfiihrlichen
Test im Spielezimmer. Nach-
dem die Entwickler dem genia-
len Battle Mode einen fiinften
Mitspieler spendiert haben,
braucht nun kein Redakteur
mehr zuzuschauen. Der flinfte
Bomberman fangt in der Mitte
des Bildschirms an, wihrend
die anderen vier Akteure, wie
schon bekannt, von den Ecken
starten. Damit steht natiirlich
fest, daB auch bei Bomberman
3 die allseits beliebten roten
Kicker-Handschuhe fehlen,
denn ansonsten wdre derjeni-
ge, der in der Mitte anfangt,
eindeutig benachteiligt. Dafiir
gibt's jetzt die von der Mega-
Drive-Umsetzung bekannten,
farbigen Reittiere, die jeweils
besondere Eigenschaften mit-
bringen. Das gelbe Vieh kann
Blocke verschieben, das griine
[duft extrem schnell, das rosa-
farbene springt iiber Hinder-

Es gibt insgesami zehn Level
mit unterschiedlichen Terrains,
2.B. Eis- und Wassergegenden.
AuBerdem stehen verschiedene
Gegenstinde rum, wie z.B.
Wippen, Teleporter und lglus.

nisse, das blaue kickt Bomben
und das braune legt mehrere
Bomben auf einmal. AuBerdem
dienen die Yoshis als Zusatzle-
ben, denn wenn lhr auf einem
Reittier sitzend in einen Feuer-
strahl geratet, diirft Ihr immer

a?2:00
]

Oben: Der fiinfte
Bomberman fangi
in der Mitte an
Rechis: Acht
Charaktere stehen
zur Auswahl.
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noch zu FuB weiterkdmpfen.
Vor der “Schlacht” lassen sich
noch weitere Features ein-
schalten, z.B. kdnnen ausge-
schiedene Bombermanner von
auBen Bomben ins Spielfeld
werfen. AuBerdem verkleinert
sich die Spielfliche auf
Wunsch in der letzten Spielmi¢
nute solange, bis auch das
letzte Feld bedeckt ist. Der Sie-
ger der Runde darf sich in ei-
ner Art ElfmeterschieBen ein
Extra fiir das ndchste Spiel ho-
len. Im Einspieler-Modus hat
sich im Vergleich zu den Vor-
gangern fast nichts geédndert,
allerdings diirft [hr jetzt auch
zu zweit antreten, nach jeder
Welt gibt's ein PaBwort. rz
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, Auch Bomberman 3
reicht nicht an die Klas-
se des ersten SNES-Bomber-

- man-Moduls heran, es macht

aber deutlich mehr Spaf, als
der leicht verungliickte zweite
Teil. Die Idee, ausgeschiedene
Mitspieler von auflen Bomben
aufs Spielfeld werfen zu las-
sen, ist wirklich stark, auch die
Yoshis kdnnen z.B. fiir Kami-
kaze-Angriffe sinnvoll einge-
selzt werden. Allerdings weifd
man nie, welches Reittier man
bekommt, da die Eier, in de-
nen sie sich verstecken, leider
alle gleichfarbig sind. Unsere
geliebten Kick-Handschuhe
vermissen wir immer noch
schmerzlich. Dafiir gibt's im
Gegensatz zur sehr mittel-
malBigen Sega-Version im
Battle-Mode wieder die Roll-
schuhe. Vor allem wegen des
fiinften Mitspielers sehr emp-

fehlenswert. , ,

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Action-Strategie
Megabit: 12

Hersteller: Hudson
Testversion: High Score
Spieler: 1 bis 5
Features: Optionsmenii,
Paflwort, Continue
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 170 Mark

\IG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 62%
Musik: 72%
Soundeffekte: 25%
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Auch bei
NHL’96 kdnnt lhr
Eure eigenen Spieler

zusammenstellen

D ie NHL-Serie geht nun
schon ins fiinfte Jahr und
immer noch gelingt es den
Entwicklern, gewisse Features
zu verdndern oder zu verbes-
sern. Nach dem kapitalen
Bock, den EA im Liga-Modus
von NVHL'95 (Mega Drive) fa-
brizierte (ab einer dreistelligen
Punktzahl verbannte Euch das
Modul automatisch auf den
letzten Tabellenplatz), diirften
sich die Tester bei der 96er
Version besonders ange-
strengt haben. Als interessan-
teste Neuheit konnt Ihr erst-
mals den Schwierigkeitsgrad
in drei Stufen bestimmen. Spe-

Cullen erzielte soeben das vier-
te Tor fiir die Pittsburgh
Penguins, Robs Lieblingsieam

ziell der All-Star- hzw. Expert-
Modus verlangt auch NHL-Ve-
teranen einiges ab, da die Com-
putergegner exzellent spielen
und kaum Tore zulassen. Vor
allem die Torhiiter haben eini-
ges dazugelernt, die beliebten
One-Timer funktionieren nur
noch selten, lediglich bei Al-
leingdngen aufs Tor zeigen die
Goalies schon bekannte

Schwachen. Zweistellige Er-

gebnisse sind hei NVHL'96 im
Gegensatz zu den Vorgdngern
auf jeden Fall die groBe Aus-
nahme. Was gibt's sonst noch
Neues? Auf Wunsch priigeln
sich Eure Spieler wieder auf
dem Eis, Passe gelingen deut-
lich ofter als beim Vorganger.
Natiirlich stehen jedem Team
die aktuellen Aufstellungen mit
allen Stars zur Verfiigung. Zu
den bekannten One-Timer-

Die interessantesten
Szenen seht Ihr Euch
in Zeitlupe nochmal
an. Ihr kinnt langsam
und schnell vor- und
zuriickspulen, per
Einzelbild weiterblit-
tern und beim Mega
Drive sogar die
Perspektive um 180
Grad drehen

Schiissen gesellen sich jetzt
One-Timer-Pésse und natlir-
lich haben sich die Grafiker ei-
nige neue Animationen einfal-
len lassen. Eine Batterie
speichert samtliche Spielstan-
de und Statistiken ab. Die
SNES-Version bietet dariiber
hinaus exzellente Sprachaus-
gabe und die klar besseren
Soundeffekte. Inzwischen be-
legen verschiedene Funktionen
alle sechs Tasten des Joypads,
unter anderem konnt Ihr Euch
um die eigene Achse drehen
(Spin-0-Rama) und blitz-
schnell abbremsen. 1z

, Bei NHL'96 merkt man

eigentlich erst, wie gut
die Vorgédnger doch waren,
denn es gibt zumindest bei der
Mega-Drive-Version kaum
noch nennenswerte Verbesse-
rungen. Die einzige wichtige
Neuerung scheinen mir die
drei anwéhlbaren Schwierig-
keitsgrade zu sein, alle weite-
ren Anderungen liegen doch

A !-_-_.,_'. i =3 1
Wenn Ihr den Torwart behindert,
gibt’s immer zwei Minuten
Sirafe wegen Interference

Wenn man zu zweit vor dem Goalie stehi,
sollte man eigentlich ein Tor zusiandebringen

74

SCORE o
SHOTS g
SHOOTING. PCT. i

0%
=
=06

In jeder Drittelpause zeigi Euch das
Programm ausfiihrliche Spielstatistiken

Die Mighty Ducks halten mit den St. Louis
Blues iiberraschend gut mit
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Ein Querpal auf die Nummer 44, Direktabnahme und drin ist er

eher im Detail. Vor allem im
Spiel selbst bemerkt man die
Ahnlichkeiten zu NHL'95, denn
die gleichen Tricks funktionie-
ren immer noch, die Goalies
weisen teilweise immer noch
die gleichen Schwdchen auf
und der Computer agiert im-
mer noch nicht aggressiv ge-
nug. Die SNES-Umsetzung
(iberrascht immerhin mit bril-

lanten Soundeffekten und
deutlich verbesserter Compu-
ter-Intelligenz. NHL’96 ist si-
cherlich eine geniale Eis-
hockeysimulation, aber soll
man wirklich nochmal iiber
100 Mark fiir ein nur geringfii-
gig verbessertes Modul hinle-
gen? Zumindest das Mega-
Drive-Modul weist einfach zu
viele Ahnlichkeiten mit dem

N EEEEE N R R M O N N B BN BB N W N N N B N N B B N N N R R N NN N NN NN NN NN ENE N

Vorgdnger auf. Aus diesem
Grund haben wir auch ein paar
Prozent bei der SpielspaBwer-
tung abgezogen. Die SNES-
Version hingegen wirkt deut-
lich ausgereifter als NHL'95,
aber auch hier liegen die Ver-
besserungen eher im Detail.
Wer die Wahl hat, sollte sich
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Die Blackhawks sind das beste
Power-Play-Team der NHL

auf jeden Fall das , ,
SNES-Modul zulegen.
System: Mega Drive
Spieletyp: Eishockeysim.
Meagabit: 16
Hersteller: Electronic Arts
Testversion: Electronic Arts
Spieler: 1 his 4
Features: Batlerie

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 2%
Musik: 63%
Soundeffekte: 73%

Was es doch fiir Zufédlle
gibt: Kaum erschittert
gin monumentales Erdbeben
das Videospiele-Mekka im Pazi-
fik (siehe Bericht in dieser Aus-
gabe), schon verschwindet sel-
biger Kdimpfer aus der Neo-
Geo-Umsetzung des beriihmten
Klingenduells. Doch dies hat
patiirlich mit den etwas be-
schriankteren Hardwarefahigkei-
ten des Mega-Drive-Oldtimers
zu tun, der dieses Ungetiim viel-
leicht nicht so ohne weiteres
ruckelfrei auf den Bildschirm
spucken konnte. Da iiber Samu-
rai Shodown schon soviel ge-
sagt wurde, will ich Euch nur
noch auf die weiteren Unter-
schiede zum Original hinweisen

Nakororus Eagle Threat war
schon auf dem Neo gefiirchtet

Kein Erdbeben®?

und dann ohne Umschweife zur
Meinung kommen. Der Zoom
und die Bilder nach dem Sieg
fehlen, alle Special-Moves und
viel kultige Sprachausgabe sind
vorhanden, Extras vom Schiri
sowie Waffenverlust findet Ihr
auch. Die 32 Megs dieser Kon-
vertierung (der vierten und tbri-
gens nicht letzten: Mega CD und
Game Gear warten schon) wur-
den dann vor allem noch in Ani-
mationen und Backgrounds ver-
braten. rk

wieder zugeschlagen!

, WOW! Ich hétte nicht

gedacht, dali die Leute
von Saurus dieses Kultspiel so
exzellent auf Segas ‘Heart of
the System’' heriiberretten
kdnnten. Die Animationen
sind wirklich fulminant und
lassen des dfteren denken,
man hatte sich aufs Neo Geo
verirrt. Auch die Sprachausga-
be gefallt seit langem mal wie-
der auf dieser Maschine und
die Spielbarkeit ist noch einen
Tick besser als bei der SN-
Umsetzung. Da kann man
auch den fehlenden Zoom ver-

13 DRSS 95

System: Super Nintendo
Spieletyp: Eishockeysim.
Meagabit: 16

Hersteller: Electronic Arts
Testversion: Electronic Aris
Spieler: 1 his 2

Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 75%
Musik: 10%

Soundeffekie: 79%

schmerzen, zumal es Ketchup
und teilweise ausgezeichnete
Hintergriinde gibt. An alle
Sega-Fans: Holt's Euch! Eine
Einschrankung muB ich aber
machen: Ohne Sechs-Button-
Pad spielt sich’s aufgrund der
bldden Umschalterei zwischen
Kicks und Klinge etwas , ,
holprig

System: Mega Drive
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Saurus
Megabit: 32

Testversion: Sega

Spieler: 1 his 2

Features: Continue,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5 his 8
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: ah 16

Musik: 72%
Soundeffekt: 79%
Grafik: 80%
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lle Jahre wieder heiBt es:

It's Super Bowl Time! Und
gerade rechtzeitig zur Einstim-
mung auf dieses schon volks-
festartige Spektakel, gibt es
dazu die beste Football-Simu-
lation aller Zeiten. Genau ge-
nommen sind es zwei Spiele,
denn wie {iblich gibt es Mad-
den ‘95 fiir beide 16-Bit-Syste-
me. Was hat sich nun gegen-
iber den Vorgdngern ge-
andert? Erst einmal natirlich
alle Team-Daten und die neue
“Two Point Conversion”-Rege-
lung, die auf die aktuelle 94er
Saison angepaft wurden. Dar-
iber hinaus haben sich die
Grafikkiinstler die optische Ge-

Zeitlupenstudien kénnt lhr nach
Belieben drehen und wenden

Leider wurden fast alle "Besi"-Teams wegrationalisiert

staltung griindlich durch den
Kopf gehen lassen. So laufen
die Animationsphasen ge-
schmeidiger als in den alten
Versionen durch die Bild-
schirmrohren. Auch die Farben
wirken satter und natiirlicher.
DaB dabei die 22 Spielfiguren
ein wenig kleiner geraten sind,
stort insofern nicht, als daB
man dafiir mehr Spielfeld und
somit mehr Ubersicht fiirs
Geld geboten bekommt. Am

= 5

Die neue Extrapoini-Regelung
ist bereils eingebaut

76

Das Spielmenii sieht genauso aus wie bei den Vorgédngern
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» immer noch verbesserungs-

{ diirftige Elemente, die aller-
dings erst auf dem zweiten
Blick sichtbar werden. Be-
stimmte Spielziige (z.B. QB-
Sacks), die auf den 94er Ver-
sionen fast 99%ig geklappt
hatten, funktionieren nunmehr
nur selten. Auch die Audibles,
mit dem der Gegner die Stel-
lung wéhrend eines Spielzuges
anpaBt, kommen héufiger zum
Einsatz. Aha! Der Computer
hat dazugelernt! Dadurch
kommen unter anderem Spiel-
ergebnisse zustande, die auch
wirklich der Realitat entspre-
chen (also, keine 62 zu 14-Sie-
ge mehr — snief ...). Somit
steht fest: Hartgesottene
Freaks werden voll auf ihre Ko-
sten kommen, denn Madden
‘95 ist besser als das beste
Football-Spiel aller , ,
Zeiten (grins).

