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Klasse stait Masse

anz klar, Street Fighter Il ist an-
gesagt. Wéhrend andere Redak-
tionen noch schlechte Bilder von Versionen
zusammensuchen, die nichts mehr mit der
echten, endgiﬂﬁgen Fassung zu tun ha-
ben, sind wir einen Schritt weiter:
. Weder Kosten noch Mihen wur-

den gescheut,

um Euch die definiti-

Néchtelang saBen Redakteu-

re und geplagte Layouter

(special thanks to Klaus =

und Kim) mit einem Mo-

dul und viel Geduld be-

waffnet am Mega Drive und

haben jede noch so unwich-
tige Ecke des Spiels abgegrast:
Wer Konamis Mega Maskott-

974 e P
ven und umfassenden —//J:/‘/j U chen Sparkster liebt,
Facts Uber das heiBle- J i

ste Mega Drive-Spiel aller Zeiten zu bieten. In
Zusammenarbeit mit dem US-Magazin Sega
Vision und mit freundlicher Unferstiitzung
von Capcom Europa sind wir mal wieder die
Ersten: Ausfiihrlich spielten wir

die echte, originale 24 MBit

= Special Champion Edition mit

Segas neuem 6-Button Pad:

Kein Special

Move wurde ver-
gessen, kein Detail aus-
gelassen - hier erfahrt lhr
mehr als anderswo. Min-
destens