Spielsystem selbst hat sich je-
doch nichts gedndert. Die Me-
niis sind nach wie vor iiber-
sichtlich angeordnet, und die
Steuerung spricht gewohnter-
weise exakt an. tet

Besser kann man ein
Football-Spiel nicht
machen — so hief3 es schon
vor einem Jahr. Aber EA findet

System: Super Nintendo System: Mega Drive

Spieletyp: Spieletyp:
Football-Simulation Football-Simulation
Hersteller: Laguna/EA Hersteller: EA
Megabit: 16 Megabit: 16
Testversion: Laguna Testversion: EA
Spieler: 1 bis 2 Spieler: 1 bis 2

Features: Pafiwort Features: PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Musik: 59%
Soundefiekt: 82%
Grafik: 84%

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6
Musik: 54%
Soundeffeki: 80%
Grafik: 81%
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Kalz und Fledermausspiel mit einem niedlichen Mechano-Kater

ie zweibeinige Fledermaus

treibt wieder mal ihr Un-
wesen in Gotham City. Natiir-
lich ist von Batman die Rede.
Und diesmal ist sein bester
Feund Robin mit von der Par-
tie, was bedeutet, daf hr im
Solo-Modus zwischen den bei-
den wahlen konnt. Falls lhr es
vorziehen solltet, zu zweit ge-
gen die Unterwelt anzutreten,
was im Hinblick auf die iiber-
dimensional langen und kréf-
tezehrenden Levels sehr rat-
sam ist, wird Batman am 1P,
Robin am 2P gesteuert. Gleich
im ersten Level werdet Ihr so-
dann (berrascht feststellen,
daB den Entwicklern die gra-
fische Gestaltung iberméBig
gut gelungen ist. Es sind nicht
mehr diese flachen hélzernen
Marvel-Farben, die die Szene
nun bestimmen, nein, das

. L 235680

Ganze wirkt jetzt voller und
massiver, ganz zu schweigen
vom butterweichen Mehrfach-
Parallax-Scrolling. Der Hinter-
grund gleitet wie durch eine
Linse verzerrt an den flieBend
animierten Sprites vorbei.
Aber erst, wenn [hr das Joypad
in der Hand haltet, entfalten die
Figuren ihr ganzes Kénnen.
Neben Laufen, Springen und
SchieBen (mit Batarangs) be-

- 2

herrschen beide Charaktere
auch Special-Move-artige
Kick-Spriinge. Damit konnt Ihr
entfernte Gegner treffen oder
auf die zweite Spielebene
wechseln, die sich immer iiber
oder hinter den Hauptdarstel-
lern befindet. Anders sieht das
aber im Flug- bzw. im 3D-Level
aus, wo Ihr Euch einen Bat-

Oben: Seht Euch nur die-
ses Farbenspiel an!

Mit einem Joker im 3D~
Level ist nicht zu Joken

e —— —————— e
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Wahrscheinlich der langste Level der Welt

wing (iberzieht und ein {iber-
langes Luftschiff zu verfolgen-
oder den gemeinen Karten-
tricks von Good’ol Joker aus-
weichen miBt. , tet

Es ist wirklich faszinie-
, rend zu sehen, wie aus
einem knochentrockenen Mar-
vel-Fledermaus-Spiel ein rund-
herum gelungenes Jump’n’
Run geworden ist. Vor allem
die Bofigegner sind eine reine
Augenweide. So groBe und

— —

irrwitzige Kreaturen wie diese,
habe ich schon lange nicht
mehr gesehen. Beim Batwing-
Level jedoch haben sich die
Entwickler ein wenig liber-
nommen. Nicht einmal in ei-
nem reinrassigen Shoot'em
Up gibt es einen so langen Le-
vel. Eine halbe Stunde unun-
terbrochenes Dauerfeuer haut
auch die starkste Fledermaus
vom Ast. Aber die geistigen
Vater dieses Machwerks wa-
ren konsequent genug: Der
Gegner, ein Luftschiff, miBt in
der Lange genauso viel wie
der gesamte Level. Um solche
Bosse zu besiegen, bedarf es
besonderer Geschicklichkeit
und viel Fingerspitzengefiihl.
Mit den vielen Moves und Spe-
cial-Moves diirfte dies aber
kein Problem sein, denn die
Steuerung reagiert erstaunlich

- gut. Zugegeben, es ist kein

leichtes Spiel, aber ich ,
kann’s nur empfehlen.

S

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Megabit: 24 |
Hersteller: Sega |
Testversion: Sega '
Spieler: 1 bis 2

Features: Paliwort,
Continues
Schwierigkeitsgrad: 6 his 8
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 81%
Musik: 62%
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Hillary
zeigt den
Profis, aus welchem
Holz First Ladies
geschnitzt sind

ast zwei Millionen verkauf-

te Exemplare von NBA Jam
letztes Jahr zwangen Acclaim
geradezu, eine Fortsetzung zu
liefern. AuBerdem gab es ja
jede Menge zu verbessern und
die Tournament Edition von
NBA Jam stand als Vorbild
schon in den meisten Spielhal-
len. Am 23. Februar ist es end-
lich soweit: Mit “Jam Day ‘95"
verdffentlicht Acclaim den
Nachfolger der erfolgreichsten
Basketball-Simulation (iber-
haupt. Wenn man es genau
nimmt, miiBte man NBA Jam
eigentlich als Action-Spiel ein-
ordnen, denn aufer den wahn-
witzigen Dunks der NBA-Profis
wird nicht viel simuliert. Ihr
spielt mit nur zwei Recken pro
Team, allerdings dirft [hrin je-
der Viertel-Pause auswech-
seln. Die meisten Basketball-
Regeln werden klugerweise
auBer acht gelassen, Fouls und
dhnliche Ubergriffe interessie-
ren den Schiri nicht. Lediglich
Zeitiiberschreitungen beim
Angriff und “Goaltending” be-
straft das Modul. Ansonsten
beschrénkt sich die Action auf
schnelle Angriffe und den Ver-
such, einen maglichst coolen
Dunk auf das Parkett zu zau-
bern. Fiir Anfanger gibt's einen

JOHIEON

o P e

Malone drischt die Kugel mit voller Wueht ins Kdrbchen

Tourmnament Editio

Practice-Modus, beim dem |hr
ohne Gegenspieler auf dem
Platz steht und so ungestort
alle passen und jammen kdnnt.
Im Head-To-Head- und Team-

s e—— =
w S4UDE8 STATY paLSS
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BENSITA

SEN MITORNE ©

oTes I

Rechis: Die Frau
des Prasidenten im
kurzen Hischen,
das ware doch ein
Knaller fiir die
Bild-Zeitung

e

Modus diirfen bis zu vier
menschliche Spieler teilneh-
men, wenn lhr Eure Initialen
eingebt, merkt sich das Modul
per Batterie sogar Eure Stati-
stiken. Mit den richtigen Codes
iibernehmt Ihr sogar einige be-
kannte Personlichkeiten, z.B.
die Frau des amerikanischen
Préasidenten Hillary Clinton.
Danach wéhlt Ihr aus allen 27
NBA-Teams Eure Mannschaft
aus. Bei den meisten Teams
stehen mehr als zwei Spieler
zur Auswahl, so daB Ihr Euer
Traum-Duo zusammenstellen
konnt. Unter dem Portrait je-
des NBA-Cracks seht Ihr seine

Stdrken und Schwéchen in
acht Kategorien anhand einer
Skala von 0-9 verdeutlicht. So
schaffen z.B. nur Spieler mit
einer 9 beim Dunking die spek-
takuldrsten Jams. Um das
Spiel zuséatzlich attraktiver zu
machen, gibt's im Options-
ment jede Menge neuer Fea-
tures: Die Shot-Clock kann ein-
gestellt werden, ebenso die
Spielgeschwindigkeit (Juice-
Mode), auf Wunsch bremst
der Computer einen Spieler,
der zu weit in Fithrung liegt.
Hot Spots und Power-up-
Icons lassen sich ebenfalls
ein- und ausschalten (Spiele,
bei denen diese beiden Optio-
nen eingeschaltet bleiben,
werden nicht abgespeichert).
Nachdem Ihr Euch endlich
durch alle méglichen Einstel-
lungen gekdmpft habt, geht's
ab ins Stadion. Grafisch erin-
nert die Tournament Edition
stark an das Original mit mini-
malen Verdnderungen im Hin-
tergrund. Auch spielerisch hat
sich nicht viel getan, allerdings
agiert der Computergegner
deutlich aggressiver und intel-
ligenter. Im Gegensatz zu NBA
Jam miiBt [hr beim Nachfolger
ofters mal zu Eurem Mitspieler
passen, um erfolgreich zu
sein, denn Alleingdnge werden
gerne durch knallharte Fouls
beendet. Mit etwas Ubung ge-
lingen auch einige neue Dunks,
speziell Hot Spots und Power-
Up-Icons erweisen sich hierbei
als sehr niitzlich. Wenn ein
Spieler drei Korbe hintereinan-
der schafft, ist er heif (On
Fire), d.h. er trifft besser und
lauft schneller. Andererseits
kénnen sich Eure Cracks auch
verletzen, was sich vor allem
auf ihre Geschwindigkeit aus-
wirkt (lahme Kriicken am be-
sten gleich auswechseln).
Wenn lhr alle 27 NBA-Teams
in reguldren Spielen besiegt,

Malone zeigt uns hier einen Uberschlag-Dunking, wihrend seine Gegenspieler dumm aus der Wische schauen
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START

Die meisten sehen genauso aus wie im ersien Teil

diirft Ihr gegen ein Allstar-
Team antreten. Auch Super-
star Shaquille 0'Neal soll sich
irgendwo im Modul versteckt
halten (Hinweise nimmt jede
Video-Games-Hotline gerne

entgegen). 74

, , Den Géttern sei dank,

NBA Jam T.E. hat eine
Batterie! Die ewige Sucherei
nach den Bldttern mit den
Pafwdrtern gehért der Ver-
gangenheit an. Ich weill nicht,
wie oft ich bei NBA Jam von
vorne anfangen mubte, nur

v e S [EET[TU T[] o a2

PRESSR.B K.Y TO SWAP
g CT

VP

TURET

RRMETRONG

THAN 'DUNKS.

BRADLEY . WiATHERSPOON

TURED -

.— :--'-.A-.Al

Bradley zeigt uns einen geilen Lufisprung

SUCCESSFUL

In den Viertelpausen gibt's neue Tips vom Coach

weil ich das dumme Stiick Pa-
pier mal wieder verloren hatte.
Ansonsten beschrdnken sich
die Verbesserungen eher auf
Details. lhr kénnt zwar aus
liber 100 NBA-Stars wéhlen,

#30  1ST HALF STATS: 36

Links oben: In den
Matchpausen diirft
Ihr Eure Spieler
auswechseln.

Oben: Pippen war der
iiberragende Spieler
der ersten Halbzeit.
Links: Pippen zeigt
uns, was man mit
einer hohen Dunking-
Wertung anféngt.

13 By

aber normalerweise lber-
nimmt man eh nur die Spieler
mit optimalen Dunk-Féhigkei-
ten, denn man will ja schlief3-
lich mdglichst viele geniale
Jams hinlegen. Die Verletzun-

MASHEVRN
START

JACKSON

< ..u.q:a ' ’
— -

gen beeinflussen Euer Spiel
erheblich, denn es passiert
nicht selten, dai? Ihr Euren Su-
perstar auswechseln mift,
weil er eher zu langsam wird.
Die Hot Spots und Power Ups
finde ich ziemlich (berflissig,
denn normalerweise will man
ja seinen Spielstand speichern
und da darf man diese beiden
Features sowieso nicht an-
wiéhlen. Eine Replay-Funktion
fehlt leider, dabei wiirde sich
wohl jeder gerne die besten
Dunks noch mal in Zeitlupe
ansehen. Der Sound klingt fast
wie das Original, abgesehen
von einigen neuen coolen
Spriichen des Ansagers. Mit
der Tournament Edition pré-
sentiert uns Acclaim einen
wiirdigen Nachfolger zu NBA

Jam, allerdings zu , ,
einem stolzen Preis.

System: Mega Drive
Spieletyp:
Basketball-Simulation
Megabit: 24

Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim

Spieler: 1 his 4

Features: Batterie,
Optionsmenii '
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7 |
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 714%
Musik: 55%
Soundefiekte: 74%

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Basketball-Simulation
Megabit: 24

Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 bis 4
Features: Ballerie,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 170 Mark

VG-Altersempfehlung: irei

Grafik: 75%
Musik: 54%
Soundeffekte: 76%

7%
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Ic!?:bin Bogen'!'Du bist mein - (
Gebieter. ManuLiaindet - wich im !
Innerensvon Pflanzen. Ruf’ wmich, [
wenn es viel zu essen gibi!
A :

Wenn Ihr hier angelangt seid, habt Ihr noch etwa die Hélfte vor Euch

MEGAIRIZINSAS

Ich wollt, ich wér' Indiana Jo-
nes ... davon trdumen viele.
Auch unser Held, Prinz Ali,
trabt durch die Welt, auf der
Suche nach kostbharen Schat-
zen. Nur, die Welt, in der er
lebt, befindet sich irgendwo im
mittelalterlichen Arabien. Auf
einer abgelegenen Insel findet
er sogleich eine verborgene
Kostbarkeit, die ihm spater viel
Arger einbringen wird: Ein gol-
denes Amulett, das magische
Krifte besitzt. Das Gegen-
stiick, ein silbernes Amulett
befindet sich in Besitz des —
wie kann es anders sein — bds-
artigen Magiers Gwin, der es
auf Poseidonia, das K6nigreich
des Prinzen, abgesehen hat.
Und so macht sich Ali auf die
Suche nach dem Magier, um
den Frieden im Land zu wah-
ren. Zundchst heift es, einen
der fiinf magischen Zauber-

Auch mit den Bossen ist nicht
gut Kirschen essen

wiirfel aufzustébern, die sich
weit verstreut auf Poseidonia
befinden. Darin hausen nam-
lich gute Feen und Geister. Vier
davon konnt [hr unmittelbar in
Kédmpfen einsetzen: Der Feuer-
geist “Ifrit”, die Wasserfee

80

h

Oben: Die Karte ist nicht

nur iibersichitlich, sie mar-
kiert auch Eure unmittel-

baren Ziele

“Deyt”, der Geist des Schat-
tens “Schatten”, und die Blu-
menfee “Bogen”. Durch ver-
schiedene Tastenkombinatio-
nen kénnen diese aktiv ins
Kampfgeschehen eingreifen.
Aber auch unser Held be-
herrscht insgesamt acht Spe-
cial-Moves, die sehr wirkungs-
voll und bei den vielen
Monsterkdmpfen unerlaBlich
sind. Auch wenn dabei Ali
schwere HP- und MP-Abziige
erleiden muB, die Energiebal-
ken laden sich (auBer in Dun-
geons) von alleine wieder auf.
Ihr kdnnt dem natiirlich nach-
helfen, indem Ihr Extras wie
Fleisch, Obst und Gemiise auf-

nehmt. Meistens erscheinen
sie, wenn |hr einen Feind er-
legt. Dafiir gibt es in der Stadt
oder im Dorf keine Geschafte,
wo lhr einkaufen konnt. Die
meisten Hauser kdnnt [hr nicht

B betreten, und die Menschen

sorgen lediglich fiir belanglose
Plapperstiindchen. Da auf der
Map Euer unmittelbares Ziel in
Form einer weifen Flagge an-
gezeigt wird, seid Ihr eben
nicht auf Infos und Ratschldge
angewiesen. Aber Rétselantei-
le sind geniigend vorhanden,
daB neben viel Fingerspitzen-
gefiihl auch Euer Verstand
vonngten sein wird. tet

Seit Zelda hat sich im

, , Action  Adventure-
Genre nur wenig getan. Klar,
es gab unzéhlige Spieletitel,
aber keines war so innovativ
wie The Story of Thor. Zum er-
sten Mal kdnnen wir bei
Kémpfen so richtig Dampf ma-
chen. Abgesehen von den un-
terschiedlichen Waffen, erin-
nern die zahlreichen Special-
Moves irgendwie auch an
Beat'em Ups. Das verwundert
nicht, denn hier waren genau
die Leute am Werk, die Bare
Knuckle 2 entwickelt hatten.
Auch kleine Spielchen wie ein
Wettrennen mit dem Feuer-



Obwohl die Bosse iiberdimensional grof sind, bewegen sie sich
schnell und unberechenbar. Hier: ein Alien-Kéfer.

Eure persinlichen Daten werden zusammen mit
den wichtigen Iltems angezeiglt

Leider kommt Ali hier zu spat. Der Magier
hat die Kinigsfamilie in seiner Gewall.

geist gegen die Zeit sorgen fiir
Abwechslung. Aber vor allem
Grafik, Sound und Musik
gehdren zu den schénsten auf
dem Mega Drive. Jeder Bewe-
gungsablauf wurde detailliert
und mit peinlicher Sorgfalt
durchanimiert, so daf3 es gera-
dezu eine Freude ist, den Hel-
den zu steuern. Bei jedem
Schlagabtausch gibt es einen
passenden Sound, inklusive
Geschrei, und die bezaubernde
Musik stammt von dem (zu-
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mindest in Japan) beriihmten
Gamemusiker Y.Kodai. Mit
The Story of Thor hat Sega
zweifellos einen Meilenstein in
die Welt des Action Adventu-
res gesetzt. Dazu kann ich
nur sagen: Thor-heit schiitzt
vor Sega nicht. Das Spiel mul3
man einfach gespielt
haben! , ,
System: Mega Drive
Spieletyp: Action Adventure
Megabit: 24
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1
Features: Batlerie,
Continue

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 81%
Musik: 82%

Soundefiekte: 76%

| n der Video Games 9/94 war
uns Radical Rex fiir Super
Nintendo zwei Seiten Test wert.
Mit einiger Verspétung folgt nun
die Mega-Drive-Umsetzung. Die
Entwickler der australischen Fir-
ma Beam Software haben sich
nicht darauf beschrédnkt, die
SNES-Version zu kopieren, jeder
Level wurde neu gestaltet. Zwar
erinnert jeder Spielabschnitt
grafisch an das Nintendo-Vor-
bild, der Aufbau hat sich jedoch
komplett verdndert. Auch fiir die
Bonus-Stages lieBen sich die
Programmierer etwas Neues
ginfallen. In einem kleinen Laby-
rinth sollt Ihr Extras aufsam-
meln und gleichzeitig gegneri-

Der Bonus-Level erinnert ein
wenig an Pacman

Gott ist der suid

s Vs

sche Dinos ausschalten. Im ei-
gentlichen Spiel tretet Ihr wieder
gegen den bosen Magier an, der
alle Urzeittiere verzaubert hat.
Mit dem Skateboard unterm
Arm und einer guten Karateaus-
bildung macht sich Radical Rex
auf den Weg, seine Freunde zu
befreien. AuBer kraftigen FuBtrit-

ten beherrscht sexy Rexy auch -

die Kunst des Feuerspeiens,
auBerdem ist er ein extrem lau-
ter Schreihals. Mit Hilfe von in

Auf seinem Skateboard nimmi
Radical jedes Hindernis

o

den einzelnen Levels verstreuter
Extras ldBt sich die Wirkung von
Radicals Special-Tricks sogar
noch verstiarken, sein Schrei
wird dann zum Orkan. 1z

, Auch die Mega-Drive-

Umsetzung des Dino-
Jump’n’Runs lberzeugt durch
viel Spielwitz, Tempo und
niedliche Grafik. Jeder Level
bietet neue Uberraschungen,
sogar die spielscheuen Damen
unserer Layout-Abteilung wa-
ren von den Abenteuern des
munteren Sauriers begeistert.

Uberrascht hat mich, daB sich
die Entwickler tatsdchlich
bemiiht haben, ein eigenstén-
diges Spiel zu kreieren, anstatt
wie meist iiblich das SNES-
Original zu kopieren. Radical
Rex gehdrt auch auf dem
Mega Drive zu den besten
Jump’n’Runs, Sonic und sein
ganzen Kumpels laft , ,
er weit hinter sich.

System: Mena Drive
Spieletyp: Jump'n'Run
Megabit: 8

Hersteller: Beam Software
Testversion: Activision
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehiung: ab 6

Grafik: 10%
Musik: 1%

Soundeffekte: 65%
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- Fast jede Stage
in Alien Soldier besteht
aus einem gigantischen

BoB: Feuer frei!

rei Dinge warten in Alien

Soldier auf Euch: Action,
Action und Action! Nach einer
etwas verwirrenden Story um
die Desorientierung des
Raum-Zeit-Kontinuums und
der damit logisch verbundenen
Alien-Aggression (die wahr-
scheinlich nicht mal die Ent-
wickler selbst verstanden ha-
ben) sprechen in 25 Levels nur
noch die Knarren. Was heift
eigentlich Levels, im Grunde
sind’s 25 aufeinanderfolgende
Mega-Bosse, von einem Kali-
ber, den das Mega-Drive noch
nicht gesehen hat. Nach je-
weils einem kurzen Levelab-
schnitt von etwa 30 Sekunden
zum Wiederauffrischen er-
schopfter Extrareserven stel-
len sich Euch bildschirmfiillen-
de Kreaturen wie Panzer
Spinnen, Mechano-Lobster,
Laserfestungen und Flug-
drachen entgegen, denen Ihr
dann nach dem bekannten
Beat'em Up-Kommando ‘Rea-
dy’ -'Fight’ eine Schlacht lie-
fert, die ihresgleichen sucht.
Dazu konnt Ihr vor jedem Level
aus einem Arsenal von sechs
Wummen vier (auch viermal
die gleiche!) in die Schlacht

Die Hintergrundszenarien
wiederholen sich zwar
zyklisch, aber die Schar der
abgefahrenen Endgegner
nicht: Im vierten Bild fightet
Ihr gegen eine fette Raupe

o

tragen. Wahrend Eures Einsat-
zes bleibt Ihr durch zweimali-
ges Driicken des Jump-But-
tons mitten in der Luft stehen,
um auch das méachtigste Flug-
monster nicht ohne eine
gehorige Salve davonkommen
zu lassen. Durch Druck nach
unten plus C flitzt Ihr per Su-

Soldie

L=t .

per-Beam von einem Bildschir-
mende zum anderen, auch mit-
ten durch sdmtliche Gegner
hindurch! DaB Ihr auch noch
Schiisse reflektieren (schwie-
rig!) und die Art des Angriffs
bestimmen konnt, gibt Euch
eine ganz nette Palette an Ver-
teidigungsmaoglichkeiten. Die
habt [hr gegen die Mutanten-
schar aus der Alienfabrik aber
auch bitter notig. Ein Level be-
steht zum Beispiel nur aus ei-
ner riesigen Raupe: Habt |hr
die mirbe geballert, zieht sie
sich unter fleiBigem Werfen
von Bomben zur Verwandlung
in ihren Kokon zuriick und lie-
fert Euch schlieBlich als ferti-
ger Schmetterling das ultimati-
ve Feuergefecht.

Ihr kiinnt zu jeder
Zeit zwischen vier
verschiedenen
Waffentypen
umschalten

........

, Oooh! Aaah! Die Jungs
von Treasure haben

wieder mal ihre Klasse ein-
drucksvoll unter Beweis ge-
stellt. Dieser Shooter kniipt
nahtlos an die Zeiten an, als
das Mega Drive noch als Refe-
renzmaschine fiir geniale La-
serspektakel bekannt war. Mit
tollen Spielelementen wie
Waffenwechsel aus vier Wum-
men zu jeder Zeit, der Mdag-
lichkeit, in der Luft stehenzu-
bleiben, um Flugmonster zu
attackieren oder einer Super-
Dash-Attacke zum Blitz-Posi-
tionswechsel , bietet Ihr nach
etwas Ubung jedem Bof Paro-
li. Dank Continue kénnt Ihr
Euer Waffenarsenal vor jedem
Level neu konfigurieren und
Euch somit optimal auf die An-
griffstechniken der Aliens ein-
stellen. Alien Soldier muf3 man
einfach gespielt haben, wenn
man schon lange keinen Ad-
renalinstos mehr ver- , ,
splirt hat!

System: Mega Drive

Spieletyp: Action-Shooter
Hersteller: Treasure
Megabit: 16
Testversion: Treasure
Spieler: 1
Features: Continue,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 86%
Musik: 12%
Soundeffeki: 81%




Wer den

- Satelliten-
Receiver zerstirt, darf in
den Bonus-Level

m Jahr 2049 hat die

Menschheit die verseuchte
Erde verlassen und nur eine
Roboter-Armee, die sogenann-
ten Orbots, zuriickgelassen,
um den Planeten wieder be-
wohnbar zu machen. Raster,
der Cheforbot, wird durch ei-
nen ungliicklichen Zufall in den
bésartigen und menschen-
feindlichen Warhead verwan-
delt und nur Ihr, als Vectorman
einzig (briggebliebener friedli-
cher Orbot, kénnt den wahn-
sinnigen Roboter aufhalten.

Vectorman ist Segas erstes
Mega-Drive-Modul mit kom-
plett gerenderten Figuren. Ihr
kdmpft Euch durch insgesamt
16 sehr abwechslungsreiche
Spielabschnitte, am Ende eini-
ger Stages erwarten Euch auch
ungewdhnliche Bosse. Das
Spiel beginnt am Weltraum-
flughafen, fiihrt Euch in die
Weltmeere und ins ewige Eis,
durch futuristische Stédte und
zur abschlieBenden Konfronta-
tion mit Warhead. Als Waffe
steht Euch Vectormans Plas-
ma-Gun zur Verfiigung, die lhr
natiirlich durch Extras kréftig

Unten von links nach rechis:
Vectorman als Kreisel, der
geniale Acrobat-Bof3, Level 2
mit dem Angriff von unten, der
Bergwerk-Level und die brilan-
fen Lichieffekte im ewigen Eis

hochpowern konnt. AuBerdem
verwandelt sich Euer Orbot in
einen Buggy, eine Bombe, ei-
nen Fisch und weitere Krea-
turen, falts Ihr das richtige
[tem aufnehmt. Neben den be-
kannten Jump'n-Run-Levels
erwarten Euch einige unge-

Um den blauen
Typen im Disco-
Level feriigzu-
machen, bleibt
Euch nur eine
Minute Zeit

wdhnliche Spielideen. So fahrt
Ihr z.B. auf einer Schiene, von
unten greift Euch ein riesiger
Roboter an, wahrend die Ka-
mera standig von links nach
rechts schwenkt. Spéter
kampft Vectorman als Kreisel
und tritt in einer Art Disco ge-
gen einen durch eine sich be-
wegende Mauer geschiitzten
Gegner an. In den normalen
Action-Stages findet Ihr die
meisten Extras in Bildrohren
versteckt, die iberall in den
Levels versteckt hdngen. In die
Bonus-Stages gelangt Ihr nur,
wenn lhr die Satellitenschiissel
zerstort. Trotz des hohen
Schwierigkeitsgrades gibt es
leider keine PaBwort- oder
Speicheroption. 74
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Es ist kaum zu glauben,
was Sega noch aus
dem guten alten Mega Drive
rausholt. Grafisch haut mich

Vectorman richtig vom
Hocker, es ist zwar kein Don-
key Kong Country, wie von
einigen Sega-Mitarbeitern
gerne behauptet wird, aber die
wahnsinnigen Regen-Effekte
(Level 5) und die wechselnden
Perspektiven in Stage zwei
machen deutlich, dal3 die MD-
Hardware immer noch fiir
Uberraschungen gut ist. Abge-
sehen von der brillanten Gra-
fik, bietet Vectorman mehr
Spielspal3 als die meisten Ac-
tion-Spiele, die ich dieses Jahr
gesehen habe. Ihr seid standig
auf der Suche nach Extras und
versteckten Eingdangen, aus
allen Richtungen attackieren
Euch wunderbar animierte Ro-
boter-Wesen. Dazwischen
kommen immer wieder Spiel-
abschnitte mit einer véllig

neuen Spielidee wie
z.B. die Disco-Stage. , ,

System: Mega Drive
Spieletyp:
Action-Jump'n'Run
Megabit: 16
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 85%
Musik: 12%

Soundeffekte: 74%
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uch dieses Jahr erfreut uns

Codemasters wieder mit
einem Update der (iberaus er-
folgreichen Micro-Machines-
Serie. Die 96er Version bietet
iiber 50 Kurse, von denen wir
allerdings ungeféhr die Hélfte
schon aus Micro Machines 2
kennen. Einige neue Fahrzeuge
haben sich die Entwickler
ebenfalls einfallen lassen, so
kénnt Ihr unter anderem mit
Diisenflugzeugen und futuri-
stischen Elektro-Flitzern antre-
ten. Grafisch halt man natiir-
lich am bekannten Stil fest. Mit
winzigen Fahrzeugen rast [hr
iber eher ungewdhnliche
Strecken, so z.B. den vollbela-
denen Frithstiickstisch, den
Rand einer Badewanne oder
einen Sandkasten. Die Steue-
rung ist denkbar einfach, mit
der B-Taste gebt Ihr Gas, mit A
wird gebremst. Micro Machi-
nes’96 bietet eine Vielfalt an
unterschiedlichen
Spielmodi, unter ande-
rem mehrere Time Tri-
als, bei denen es nur um
die besten Zeiten geht |
(die das Modul dann per |

Batterie speichert), Chal- | 4

lenge-Modi fiir Anfanger |
und natiirlich die belieb- |
ten Multi-Spieler-Ren- |
nen, bei denen bis zu
vier menschliche Mitstreiter
gegeneinander fahren. Falls hr
Euch selbst “kiinstlerisch”
betdtigen wollt, hilft Euch das
neu hinzugekommene Con-
struction Kit, mit dem Ihr Eure
eigenen Kurse zusammenstel-
len kdnnt. Dabei lassen sich
Bodenart, Fahrzeugtyp,

84

Im Sandkasten rauscht Ihr ziemlich off ins Wasser

F e e

% Challenge
Heod To Head
1T Challenge
League
Pro Challenge

Pro Head To Head
Pro TT Challenge ¥
Pro League 4
1T Single Race

Ganz oben: Die
absolut geniale
Stelle mit den
Schwammen als
Féhren

Rechis: Das
Construction Kit bie-
tet jede Menge
Features

& Single Race y :
Time Trial E 4

Der Maiskolben dreht sich und dient als Briicke zwischen Tischen

L Cod

itﬁ:@@g 1 9 6

Hochstgeschwindigkeit, Wet-
ter und weitere Optionen fest-
legen, fiir die Nachwelt
speichert das Modul Euer Mei-
sterwerk ab. z

, , Irgendwie hat man bei

Micro Machines immer
dieses Deja-Vu-Gefiihl, auch
die 96-Version kommt mir
doch sehr bekannt vor. Rund
die Hélfte der Kurse findet
man schon im letztjahrigen
Vorgénger, und auch die mei-
sten Fahrzeugen hatten wir
schon. Bei einem PGC-Spiel
hatten die Neuerungen héch-

CONSTRUCTT0N

ir

Please Select Option

i e e

I}

b

e

i
"
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stens fiir ein Update gelangt,
Konsolen-Besitzer haben da
klar das Nachsehen. Ich will
damit keineswegs andeuten,
Micro Machines'96 wiére sein
Geld nicht wert, speziell zu
viert gibt es kaum etwas Bes-
seres, aber trotzdem sollte
man den Leuten fiir tiber 100
Mark nicht den Kése vom letz-
ten Jahr servieren. Das Con-
struction Kit ist die einzige
wirkliche Neuerung, allerdings
fehlt ein Grafikeditor, mit dem
Ihr Kurse und Fahrzeuge belie-
big verdndern kdnnt. Wer
Micro Machines 2 nicht zu-
hause hat, kann bedenkenlos
zugreifen, denn MM’96 gehdrt
zu den besten Rennspielen
(iberhaupt. Wer aber den Vor-
gdnger schon hat, sollte sich
die neue Version genauer an-
schauen, bevor er sein , ,
Geld dafiir hinlegt.

System: Mega Drive
Spieletyp: Rennspiel
Megabit: 16

Hersteller: Codemasters
Testversion: Codemasters
Spieler: 1 his 4

Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 9
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 58%
Musik: 70%
Soundeffekte: 41%




Mit NBA Action’95 ver-
sucht Sega mal wieder,
an Electronic Arts vorbeizuzie-
hen, denn EA hatte mit NBA
Live'95 einiges vorgelegt.
Dazu entwickelten die Pro-
grammierer eine neue Per-
spektive, den “Schnelldurch-
bruch-Blickwinkel” (steht
wirklich so in der Anleitung).
AuBerdem halt das Spiel einen
unglaublichen Vorrat an NBA-
Statistiken bereit, so gibt es
detaillierte Infos {iber jeden
Spieler der 27 NBA-Teams,
2.B. Grofe, Alter und Gewicht,
Punkte- und Reboundschnitt,
Assists, Fouls, Ballabnahmen
und vieles mehr. Per Batterie
speichert das Modul sdmtliche
Eurer individuellen Statistiken
sowie eventuell vorgenomme-
ne Verdnderungen wie selbst
kreierte Spieler, verdnderte
Aufstellungen, Eure besten
Korbschiitzen etc. Bis auf we-
nige Ausnahmen bestehen alle
27 NBA-Teams aus den aktuel-
len Cracks, so heiBit Shaquille
0'Neal von den Orlando Magic
z.B. einfach nur Center, da ja
Electronic Arts die Rechte an
seinem Namen hat. Vor dem

ACt:

Match entscheidet Ihr Euch fiir
einen Spielmodus, neben den
Giblichen Freundschafts- und
Playoffmatches diirft Ihr auch
eine komplette NBA-Saison
mit 82 Begegnungen starten.
Danach entscheidet Ihr Euch
im Optionsmenii fiir Spieldau-
er und Spielstarke des Compu-
ters, aktiviert Fouls und Verlet-
zungen und bestimmt, ob Euer
Team ermiidet oder nicht.

MATCHUPS
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Sega hat zum ersten Mal

SchlieBlich legt Ihr noch die , , geschafft, EA bei einem

Anfangsaufstellung  Eurer
Mannschaft fest. Damit aber
noch nicht genug, wéahrend
des eigentlichen Matches |1aBt
sich im Pausenmeni das de-
fensive Verhalten Eurer Spieler
verdndern, auBerdem gibt's
die schon obligatorische Zeit-
lupenfunktion mit zwei Blick-
winkeln und weitere niitzliche
Funktionen. z

Zahlreiche
Optionen und
Statistik-Tabellen
lassen zur Zeit
Jjedes erhiltliche
Konkurrenzprodukt
auf dem Markt

alt aussehen

275

Sportspiel zu libertrumpfen.
Was NBA Action'95 an Fea-
tures zur Verfiigung stellt,
sprengt wirklich alle bekannten
Grenzen. Aber auch spielerisch
liberzeugt das Basketball-
Game. Die Animation wirkt
schnell und flieBend, die neue
Perspektive sehr iibersichtlich.
Schnelle und realistische Balls-
tafetten ermdglicht die einfa-
che Steuerung, mit der Ihr so-
gar Euren Mitspielern einfache

Anweisungen geben , ,
kénnt.

System: Mega Drive
Spieletyp:
Basketballsimulation
Megabit: 16
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1 bis 5
Features: Batierie,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5 his 8
Preis: ca. 130 Mark

VIG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 70%
Musik: 61%

Soundeffekte: 76%
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Legaler
Terrar im
22. Jahrhundert : Die
Lizenz zum Titen hat jeder

ie Auswiichse des Kapita-

lismus haben im 22. Jahr-
hundert extreme Formen an-
genommen. Nicht Politiker,
sondern skrupellose Konzern-
bosse regieren nunmehr die
Welt (so wie es eigentlich im-
mer schon war). Vom Chefses-
sel eines westeuropdischen
Mega-Konzerns aus laBt [hr
eine vierkdpfige Sdldnertruppe
ausschwarmen, die die Aufga-
be hat, alle 50 Weltzonen unter
die Fittiche zu nehmen. Egal,
ob nun der Auftrag lautet,
feindliche Agenten auszu-
schalten, Wissenschaftler zu
entfiihren oder einen wichtigen
Gegenstand zu stehlen, letzt-
endlich ist es Euer Ziel, die
Menschen in den Regionen
davon zu iberzeugen, daf
Eure Firma die Nummer eins
ist. Statt scheinheilige Wahl-
parolen setzt [hr sog. Uberzeu-
gungsstrahler ein, um die
Menschenmasse gedanklich
zu manipulieren und fir sich
zu gewinnen. Technische Er-
rungenschaften im 22. Jahr-
hundert sind aber mit dieser
Wunderwaffe noch lange nicht

Blade Runner-Pur:

Tja rosig sieht unsere Welt

ja gerade nicht aus. Aber die
filmreifen Levels und
Sequenzen sorgen garantiert fiir
spannungsgeladene Abende.

—

L8 "9El B

erschopft. Wenn genug Steu-
ergelder gesammelt sind,
kdnnt [hr im Menii Entwick-
lungsprojekte fiir Waffen und
synthetische Korperteile einlei-
ten, die sich bei diversen
Kédmpfen mit feindlichen Sdld-

An jeder
Stalflenecke
lauvern Mecha-
noiden und
andere
Gefahren

nern und Robotern mit Sicher-
heit bewdhren werden. Bei-
spielsweise konnen Flammen-
werfer (in der SNES Version
gibt's stattdessen den “Fro-
ster”, der die Feinde einfriert)
entwickelt werden oder spéter
ein “GauBwerfer”, der gleich
drei Raketen im handlichen
Miniformat abfeuern kann.
Elektromechanische Prothe-
sen hingegen erweisen Euch
als defensive Waffen wertvolle
Dienste. So wehrt ein V3-
Brustkorb fast alle Kugeln ab
und heilt noch dazu die
Wunden automatisch. Doch zu
Beginn stehen Eurer vierkopfi-
gen Mannschaft lediglich ein-
fache Ausriistungsgegenstan-
de zur Verfiigung. Mit Pistole,

Schrotflinte und Uberzeu-
gungsstrahler kann das Agen-
tenfieber losgehen. Das Ein-
satzgebiet prasentiert sich aus
der isometrischen Perspektive,
wobei die aktuellen Ziele (mei-
stens Menschen und Gegen-
stdnde) Eurer Séldnereinheit
mit einem Dreieckspfeil (SNES)
oder per Radar (MD) markiert
werden. Mit der Starttaste
konnt Ihr {ibrigens das gesam-
te Gebiet iberfliegen, um
schon im voraus Eure Ziele
auszumachen. Dann heiBt es,
so schnell wie mdglich die zu-
vor im Briefing besprochene
Mission zu erfiillen. Es gibt
zwar kein Zeitlimit, aber wird
beispielsweise eine Person,
die eigentlich entfiihrt werden
sollte, unwillentlich (meistens
vom Feind) in die ewigen
Jagdgriinde geschickt, gilt der

Bald fallt auch die letzie Bastion
meinem Syndikat in die Hinde

Auftrag zu dem Zeitpunkt be-
reits als gescheitert. Also, auf-
passen, worauf Ihr schieft!
Und auch, wenn Ihr alles er-
folgreich beendet habt, miiBt
Ihr bei der darauffolgenden
Haushaltsplanung hdllisch auf-
passen. Wenn namlich der
Steuersatz fiir die jeweilige Re-
gion die magische 50%-Hiirde
tiberschreitet, werden die Be-
wohner unzufrieden. Meistens
gibt's eine Revolte, die Ihr
mihselig unter Einsatz Eurer
Elitetruppe niederschlagen
miiBt. Hartgesottene Strategen
werden jedoch dariiber eher
erfreut sein, denn somit gibt's
weitere 49 zusatzliche Missio-
nen umsonst, grins. tet




Alle Achtung! Sowoh!
, die Mega Drive- als
auch die Super Nintendo-Ver-
sion sind eine rundum gelun-
gene Umsetzung des PC-Hits
von Bullfrog. Abstriche sind
lediglich in der Grafik zu ma-
chen, sie erreichen jedoch im-
mer noch hohen 16-Bit-Stan-
dard (Na, klar. Ein PC kann ja
mehr ...). Aber ansonsten ist
alles drin, was auch im Origi-
nal enthalten war. Mehr noch:
Gegenliber deren 40 Missio-
nen gibt’s fiir die Konsole 10
mehr, und die Feindpalette
wurde um SelbstschuBroboter
und fliegende Granatwerfer er-
weitert. Genau wie beim Vor-
bild, diirft Ihr auch in Autos
herumkutschieren, die sich in
der Mega Drive-Version leich-
ter und feiner steuern lassen
(auf SNES kénnt Ihr z.B. keine
Kehrtwende auf der Stral3e
machen). Ansonsten ist die
Joypad-Steuerung akzeptabel.
Vielleicht hétte eine Maus, vor
allem bei Echtzeitkampfen,
nicht geschadet, aber spéte-
stens nach einer Stunde Spiel-
zeit hat man sich an die diago-
nalen Bewegungsrichtungen
gewdhnt. Und dann macht
Syndicate erst richtig Spab.
Vor allem habt Ihr wahrend des
ganzen Spieles eine enorme

.io.............C...O..Ol#‘.G.O..l!..llt...l...OﬂOO0.0REv I E W S

GriBere Strecken meistert Ihr am besien in Schwebe-Autos

Oben wird gerade eine Waffe
entwickelt, die Ihr Euren Helden
im Ausriistungsmenii (unten)
verpassen kinnt

Bewegungsfreiheit. Es ist egal,
mit welchem Auftrag (mei-
stens sind es mehrere in einer
Mission) Ihr beginnt, oder
wieviele Gegner dabei liber
den Jordan gehen. Wenn Eure
Munition knapp wird, diirft Ihr
herumliegende Waffen aufhe-

Auch nicht schlecht: Der
Flammenwerfer fiirs MD

ben. Die Hauptsache ist, die
Mission wird erfolgreich been-
det. Bei der anschlieBenden
Nachbesprechung zieht die
Firma Bilanz, wo_Ihr u.a. die
AbschuB- und Uberlebens-
quote zu sehen bekommt. Was
aber duBerst nervtotend wirkt,
sind die PaBwdrter, die lhr
bei dieser Gelegenheit be-
kommt. Bei 20stelligen Buch-
stabenkombinationen kann

System: Super Nintendo
Spieletyp: Actionlastiges
Strategiespiel
Hersteller: Bullfrog
Megabit: 24
Testversion: Laguna
Spieler: 1 bis 2
Features: Paliwori

Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 150 Mark

\IG-Altersempfehlung: ab 16

Musik: 54%
Soundefiekt: 79%

Grafik: 82%

man sich schon sehr , ,
leicht vertippen.
System: Mega Drive '
Spieletyp: Actionlastiges
Strategiespiel
Hersteller: Bullfrog |
Megabit: 24 1
Testversion: Bullfrog

Spieler: 1 his 2
Features: Paliwort

|
(
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7 |
Preis: ca. 150 Mark |]'

VG-Altersempfehlung: ab 16 §

Musik: 56% [
Soundeffekt: 79% |

Grafik: 82% |
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Im idyl-
lisch Griinen und
im Hauschen geht’s noch

recht geméchlich zu

Wenn sich fiir die Umset-
zungswut der Software-
hauser nicht genug aktuelle
Filme anbieten, greift man
eben notgedrungen in die viel-
bemihte Mottenkiste und
kramt einen etwa fiinf Jahre
alten (und gar nicht mal
schlechten!) englischen Fanta-
sy-Streifen namens Warlock
hervor. Die Storyline des Zellu-
loid-Vorbilds findet Ihr dann
im GroBen und Ganzen auch
auf Eurem Modul: Alle tausend
Jahre, wenn Sonne und Mond
auf einer Linie liegen (also
komplette Finsternis, oder wie
dh?) schickt die Ausgeburt der
Holle seinen Sohn Warlock zur
Erde, um sechs uralte Runen-
steine aus allen Kontinenten in
seinen Besitz zu bringen, die
zusammen die ultimative
Macht vermitteln sollen. [hr als
moderner Krieger-Druide wollt
dem Halunken und seinem da-
monischen Gefolge natiirlich
nach besten Kréften auf die
Finger hauen. Dazu stehen
Euch neben einem ebenso ele-
ganten wie wirkungslosen
Trenchcoat eine Menge magi-

In Warlock gilt es,

eine Unmenge von Geheim-
géngen zu entdecken.

Dort findet Ihr neben Exiras
und Leben auch manchmal
die wichtigen Runen

scher Items zur Verfligung, die
es meist erst in verwinkelten
Ecken der riesigen Levels auf-
zusptren gilt. [hr kdnnt einen
Plasmastrahl in alle Richtun-
gen verschieBen, Erdbeben zur
Freilegung von Extras auslo-
sen, Levitationskristalle an-

o

Warlock ist nicht
nur grafisch an-
sprechend, sondern
auch spielerisch
gehalivoll

wenden oder kreisende Pris-
men zu Eurem Schutz aktivie-
ren. Als Euer As im Armel ent-
puppt sich aber eine winzige
magische Kugel, die Euch auf
Schritt und Tritt folgt. Ihr setzt
sie sowohl zur Luftabwehr mit-
tels Zick-Zack-Flug ein, als
‘Footsweeper’ zur Erledigung
von ldstigen Kriechtieren, die
Euch die Zehen anknabbern,
sowie zur Aufnahme von sonst
unerreichbaren Extras. Mit die-
sem Arsenal miBSt lhr nun
sechs wahrlich mdrderische
Level bestehen. LaBt Euch da-
bei nicht vom relativ kurzen
und gemdchlich anmutenden
ersten Level verschrecken, in
dem Ihr die beschauliche Na-
tur Neuenglands durchwan-
dert, ein paar Werw@lfe und

Zombies um die Ecke bringt
und schlieBlich nach einem
kurzen Spaziergang in der na-
hegelegenen Bibliothek den er-
sten Runenstein einheimst.
Danach aktiviert der Warlock
namlich seine erste Garde an
Ddmonen und blutriinstigen
Monstern, denen es mit Be-
dacht entgegenzutreten gilt. In
unterirdischen Hohlen tauchen
urplétzlich Feuerddmonen an
der Decke auf und verhelfen
Euch zu einem netten Sonnen-
brand auf dem Riicken,
wahrend Ihr Euch verzweifelt
auf das lebensrettende Elixier
in den brodelnden Fldschchen
stlirzt. Ihr miiBt Riesenspinnen
unter Euren FiiBen zermalmen,
zum Leben erwachenden
Steinskulpturen widerstehen,
Brandpfeilen von Neo-Robin-
Hoods Paroli bieten und Ske-
lettkriegern die Glasknochen
morschschieBen. Doch damit
nicht genug: Warlock dhnelt
vom Spielkonzept sehr dem
exzellenten Blackhawk. Will
heiBen, daB Ihr nicht sehr viele
spektakuldre BoBmonster fin-
den werdet, dafiir aber mit
dem komplexen Leveldesign
mehr als genug beschéftigt
seid. Die magischen Runen-
steine finden sich oft in ver-
steckten Geheimrdumen, die
es erst einmal zu finden gilt.
Habt Ihr Euch bis in den vier-
ten Level vorgekdmpft, erwar-
tet Euch einer der abgedrehte-
sten Gegner, die mir bis dato
untergekommen sind: Ein mit
Schwert und Morgenstern be-
waffnetes Gerippe, das auf ei-
nem riesigen Skelettmammut
gegen Euch zu Felde zieht.
Zum Spiel haben die Designer
einen an Effekten reichhaltigen
Gruselsoundtrack eingespielt.
Die Mega-Drive- und Super
Nintendo-Version unterschei-
den sich in den einzelnen Le-
vels nur durch mehr oder we-
niger kosmetische Details: So
befordert Euch bei Sega im er-
sten Level ein Aufzug in die
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Warlock erwecki riesige Steinskulpturen zum Leben

oberste Etage, wahrend Ihr als
Nintendianer eben zu Fuf ge-
hen miiBt. An einem Zug
durchspielen miiBt [hr's nicht,
dafiir gibt's schlieBlich (fiinf-
stellige) PaBwarter. rk

, Absolutely frightening,

my dear! Selten hat
mich ein Spiel so in den Ses-
sel gefesselt wie Warlock. Die-
se unvergleichlich gruselige
Musik, die Euch einen Schau-
der nach dem anderen iber
den Riicken jagen wird, in
Kombination mit dem ebenso
hinterhaltigen wie schocker-
maBigen Leveldesign, laft
Euch nicht eher das Joypad ins
Korn werfen, als bis der Sohn
des Bdsen zu Staub zerfallen
ist. Doch sollten nur etwas er-
fahrenere Konsolen-Krieger
die Herausforderung anneh-
men, denn bisweilen zermiir-
ben Euch wahrhaft ultra-
schwere (aber nicht unfaire!)
Stellen: Am Ufer eines unterir-
dischen Sees hiipft [hr auf die
erste Plattform im feuchten
NaB. Wéhrend diese nun ra-
send schnell untergeht, miiBt
[hr mit einem gezielten SchuB
die nachste von der Decke bal-
lern, dann noch pixelgenau bis
zum Anfang der fast schon ab-
gesoffenen Platte zuriickgehen
(Ihr kénnt aus dem Stand

In der Burg geht’s gegen angriffsiustige Ritter

Der Nebeleffekt auf dem Friedhof kommt cool riiber

nicht weit genug springen)
und mit Anlauf die ndchste
Plattform erreichen — und das
Ganze fiinfmal hintereinander!
Dafiir werdet lhr mit iiber
dreiBig fulminant animierten
normalen Levelgegnern ver-

In den Hihlen erwarten Euch
Spinnen, Feuerspeier und ‘ne
Menge Exiras

wohnt. Die Palette reicht dabei
von der gierigen, aus dem Bo-
den grapschenden Riesenwur-
zel bis hin zum giftgriinen
Schleimmonster mit eklig lan-
ger Zunge, das ohne Vorwar-
nung aus dem Wasser schiefit

und Euch einen Schmatz ver-
passen will. Zusétzlich fiir
Spannung sorgt die unge-
wdhnliche Lebensanzeige. Am
Anfang seht Ihr noch Eure net-
te Visage, die sich bei jedem
Treffer immer mehr in einen
Totenschddel verwandelt. Bald
schon seid Ihr dann in der
Zwickmdlihle: Halt" ich noch ei-
nen Treffer vom Bof aus, oder
soll ich schon eines der weni-
gen, kostbaren Life-Packs ver-
wenden? 0b mich auch was
genervt hat? Nicht viel, nur die
ldstigen Fledermduse und Bie-
nen, die permanent um Eure
Birne herumschwirren und
sich auf Teufel komm raus
ewig lang nicht erwischen las-
sen. Ansonsten ist Warlock
von Anfang bis Ende perfekt
durchgestylt und fiir jeden
Blackhawk-Fan ein ge- , ,
fundenes Fressen.

System: Super Nintendo
Spieletyp:

Action Jump'n'Run
Megabit: 16
Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1

Features: Pallwort,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 79%
Musik: 88%
Soundeffekt: 72%

System: Mega Drive
Spieletyp:

Action Jump’'n’Run
Megabhit: 16
Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1

Features: PaBwort,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 140 Mark

\IG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 78%
Musik: 79%
Soundeffekt: 74%
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nichis. Hier soll ein-
mal eine hochent-
wickelte SF-Welt exi-
stiert haben?

Angefangen hat das Ganze
auf einer unscheinbaren
Konsole, die den Namen Ma-
ster System trug. Jahre vergin-
gen, doch dieses Rollenspiel
hat schon immer auch die
Mega-Drive-Jiinger gefesselt.
Und so beginnt zum vierten
Mal die Geschichte des ge-
heimnisvollen Planeten Phan-
tasy Star, in der sich seit jeher
Vergangenheit und Zukunft in
einem zeitlosen Durcheinander
vermengt haben. Aber zu-
ndchst befindet lhr Euch im
tiefen Morast des Mittelalters.
In der Rolle des jungen Mon-
sterjdgers Chaz bekdmpft [hr
zusammen mit Eurer Kumpa-
nin Alys iible Zeitgenossen.
Das Ganze hetrachtet |hr aus
der gewohnten Vogelperspek-
tive, in der sich gegebenenfalls
der Kampf- bzw. Stadtmodus
einblendet. Wenn Ihr auf Fein-
de trefft, steht Ihr den Mon-
stern frontal gegeniiber, so wie
es auch bei allen Vorganger-
versionen der Fall war. Am lin-
ken Bildschirmrand erscheint
sodann eine Leiste, durch die

Man sieht, die Grafiker haben
sich seit Phantasy Star 3 um
einiges gesteigert. Geblieben
sind die typisch animeoiden
Gesichis-Icons.

 ~._. ci—.[m-_.ls Hahn i _
HE:171 (Hp 131 1 HP: 1pr 137
P41 |TPi P30 we: 85|TPi 30/

man sich hindurchklicken
muB, wollt Ihr beispielsweise
einen Zauberspruch loswer-
den. Am unteren Bildrand wer-

den der Name, Infos iiber HP,
TP sowohl die gewdhlte An-
griffsart der einzelnen Trup-
penmitglieder angezeigt. Maxi-
mal finden hier fiinf Kumpels
Platz, von denen viele wihrend
des Spieles (leider nicht frei)
ausgewechselt werden. Er-
reicht Ihr einen Spielhdhe-
punkt oder wichtige Stellen mit
Infos, wird das Geschehen au-
tomatisch in Form einer Zwi-
schensequenz weitergefiihrt.
Auf dem freien Feld konnt Ihr
den Spielstand auf einem der
insgesamt drei Speicherplatze
verewigen.

Langsam aber
sicher liiftet sich
das Geheimnis der
untergegangenen
Techno-Kultur

I can’t get an accurate number, J
‘_bu% it looks like some tens of

Y | | e P A e T et

, , Es gibt weitaus mehr
Rollenpiele, die gra-
fisch besser sind oder mit ei-
nem ausgefeilteren Spielsy-
stem aufwarten konnen. Was
das Spiel so einzigartig macht,
ist die Welt, die es umgibt.
Hier treffen mittelalterliche
Romantik und Science-fiction
aufeinander, wie wir sie aus
der Fantasy-Literatur her ken-
nen. Besonders die Monster
gehdren zu den schénsten
und beeindruckendsten, die je
auf Konsolen herumgegeistert
sind. Aber auch die Geschich-
te fasziniert, weil sie nicht in
einer unbekannten Welt pas-
siert, sondern eben auch die
reale Welt betrifft. Auch im
vierten Teil dieser Jahrtau-
send-Saga ist die Mixtur aus
Story, spektakuldrer Grafik
und lbersichtlicher Menii-
flihrung durchaus gelungen.
Ob einige sie als veraltet emp-
finden, mag einmal dahinge-
stellt sein. Phantasy Star-Jiin-
gern wird es immer noch
gefallen, denn Traditi-
on verpflichtet. , ,

System: Mega Drive
Spieletyp: Rollenspiel
Megabit: 24
Hersteller: Sega
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Balierie
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 62% i
Musik: 56%

Suundet(ekle 52%
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Sogar in der
Antarktis kinnt lhr
bauen. Ob die Karusselle
dort wetterfest sind?

Wir alle kennen Wirt-
schaftssimulationen, in
denen mit Eisenbahnen, Im-
mobilien oder Aktien gehandelt
wird. Doch von Ausnahmen
wie Sim City abgesehen, waren
solche Spiele lediglich auf dem
PC-Markt erfolgreich, da sie
sich flir unsere jingeren Kon-
solieros entweder zu langwie-
rig, zu kompliziert oder
schlichtweg zu reizlos prasen-
tierten. Dies konnte sich nun
schlagartig dndern. Mit einer
Mega-Drive-Umsetzung (eine
SNES-Version folgt) des PC-
Hits Therne Park, wagt Bullfrog
den Sprung in die frohliche
Welt der Vergniigungsparks.
Nachdem Ihr den gewiinsch-
ten Schwierigkeitsgrad einge-
geben habt, wahlt [hr zu Be-
ginn auf einer Weltkarte
England an, wo Euch eine gah-
nend leere Griinfliche erwar-
tet. Auf Knopfdruck stehen
Euch ImbiBstuben, Colastande
und eine bescheidene Anzahl
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“weniger attraktiver” Attraktio-
nen zur Verftigung, die lhr, so-
fern es das Anfangskapital er-
laubt, frei und in beliebiger
Anzahl in Eurem Park plazieren
kénnt. Wenn |hr Eure Attrak-
tionen mittels asphaltierter
Gehwege miteinander verbun-
den habt, diirft Ihr Besucher
hineinlassen. In Form von nett
animierten Sprites setzt sich
die gesamte Vergnilgungsma-
schinerie in Bewegung. Das ei-
gentliche Spiel beginnt ab dem
Zeitpunkt, wenn Euer Konto
durch Kassen- und Verkaufs-
einnahmen angeschwollen ist.
Dann heiBt es, Euren Theme
Park weiter auszubauen oder
diesen zu verkaufen, um da-
nach ein neues Grundstiick,
z.B. in Japan zu erwerben. fef

PN KOSTET:
IORKON RONTO: 1000
Buntes Kunterbunt:

Alle Sprites, ob Mensch oder
Maschine, sind netf animiert

T 20000 001

gooon

, Diese Art von Wirt-

schaftssimulation ist
mal was ganz anderes und
eine echte Konsolen-Premiere:
Theme Park ist weder lang-
weilig, noch schwer zu verste-
hen. Dabei geht die Fiille an
Einstellungsmdglichkeiten ge-
geniiber dem PC-Vorbild
kaum verloren. Lediglich der
Bdrsenmarkt, auf dem Eure

und (vam Computer gesteuer-
te) konkurrierende Vergnii-
gungsparks gehandelt wur-
den, fehlt. Ansonsten diirft Ihr
neue Attraktionen mittels For-
schungsbudget entwickeln,
die alljahrliche Lohnverhand-
lung mit der Gewerkschaft der
Parkangestellten bestreiten,
den Salzgehalt Eurer Pommes
Frittes bestimmen oder den
Eintrittspreis in die Héhe ja-
gen, wenn Euer Berater dazu
rdt. Leider haben die Entwick-
ler die meisten gerenderten
Zwischensequenzen wegratio-
nalisiert, aber dafiir blieben die

detailreich animierten Spri-

T tes, die den Vergni-

2> gungspark bevélkern
| und der dazugehdrige
Original-Rummel-
platz-Sound. Die Stim-
mung ist wirklich hervorra-
gend und sie tréstet auch
einem Wirtschafts-Greenhorn
tiber Pleiten und Mimanage-
ment hinweg. Es ist namlich
gar nicht so leicht, ein solch
gigantisches Unternehmen zu
leiten. Wer planlos drauflos-
baut, wird schnell merken,
dall die Besucher kritischer
werden, wenn ihnen der Weg
zur nédchsten Toilette zu weit,
der Roller-Coaster zu schnell
oder der Hamburger zu fett-
haltig ist.
Solche Unzuldnglichkeiten
werden, wie in der realen Wirt-
schaftswelt, erbarmungslos
mit roten Zahlen und , ,
Konkurs bestraft.

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Wirtschaftssimulation
Hersteller: Bullfrog
Megabit: 16
Testversion: Bullirog
Spieler: 1

Features: Pallwort
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfiehlung: irei

Grafik: 80%
Musik: 60% |
Soundeffekt: 75% |

System: Mega Drive
Spieletyp:
Wirtschaftssimulation
Hersteller: Bullfrog
Megabhit: 16
Testversion: Bullfrog
Spieler: 1

Features: Pallwort
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

\G-Altersempfehlung: frei

Grafik: 78%
Musik: 56%
Soundeffekt: 75%
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Eine wunderbare Parade des Torhiiters nochmal in Zeitlupe

N ach Electronic Arts kann
man wirklich die Uhr stel-
len. Wie schon gewohnt, fand
ich auch diesmal wieder An-
fang Oktober die neueste Ver-
sion der FIFA-Serie auf mei-
nem Schreibtisch. Grafisch hat
sich nicht viel getan, die mei-
sten Meniis wurden neu ge-
staltet, die Spieler bewegen
sich etwas fliissiger und an der
ausgezeichneten Animation
brauchte man nichts zu verdn-
dern. Um das eigentliche Spiel
herum lieBen sich die Entwick-
ler eine Menge Verbesserun-
gen und Neuheiten einfallen.
Zum ersten Mal kénnt lhr Eck-
bélle, FreistoBe, Einwiirfe und
mehr trainieren, Eure Leistun-
gen werden bewertet und Re-
korde abgespeichert. AuBer-
dem lassen sich Standardsi-
tuationen und Spielziige, z.B.
FreistoBvarianten, im voraus
planen und wahrend des

Ihr kiinnt erstmals Eure eigenen
Teams zusammenstellen
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Spiels gezielt anwéhlen. Auch
die Taktik und das Spielsystem
Eures Teams konnt lhr dndern,
ohne das Match zu verlassen.
Normalerweise kontrolliert Ihr
immer den ballfiihrenden
Kicker oder den Spieler, der
dem Leder am ndchsten steht.
lhr kénnt aber auch einen
Spieler bestimmen, den lhr
dann wéhrend des gesamten
Matches steuert. Zur Auswahl
stehen 59 Nationalmannschaf-
ten und Teams aus zehn Ligen,
darunter die Bundesliga, sowie
die englische italienische, bra-
silianische und malaysische
Liga (warum ausgerechnet
Malaysia?). Alle Mannschaften
treten mit aktuellen Spielern
an, d.h. lhr spielt eine deut-
sche Saison mit allen Stars —

SELECT PIRAYER

Sammer, Matthaus etc. AuBer-
dem diirft Ihr eigene Spieler
und Teams kreieren, wobei [hr
Euch fiir Eure persdnliche
Mannschaft beliebige Stars
aus aller Welt holen kénnt. rz

, Spielerisch liberzeugt

mich auch FIFA'96
nicht véllig. Dribbeln hat im-
mer noch nichts mit Geschick-
lichkeit zu tun, der Computer
entscheidet, ob Ihr am Gegen-
spieler vorbeikommt oder

=y e

3agern._Munchenf
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Ieh wubte gar nicht, dall man den Babbel mit drei B schreibt

13 SElnes 95

nicht. Da Ihr das gesamte
Spielfeld nicht im Uberblick
seht, sorgt der Computer
dafiir, daB lange Pédsse fast
immer beim eigenen Spieler
ankommen, obwohl Ihr den
Ball eigentlich blind nach vor-
ne drescht. Die vielen neuen
Features machen diese Man-
kos aber mehr als wett. Die
Trainingsoption hilft tatsdch-
lich im Spiel, wahrend des
Spiels reagiert Euer Team
prompt auf Anderungen der
Taktik. Mit Customize kdnnt
Ihr Euch Euer Dream Team zu-
sammenstellen, ich wollte
schon immer mal Baggio beim
FC Bayern spielen sehen. Oder
wie wére es mit dem FC Video
Games mit den besten Spie-
lern der Welt? FIFA'96 ist klar
der Héhepunkt der FIFA-Serie
und lohnt sich auch fir digje-
nigen, die alle Vorgén- , ,
ger kennen.

System: Mega Drive
Spieletyp:
FuBballsimulation
Megabit: 16

Hersteller: EA

Testversion: EA

Spieler: 1 bis 4

Features: Batierie, PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 3 his 7
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 78%
Musik: 76%

Soundeffekte: 81%
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Wie schon bei Landstalker spielt Ihr mit isometrischer Perspektive

igentlich wollte ja unser

Held David nur seinen Ur-
laub im Lande Green Rod ver-
bringen. Aber alles kommt an-
ders, als geplant. Als nach und
nach Menschen auf mysterio-
se Weise verschwinden, bittet
ihn der befreundete Kénig, die-
sen Fall aufzuklaren. Die Spur
flihrt Euch sodann auf den
Friedhof, wo sich ein geheimer
Eingang zur Unterwelt 6ffnet.
Insgesamt sechs Level umfaft
dieses unterirdische Dungeon.
Im Verlauf des Spiels miiBt Ihr
Ratsel l6sen, Monster be-
kimpfen und die Biirger von
Green Rod befreien. Was je-
doch am meisten gefordert
wird, ist viel Fingerspitzenge-
filthl, denn die isometrische
Perspektive zwingt Euch, auf
dem Steuerkreuz “schrdge”

Richtungen einzuschlagen.
Nach und nach werden auch
die Trimm-Dich-Pfad-ahnli-
chen Stages zur Tortur. In vie-
len Situationen miiBt Ihr dabei
gleichzeitig Eure grauen Zellen
auf Hochtour bringen. Wie in
Landstalker sind die meisten
Kapriolen verbunden mit Rat-
seln, halsbrecherischen Stunts
oder Monsterkdmpfen, die Ihr

94

in Echtzeit absolvieren miiBt.
Ein Gliick, daB Euch die mei-
sten Gegner ltems wie Lebens-
mittel oder Getrénke hinterlas-
sen, die Eure Lebensenergie

=l Auch im neuesten

Treasure-Adventure
begegnen Euch hin und
wieder “Real Monsters” -
uhh, wie gruselig!

auffrischen oder Euch von Gif-
ten befreien. Wenn es allzu
brenzlig wird, konnt |hr den
Brunnen, die Warpzone oder
den Speicherraum aufsuchen,
von denen jeweils eines in je-
dem Level vorhanden ist.  tef

, , Treasure hat es uns
wieder einmal gezeigt:
Gut geklaut ist besser als

schlecht erfunden. Light Crus-_

Euern David hat es in ein Dungeon bestehend aus 6 Leveln verschlagen

ader erinnert so stark an Land-
stalker, daB man glauben
kénnte, hierbei handle es sich
um einen Nachfolger. Aber
dalB dem nicht so ist, sehen
wir am “europdischeren” Gra-
fikstil. Die Figuren sind keine
niedlichen KopffiiBler, son-
dern erinnern eher an Gestal-
ten aus der Ultima-Serie. Die
schrdge Steuerung, die happi-
ge Jump- und Lauf-Akrobatik,
die anspruchsvollen Ratsel
und nicht zuletzt die iiberdi-
mensionalen BoBgegner wer-
den Euch fast an den Rand des
Action-Wahnsinns treiben.
Leider treibt Euch die Leierka-
stenmusik an den Rand eines
anderen Wahnsinns. Man
nennt es hierzulande wohl mo-
derne Klassik. Aber Hauptsa-
che Ihr bekommt Euren Spiel-
spaB, denn dieser wird Euch
vom ersten Tag an ga- , ,
rantiert.

System: Mega Drive

Spieletyp: Action Adventure
Megabit: 16
Hersteller: Sega
Testversion: Sega, Order in
Time
Spieler: 1
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16 |

Grafik: 68%
Musik: 16%

Soundeffekie: 43%

% 81%




Vorsicht var der gefahrlichen Killer-Bumerang-Henne

m ersten Furz'n’Run der Vi-

deospielgeschichte diirft [hr
all die Sachen machen, fiir die
Euch Mami immer eine auf den
Latz brennt. Boogerman be-
sitzt ndmlich keinerlei Waffen,
sein Kdrper ist sein zugegeben
furchterregendes Arsenal. Die
ekeligen griinen Ausscheidun-
gen seiner Knollennase wirft er
zielgenau auf alle triefenden,
wiirgenden und schleimenden
Ungetiime, die sich ihm in
den Weg stellen. Im duBersten
Notfall 1&Bt er schon mal ei-
ner seiner gefiirchteten Killer-
furze fahren, dem nun wirklich
nichts widerstehen kann.
Wenn Boogerman zuvor rote
Pepperoni gegessen hat, wer-
den die riickwdrtigen AusstoBe
so gewaltig, daB er kurzzeitig
sogar abheht. Gefiirchtet sind

auch seine Riilpser, deren
Gestank ganze Heerscharen
umwirft. Doch genug des
Lobes fiir Boogerman, denn
auch das Spiel selbst ist sehr
bemerkenswert. Ihr kdmpft
Euch durch verschiedene Ge-
genden des Boogerplaneten,
jeder Level besteht aus vier
Abschnitten. Am Ende jeder
Stage wartet ein BoB auf
Euch, der jeweils fast noch fer-

BRoggelrman

Vel S abbESoo d

Endlich haben wir ein
Toilettenhduschen
gefunden, da freut sich
Boogerman besonders

...Q.........‘.....l........i.l....OOOOOOOOOOCOOCOOOOQREv I E W S

Man beachie das Ohr im Hintergrund mit dem griinen Schmalz

tiger als unser Held
selbstist. Uberall verstreut fin-
det Ihr Vorrdte, mit denen Ihr
Eure Korperwaffen aufladen
konnt. rz

, Trotz Earthworm Jim

und Kid Clown aus Cra-
zy Chase ist Boogerman mein
absolutes Lieblingssprite. Es
sieht einfach genial aus, wenn
er sich hinhockt und mit aller
Kraft einen Megafurz raus-
preBt. Die Grazie, mit der er

springt, erinnert eher an eine
Ballerina als an einen versiff-
ten Superhelden. Die vielen
abgefahrenen Ildeen im Spiel
machen Boogerman zu etwas
ganz Besonderem: ein Klosett
als Zugang zum Bonus-Level,
Toilettensauger als Sammel-
objekt fiir Extra-Leben, ein
Hiihnchen als Frisbee gewor-
fen vom ersten Endgegner.
Wenn er vom Killerfurz ange-
trieben durch die Liifte
schwebt, verzerrt sich sein
Gesicht entziickt. Die Hinter-
grundgrafik ist eher durch-
schnittlich, der Sound mit di-
gitalisierten Riilpsern und
Furzen paBt ganz gut zum
Spiel. Boogerman gehdrt in
Jjede Spielesammlung, denn es
ist nicht nur das fertigste
Mega-Drive-Modul aller Zei-

ten, es macht auch , ,
einen Heidenspal.

System: Mega Drive

Spieletyp: Furz'n'Run

Hersteller: Interplay
Megabhit: 24
Testversion: Laguna
Spieler: 1

Features: Pallwort,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Musik: 65%
Soundeffekt: 71%
Grafik: 66%

MEGAIRINAS
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Ultraviel Moves hat Euer Kampfer zwar nicht drauf...

er bislang geglaubt hat,

Nintendo besitze das
Monopol auf originelle und
ausgefallene Ideen, der wird
von Sega mit seiner Gute-
Spiele-Offensive dieses Jahr
eines Besseren belehrt. Vollig
neu ist die Idee zwar nicht, in
der ein Comic-Zeichner in eine
selbsterschaffene Fantasy-
Welt gewarpt wird (da der Film
Cool World mit Kim Basinger
und Gabriel Byrne nach dem
selben Strickmuster aufgebaut
war) — aber dennoch: Ein Spiel
zum Thema fehlte bisher.
Sketch Turner ist auf einmal
Hauptakteur in seinem eigenen
Comic, durch den er sich nun
per physischer Gewalt und mit
Kopfchen  gleichermaBen
durchschlagen muf. Nach je-
dem Level wird eine neue Seite
des Comics aufgeschlagen.
Continues erarbeitet |hr Euch
beim Spielen, Riicksetzpunkte

Der Powermeter zeigt an, wie-
viel Ihr schon geschafft habt

96

in einem Level gibt es keine.
Jede Seite besteht aber, wie in
echten Comics auch, ohnehin
nur aus ca. einem Dutzend Bil-
dern. Pro Bild miiBt Ihr die
vorhandenen Feinde mit
Kicken, Boxen, Combos oder
Superattacken erledigen, be-
vor der “Du-Darfst(-jetzt-wei-
tergehen)-Pfeil” aufleuchtet.
Bei manchen Bildern erschei-
nen auch mehrere dieser Pfei-
le, d.h. es gibt in jedem Level
verschiedene Wege zum Aus-
gang. Bis zu drei Gegenstdnde
(Hilfsmittel oder Energietrunk)
lassen sich nach Aufnahme in
die Meniileiste mit herum-
schleppen. Sie kénnen jeder-
zeit per Druck auf die X-, Y-
oder Z-Taste des 6-Button-
Joypads eingesetzt werden.
Durch Sprechblasen-Konver-

WOW, | GET iTo
THE PILITANTS MEED

THESE CRAWLERS...

sation mit der flotten Alissa
vom “Hauptquartier” werdet
Ihr hin und wieder vor Gefah-
ren gewarnt, bzw. bekommt
Infos (iber den fiesen Mortimer
und seine Pldne. as

, Bravissimo! Die Pro-

grammierer, Zeichner
und Musiker des “Sega Tech-
nical Institute” haben ein
dickes Lob verdient. Eure
Hauptfigur steuert sich ein-
fach toll, sémtliche Gegner-
sprites sind durchweg schén

animiert, Sound und Musik
gehdren zum Besten, was der
MD-Soundchip je ausge-
spuckt hat, und die abwechs-
lungsreiche Story, entlang
welcher dieses ungewdhnliche
Beat'em Up-Adventure aufge-
baut wurde, kommt groBartig.
Ein Zweispielermodus gehdrt
zwar bei Beat'em Ups mittler-
weile fast zum Standard, ich
habe allerdings in letzter Zeit
kaum ein Spiel erlebt, bei dem
selber spielen und zuschauen
genausoviel SpaB machen, wie
bei Comix Zone. Meine zwei
Hauptkritikpunkte betreffen
aber den Umfang des Spiels
und die Joypad-Belegung: Lei-
der ist das Abenteuer etwas
kurz geraten und ein 6-Button-
Pad ist fast schon ein Mu#.
Trotzdem kann man hier ge-
trost eine Kaufempfeh- , ,
lung aussprechen.

System: Mega Drive
Spieletyp: Beat'em Up/
Jump’'n Run

Megabit: 16
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1

Features:

Continue (erst ah Level 3)
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 110 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 78%
Musik: 84%
Soundeffekte: 80%
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m nicht zwischen all den

Simulationen im Dunstkreis
der vergangenen FuBball-WM
unterzugehen, stellt Elite wohl-
weislich erst jetzt die Mega-
Drive-Version seines auf SNES
bereits beliebten und bewahrten
Kickspielchens vor. Das “World
Cup” vor dem “Striker” im Namen
lieB man sicherheitshalber weg,
die WM hat schon einen ziemli-
chen Bart. Auch wenn ein Name
wie FIFA Soccer einen ganz an-
deren Klang hat, bietet Striker

Ahhh! Schiner
griiner Rasen.
Warum er aber
beim Elfmeter-
schiefen so braun
ist, wissen die
Gatter...

sehr solide FuBballkost. Uber ein
grafisch orientiertes lcon-Menii
klickt thr Euch vom RasenfuB3-
ball in die Halle, vom Elfmeter-
schieBen zum Pokal, vom Trikot-
design zur Wetterlage. Diverse
Perspektiven, allerlei strategi-
sche Eingriffsmdglichkeiten, je-
de Menge Spieler- und Mann-
schaftsstatistik sowie eine aus-
gefeilte Zeitlupenfunktion run-
den das Joypad-Instrumentarium
versierter Sofa-Kickerab.  hu

, Es gibt ein paar Kriteri-

en, die sind mir beim
FuBball wichtiger als (iberwal-
tigende Stadionatmosphére
oder das Farbdesign der Tri-
kotstutzen. Beispielsweise
lege ich Wert auf prézise PaB-
kombinationen, rasanten Spiel-
fluB oder ausgefeilte, aber
dennoch leicht erlernbare
Technikvarianten. Und da kann
sich manch ein Kickspielchen
was bei Striker abschneiden.
An die Dynamik und die spiele-
rische Leichtigkeit, mit der Ihr
vor dem Tor des Gegners zau-

bert, kommt auch ein FIFA
Soccer nicht heran, vor allem
nicht im Zweispielermodus.
Feine Details wie eine Batterie,
liber die sich Turniere und
selbst editierte Mannschaften
speichern lassen, bilden das
Sahnehdubchen. Mein , ,
persénlicher Tip!

System: Mega Drive
Spieletyp:
FuBballsimulation
Hersteller: Elite
Megabit: 8
Testversion: Elite
Spieler: 1 bis 5
Features: Batierie,
Schwierigkeitsgrade
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Musik: 67%
Soundeffekt: 62%
Grafik: 68%

SO WERTEN WIR

Es ist nicht einfach,
ein Spiel moglichst
prazise, objektiv und
gleichzeitig sachlich
zu bewerten.

Unsere Testkriterien
sind aber erprobte
Werkzeuge

SpielspalBwer-
tungen von 80%
oder mehr beloh-
nen wir mit dem
Video-Games-
Classic-Préadikat

e,

System: Game Boy
Spieletyp:
Action-Shoot’'em-Up
Hersteller: Konami
Megabit: 1
Testversion: Konami
Spieler: 1

Features: Confinue,
Pallworter
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 9
Preis: ca. 70 Mark

\IG-Altersempfehlung: ab 12
Musik: 80%

Soundeffekt: 75%

Grafik: 81%

Ganz oben findet Ihr die
Beschreibung des
Spielelyps sowie techni-
sche Daten. Danach folgt
die Elnteilung in
Schwierigkeitsgrade:
1-3 ist leicht spielbar,
4-6 mitteischwer, 7-9
sehr schwer, Neu ist
unsere Altersempleh-
lung. Die Werlung setzt
sich aus vier Kategorien
zusammen, die jeweils
van 0% (ganz mies) bis
100% (auf keinen Fall zu
steigern) variieren.

Elne japanische oder
US-Flagge kennzeichnel
nicht offiziell erhaltliche
Importmadule.

Wir legen groBen Wert darauf, daf
stets mehrere Crew-Mitglieder ein
Spiel sehen. Die Redaktion diskutiert
dann einmal im Monat alle Wertungen
aus, die Ihrin den Wertungskasten fin-
det. Da natiirlich nicht immer alle einer
Meinung sind, unterscheiden wir zwi-
schen einem personlichen Fazit des
Autors und der Redaktionswertung.
Fiir die persdnliche Meinung steht der
Redakteur mit seinem Konterfel. Jeder
Test gliedert sich in zwei Teile:
Zunéchst beschreiben wir wertfrei den
Ablauf und die Besonderheiten des
Spiels. Es folgt der kursiv gedruckte
Meinungskasten des Autors, {iber-
schrieben mit seinem persénlichen Fa-
zit (hilfe, na ja, geht so, gut, super).
AbschlieBend findet Ihr bei jedem Test
den Wertungskasten. Dort tauchen
technische Infos sowie exakte Pro-
zentwertungen auf. Bei Grafik, Musik
und Soundeffekten bewerten wir
Quantitdt, Abwechslung, Originalitdt
und technische Ausfiithrung. Dabei
beriicksichtigen wir die Méglichkeiten
der Hardware — logisch, daf ein Game
Boy weder Grafik noch Sound eines
Super Nintendo zustande bringt. Die
wichtigste Wertung findet Ihr unter
Spielspal. Diese Gesamtwertung gibt
Aufschlufl dariiber, ob das Spiel lang-
fristig motiviert, wieviel Abwechslung
geboten wird, wie fliissig es iiberhaupt
spielbar ist — mit einem Wort: ob es
SpaB macht. Die SpielspaBwertung ist
unabhéngig von allen anderen Wer-
tungen und beriicksichtigt auch nicht
die Hardware-Voraussetzungen.
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Die Zielsuchrakelen ziehen den Wespen die Stachel

U nser aller Lieblingswurm
ist zuriick! Nachdem uns
David Perry, Chef von Shiny
Entertainment, schon wéhrend
unseres verregneten Besuchs
im Januar auf die Mega-
CD-Umsetzung heiBmachte,
erreichte uns endlich der lang-
ersehnte Silberling.

Als der unscheinbare Re-
genwurm Jim zuféllig in ei-
nen Hightech-Weltraumanzug
kroch, der ihm berwurmliche
Fahigkeiten verlieh, verwandel-
te sich der unscheinbare Krie-
cher plétzlich in Earthworm
Jim, Superheld und Schwarm
vieler Schwiegerwirminnen.
Doch auch die bose Prinzessin
Queen Slug-for-a-Butt ist hin-
ter dem starken Anzug her, so
fliichtet Jimmy von einem Pla-
neten zum ndchsten, gejagt
vom finsteren Psy-Crow. Ne-
ben der tblichen Jump’'n’Run-
Action haben sich die Entwick-
ler auch einige Abwechslungen
einfallen lassen. So tretet Ihr
z.B. zum Bungee-Jumping-Du-
ell gegen den schleimigen
Major Mucus an und rast in ei-
ner zerbrechlichen Glaskuppel
durch enge Unterwasserhéh-
len. Mit Eurer Energiepistole,
die |hr diesmal sogar mit Ziel-
suchraketen bewaffnen kénnt,
schieBt |hr Euch durch die
meisten Stages. Zur Not ver-
dingt sich Jim selbst als Peit-
sche, Seil oder Rotor, um ner-
vende Krdhen zu vertreiben
oder stérende Hindernisse zu
tiberwinden. Zum Gliick gibt’'s
jetzt auch ein PaBwortsystem,
so daB Ihr nicht stdndig von
vorne anfangen muft. rz

Special

Oben: Big Bruty hat sich wohl
ein paar Lduse eingefangen

Nochmal kréftig Zeit laden und dann auf zum Endspurt

, , Kann man das beste

Jump’n’Run noch bes-
ser machen? Man kann! Fiir
die Mega-CD-Version hat sich
die Shiny-Crew noch einen
Level aus dem Armel gezo-
gen, die meisten anderen
Spielabschnitte leicht veran-
dert, den Sound verbessert,
eine neue Waffe addiert und
ein PaBwortsystem eingebaut,

Viele Kunden hatten sich be-
schwert, dall Earthworm Jim
einfach zu schwer ware, des-
halb erhaltet Ihr nach jedem
Level ein Pawort (trotzdem
bleibt EJ ein Spiel fiir Profis).
Fiir den neuen Level, “Big Bru-
ty”, lie sich Doug TenNapel,
der Papi von Earthworm Jim,
noch eine absolut verriickte
Figur einfallen, eben Big Bruty,
ein rotes Ungetiim, das abso-
lut unverwundbar ist. Die Mu-
Sik wurde ebenso auf CD-
Standard getrimmt wie die
verbesserte Sprachausgabe.
Zusammen mit der genialen
Animation, dem schrdagen Hu-
mor und dem unvergleichli-
chen Spielspal ergibt das
Ganze das beste Mega-CD-
Spiel (iberhaupt. Wer ein
Mega-CD zu Hause stehen hat,
braucht Earthworm

Jim! , ,

System: Mega CD
Spieletyp: Jump'n'Run
Megabit: -

Hersteller:

Shiny Entertainment
Testversion: Interplay
Spieler: 1

Features:

PaBwort, Continue t
Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9 |
Preis: ca. 120 Mark ’

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 90%
Musik: 82%
Soundeffekte: 80%




ndlich ist es da! Die US-

Fassung von Lunar — Eter-
nal Blue. Diesmal spielt die
Handlung etwa 1000 Jahre
spater als in Lunar — The Silver
Star. Dragon Master Alex aus
Teil 1 gehdrt nunmehr der Le-
gende an, stattdessen wiitet
ein neuer Held auf dem Plane-
ten Lunar. Hiro ist sein Name
und er ist eine Art Indy Jones,
der Jagd auf verschollene
Schitze macht. Sein stindiger
Begleiter ist ein rosafarbenes
Drachenbahy, das auf den Na-
men Ruby hért, und wéhrend
des Abenteuers Spielstdnde
speichert, Items verwaltet und
sogar Zauberspriiche von
Truppenmitgliedern in einen
héheren Level beférdert. Wer
den ersten Teil kennt, wird im
iibrigen die Kommandos und
Icons im Menii wiedererken-
nen, Im Kampf-Modus bedeu-
tet dies u.a., daB |hr Kimpfe
nach wie vor per “Al” (Artifisi-
ons Intelligenz) dem Computer
iiberlassen diirft. Ansonsten
zieht Ihr aus der isometri-
schen Perspektive durch
die Lande, um einem ge-
heimnisvollen Maddchen
namens Lucia aus der
Patsche zu helfen. Die ani-
mierten und vollsynchroni-
sierten Zwischensequenzen
sorgen dabei fiir Unterhaltung
und die ndtige Motivation, wo-
bei sich die Ladezeiten ge-
geniiber dem Vorgédnger dra-
stisch verkiirzt haben. Wer
trotz all dem noch eine techni-
sche Steigerung erwartet,
kann sich einmal die Saturn-

Ruby erhilt ebenfalls Magic-
Pionts. Damit powert sie die
Magic-Levels Eurer Helden auf.

Diesmal
gibt’s mehr Anime
fiirs Geld. Die
Nachladezeiten
wurden hingegen
verkiirzt.

Gl &

Version von Lunar - The Silver
Star mit mehr Features und zu-
satzlichen Stages vormerken.
In Japan soll dieses Remake
bereits Anfang ‘96 in den La-
den stehen. tet

Die Lunar-Serie gehdrt

, zU den besten Rollen-

spielen iiberhaupt. Was mich
daran fasziniert, sind die wun-
derbar menschlichen und vor
allem auch flir uns Normal-
sterbliche nachvollziehbare
Handlung. Das Kampfsystem
ist faszinierend einfach zu
handhaben, und die Anime-
Sequenzen (vor allem die Mu-
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sik und der Synchronsound)
zum Verlieben schon. So stel-
le ich mir eben ein Spitzen-
Rollenspiel vor. Die Stérke des
Mega-CD wird durch diese
Komponenten voll ausge-
schdpft (ich habe mir extra
wegen Lunar TSS diese Kon-
sole zugelegt). Unverstandli-
cherweise (grins) gefillt mir
auch in dieser Fassung die
US-Version mit der flotten
Synchronisation besser, als
das japanische Original von
Game Arts. Die Entwickler ha-
ben es geschafft, die Stim-
mung des Spieles nicht nur
getreu umzusetzen, sondern
auch noch lebendiger und wit-
ziger zu gestalten. Wer einen
Mega-CD (mit CDX-Adapter)
besitzt, muB sich dieses Spiel
génnen, alle anderen sollten
sich zuvor unbedingt , ,
ein Gerat zulegen.

System: Mega CD
Spieletyp: Rollenspiel
Megabit: CD

Hersteller: Working
Designs, Game Arts
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

VIG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 13% i
Musik: 79%
Soundeffekte: 65%
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— Vergniigliche
Elemente wechseln sich

mit rechien
Schreckensszenarien ab

as Cyber-Punk-Adventure

Snatcher, an dessen japa-
nischen Meniis sich vor vielen,
vielen Monaten schon eine
kleine Insider-Schar PGE-
Freaks die Zahne ausbeifien
durfte, erschien unldngst er-
neut als CD, diesmal mit engli-
schen Texten und jetzt unter
Segas Hoheitszeichen. Auf-
grund der beschrankten Ver-
breitung des Mega-CDs wurde
auch die Pal-Version nur mit
englischen Texten versehen.
Die Zielgruppe sind hier die dl-
teren Spieler, was zur Ab-
wechslung ja auch mal kein
Fehler ist. Seid Ihr mit engli-
schen Textadventures schon
vertraut, diirft Ihr Euch voller
Erwartungsfreude in einen
iiber drei sehr lange Akte
ausgedehnten, faszinierenden
Comic-Krimi stiirzen, der sich
in den 40er Jahren des ndch-
sten Jahrtausends zutrdgt. Ihr
schliipft in die Rolle von Gillian
Seed, stammt urspriinglich
aus RuBland, was sich un-
schwer aus dem Namen
schlieBen 14Rt, und habt leider
Euer Gedachtnis verloren. Fiir
die Bewohner der Erde zu die-

Zu Beginn dieser dramatischen
Situation seht Ihr den grauhaa-
rigen Bisewicht im Spiegel hin-
ter Euch stehen. Die Szene
endet mit einem ziemlichen
Gesichisverlust fiir Opa Krause.

Metal Gear

Cne of the bodies is still

decomposing.

The

other three

are little more than skeletons.

ser Zeit sind die “Katastrophe”
(Bio-GAU in Sibirien) und der
dritte Weltkrieg bereits Ge-
schichte. Im Jahre 2047 hat es
Euch in die supermoderne Mo-
dellstadt NeoKobe verschla-
gen, die auf einer kiinstlichen
Insel vor Japans Westkiiste er-
richtet wurde. Das groBte Pro-
blem der Menschheit zu dieser
Zeit stellt das mysteritse Auf-

ins do not appear to}
ol ohead

Wo gehobelt wird,
da fallen Spéne
(oben). Jetzt hilft
ein Stofigebet
auch nicht mehr
viel (rechis).

o
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tauchen von Bio-Robotern in
Menschengestalt dar, die Men-
schen aus Fleisch und Blut
umbringen und deren Ausse-
hen annehmen. Mit dieser mie-
sen Tour mochten sie nach
und nach die Spezies Mensch
von der Erde verdridngen und
die globale Regierungsgewalt
(ibernehmen. Daher stehen
auch alle méglichen VIPs auf
den vorderen Rdngen der
Snatcher-AbschuBlisten. Snat-
cher deswegen, weil sie sich
ihre Opfer einfach von der
StraBe wegschnappen (to
snatch = schnappen).

Ein letztes Bruchstiick an Er-
innerung in Eurem geldschten
Gehirn signalisiert, daf Ihr auf
irgendeine Art und Weise et-
was mit der Entstehung besag-
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ter Snatcherzu tun habt. Daher
hat Euch die Junker-Agency,
eine eigene Behdrde, die das
Snatcher-Problem in den Griff
bekommen soll, auch unter
Vertrag genommen. Als Hilfs-
mittel stehen ein firmeneige-
nes Schwebe-Auto und ein
metallener Besserwisser (a la
Zuzu in Lion King) allzeit bereit
(falls nicht gerade jemand die
Bremsen Eures Gefahrts sabo-
tiert hat). Der kleine Schlau-
meier heiBt ibrigens Metal
Gear. Neben der Rolle des Be-
raters in allen Lebenslagen
kommt ihm noch die Funktion
eines Mobiltelefons, einer Vi-
deokamera und Eures tragba-
ren Save Points zu.

Und was es nicht alles zu
entdecken gibt, bei all den Re-
cherchen im Land der aufge-
henden Sonne:

— Es stellt sich heraus, daB
in NeoKobe gerade eine Buffa-
lo-Mafia die Unterwelt regiert,
obschon der Verzehr von Buf-
falofleisch im Jahre 2047 in-
ternational gedchtet und
strengstens verboten ist.

— Waéhrend eines nédchtli-
chen Ausflugs trefft lhr z. B.
die versammelte Konami-
Gang. Von den Castlevania-
Darstellern iiber die Contra-
Briider und Goemon sitzen alle
eintrachtig in einer stadtbe-
kannten Stripbar rum, und las-
sen den lieben Gott einen gut-
en Mann sein.

— Bei den Ermittlungen
bringt Ihr auBerdem in Erfah-
rung, daB die Snatcher im-
mens viel Sonnencreme ver-
brauchen (besonders begehrt
ist eine lokale Marke mit dem
Konami-Logo auf der Tube). —
Ihr stolpert weiterhin {iber ein
Parfiim der Marke “Le Smell
de I"’Amour” (vielleicht ein
wichtiges Indiz?)

AuBerdem besteht spéater
noch die Méglichkeit, ein paar
Videophone-Einheiten bei ei-
ner ziinftigen Telefonsex-Ses-
sion zu verplempern. ds




Metal Gear

These cylinders are used to
culture the SNATCHER'’S

artificial skin.

Endo-structures

are submerged within them.

Hier befinden wir uns gerade in der Hihle des Liwen

, DafB bisher alles Ge-

sagte nach einem
wirklich geilen Spiel klingt,
diirfte riibergekommen sein,
obwohl geil eigentlich noch
untertrieben ist, end-geifl pait
schon besser als Bezeichnung
fiir diesen wegweisenden Ko-
nami-Kracher. Die Story von
Snatcher wird Euch véllig in
den Bann ziehen. Der Span-
nungsbogen der Handlung

.|
g (7 ‘ﬁ
" (3] Tha prasance of pollan.|

I Snatchers are believed to
il ! hide in areas plantiful in B
b | SNOH-9 (a snow-like, bilo-|
engineerad pollaen |
Y crystall. As such,
| SNOWH-9 can always
be detected in :
| Places they appear.

Lustige Messages, (iber
den Computerraum, bzw.
per Videophone abrufbar:

Computerraum:
ADACHI, INAMURA,
JEREMY, KIMBERLEY,
KIRITA, KUSHIBUCHI,
MICHAEL, NOSE,
SAITOU, SASAKI, TOGO, ,

Videphone:
33-3333, 39-0910,
39-6004, 41-6766,
44-3723, 44-6454,
79-6641

Gillian

Hetal Gear
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Is it my imagination, or does that
lock something like the Konami

logo?

Das Konami-Logo hélt allerorten fiir kleine Spafichen her

I think it’s definitely dead, er..

terminated

this time.

Grundregel 1: Nur ein foter Snatcher ist ein guter Snatcher

reift einfach nie ab, an man-
chen Stellen fihrt Euch der-
maBen der Schreck in die Glie-
der, daB Ihr wiinscht, das
Spiel wiirde einen nicht so
vereinnahmen. Die Identifika-
tionsmdéglichkeiten mit der
Hauptfigur wurde perfekt ab-
gestimmt. Mit der Zeit wird
man véllig miBtrauisch. Jede
Person in der ndheren Umge-
bung kénnte ein Snatcher sein,
von Napoleon (ber Euren
Vorgesetzten bis hin zu Euren
Eltern oder Geschwistern in
der realen Welt. Die Handlung

"\'g.' 4
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Wer war der Gastgeber dieser
Splatterparty, was sucht Niko-
lausi in unserem Spiel und wo
hitte geht's hier zum Lenin-Mau-
soleum? Fragen iiber Fragen.

ist wirklich kreativ, es finden
sich kaum recycelte Ildeen,
jede Wendung in der Krimi-
Handlung wird so zum Aha-Er-
lebnis. Ein besonderer Spal
sind die gereizten Momente, in
denen sich Metal Gear und
Gillian die Bélle nur so zuwer-
fen und einen coolen Spruch
nach dem anderen ablassen.
Als kleinen Gag zum Fin-
gerlockern kann man die drei
Situationen, wo Ihr nur mit
Schieflen weiterkommt, gera-
de nochmal durchgehen las-
sen. Irgendwie passen die Bal-
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Habt Ihr auch brav vorher
gespeichert, liebe Kinder?

lereinlagen aber auch ganz gut
zum Charakter des Spiels, wo
eben dauernd irgendwas \er-
riicktes, Unerwartetes pas-
siert. Der dritte Akt wére auch
mit weniger Monologen aus-
gekommen. Das ewige "Zu-
hdren" wird aber dafir mit
zwei herzerweichenden Vor-
stellungen von Metal Gear be-
lohnt. Die Sprachausgabe und
der Sound sind ein weiterer
Grund zur Freude. Selten war
es so wichtig, Besitzer eines

Mega-CD zu sein. Ich
libe dieses Spiel! ’ ’

System: Mega CD
Spieletyp: Adventure
Megabit: -

Hersteller: Konami
Testversion: Konami
Spieler: 1

Features: Speicheroption
(Mega-CD-RAM)
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 110 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 18

Grafik: 12%
Musik: 84%
Soundefiekte: 78%

2 85%
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s gibt doch noch Softwarefir-

men, die sich bei den Mega-
CD-Umsetzungen ihrer Hits
etws mehr Miihe geben. Activi-
sion hat fiir Pitfall-CD immerhin
drei Extra-Levels entwickelt,
auch der Sound wurde kréftig
aufpoliert. Als Pitfall Harry Junior
durchstobert lhr den mittel-
amerikanischen Dschungel auf
der Suche nach Eurem entfiihr-
ten Vater. Mit Peitsche, Stein-
schleuder und Bumerang stehen
Euch dazu die ortsiiblichen (?)
Waffen zur Verfiigung. In jedem
Spielabschnitt findet Ihr nlitz-
liche Extras, z.B. pulsierende
Herzen (die aussehen wie
menschliche Herzen, nicht wie

el |

Die kleine Goldstatue ist ein
Zwischenspeicherpunki

neues aus der redaktion:

n der Video Games 11/94

hatten wir die Mega-Drive-
Version von Flink schon iiber
den griinen Klee gelobt. Mit et-
was Verspétung folgt nun das
CD-Update. Viel getan hat sich
nicht, eigentlich haben die Ent-
wickler nur ein nettes Intro und
natiirlich stark verbesserten
Sound hinzugefiigt. Als Zauber-
lehrling Flink sollt 1hr dem bésen
Zauberer Wainwright das Hand-
werk legen. Dazu maBt Ihrin
der wunderschén gezeichneten
Flink-Welt vier Kristalle finden.
Neben verschiedenen Zauber-
spriichen stehen Euch als weite-
re Methoden der Verteidigung
Kopfspriinge und gezielte Wiirfe

Die fetten roten Apfel sollte man
lieber meiden

102
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rote Lebkuchenherzen), die Eure
Lebensenergie auffrischen. Euer
Abenteuer beginnt im Urwald,
spdter kampft [hr Euch dann
durch verlassene Minen und ur-
alte Maya-Stddte. Neben dem
iiblichen Ungeziefer, Affen, Fle-
dermdusen und Wildschweinen
machen Euch besonders alte
Maya-Geister und Skelette das
Leben schwer. Trotz des hohen
Schwierigkeitsgrads gibt's keine
PaBwdrter oder Speicheroption
und nur zwei Continues. rz

Geschickt iiberwindet Harry
Junior auch die grifiten Hihen

, , Pitfall bietet alles, was

man sich von einem
guten Jump'n’Run erwarten
darf. Abwechslungsreiche Le-
vels, gute Grafik und ausge-
zeichnete Animation. Vor
allem die Hauptfigur, Pitfall
Harry Junior, wurde exzellent
gezeichnet. Wenn Ihr Euer
Mega-CD an die Stereoanlage
anschlieBt, kommt richtiges
Dschungel-Feeling im Wohn-
zimmer auf. Die einzelnen
Stiicke wiirden auch in vielen
Discos flir Stimmung sorgen.
Lediglich bei den Bossen wa-
ren die Entwickler etwas faul,

wenn schon nur nach jeder
vierten Stage ein Endgegner
auftaucht, erwartet man sich
doch mehr als ein paar miide
Leoparden. Dafiir haben die
Entwickler das uralte Original-
Pitfall im Spiel versteckt. Pit-
fall gehért auf jeden Fall zu den
besten Jump'n’'Runs

fiirs Mega-CD. , ,

System: Mega CD
Spieletyp:
Action-Jump'n'Run
Megabit: -

Hersteller: Activision
Testversion: Activision
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 18%
Musik: 79%

Soundeffekte: 84%

Redaktionshund Muckl macht stindig Sandra und Marion an

mit herumliegenden Gegenstan-
den zur Verfligung. In Kisten
versteckte Scrolls geben Euch
niitzliche Tips zum Spielverlauf.
Am Ende jedes Spielabschnitts
erwartet Euch jeweils ein im-
posanter Endgegner. Nach je-
dem Level wird die ndchste Sta-
ge iibrigens von CD geladen,
viel SpaB beim Warten. Trotz
des hohen Schwierigkeitsgrads
speichert auch die Mega-CD-
Version keine Spielstinde ab. rz

Die Spriinge von der Lore wol-
len gut getimed sein

, Wenn ich die Wahl zwi-

schen dem Modul und
der CD hiétte, wiirde ich mich
flr das Modul entschelden.
Die Musik von der Silberschei-
be klingt zwar deutlich besser
als das Cartridge-Gedudel,
aber die stdndige Nachladerei
nervt doch unheimlich. AuBer-
dem hdtten die Programmie-
rer ruhig ein paar neue Level
oder Gegner einbauen kénnen.
Einige der genialen 3D-Effekte
im Spiel sehen zwar sowieso
schon aus als ob sie nur mit
der Mega-CD-Hardware zu

13 SRS 95

machen wdren, aber trotzdem
finde ich es schwach, wenn
man die Speicherkapazitat der
CD nur fiir den Sound aus-
niitzt. Ansonsten bietet Flink
immer noch die beste Mega-
Drive-Grafik aller bislang ver-
dffentlichten Games, alleine
deswegen gehdrt es in , ,
Jjede Spielesammlung.

System: Mega CD
Spieletyp: Jump'n'Run
mit Ratselanteilen
Megabit: —

Hersteller: Psygnosis
Testversion: Sony
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 9
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 93%
Musik: 7%

Soundeffekte: 64%




= 1995 Nintendo, Game by

: ' Packungsdesignandemng v
F - .

+ 32-Bit-Qualitit
* Deutscher

Bildschirmtext

» Ganz neue Story

Das Donkey Kong-Fieber

breitet sich weiter aus.

Exklusiv fiir
Super Nintendo

Jetzt wird Dich das Donkey Kong-Fieber tierisch
packen. Noch schneller. Noch heftiger. Noch heiBer.
.‘ie Symptome: Unglaubliche

nicht bekannt. Abf_:_p 10= 4

bier’s mal mit Bananen.

HAVE MORE FUN
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Durchschhitllich-v_erdn‘.‘_lcki der deutsche International Superstar Soccer Deluxe
Fuﬂbéﬂfasi.jﬂ.-Flasdaeh"Bier.-' iﬁ_._F-‘izzfjs und | ist so bombenscharf, da wirst Du kaum
3 Titen Chips pro Landerspiel. ! zUm Essen kommen.

KONAM is.0 registered rodemark of Konomi Co., Ltd. @ 1995 KONAMIL Alle Rechte vorbehalen. Unberachigtes Kopieren, Verlihen oder Weiterverkaufen jegficher Art strengstens verboten.

(IHL, Goe, et ud Sony Playstotion.

BORSCH, STENGELEPFPARTNER

INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER DELUXE. & |1
MULLER-BOMBE STATT ZAHNARZT-PLOMBE. =i

Ole, 0lé, Olg!!! Bombenstimmung mit Infernational Prisgiien Vi

Superstar Soccer Deluxe. Maniac 11/95: ... das beste : § - i
FuBball, dos man in digitaler Form erleben kann .. dos " . - ; i
Videospiel des Jahres.” Werfung: 90 %. TOTAL! 11/95: 107 4 i '
- Wahnsinn, was KONAMI uns mit diesem Programm
beschert!” Note: 1. Videogames 11/95: ,Das neue,

beste SNES-FuBball aller Zeiten heifit wieder ISS...."
Wertung: 90 %. Gamepro 12/95: ,,.... ohne Ubertreibung
kann man von einer perfekten Fulballsimulation
sprechen.” Note: 1. Fun Generation 11/95: ... der noch-
mal gesteigerte Realifiitsgrod wird Begeisterungsstiirme RTINS 4
hervorrufen.” Wertung: 9/10. Zuriick zur Werbung ... : : Posfch 560180, 0406 Fronkut

KONAMI (Deutschiand) GmbH,




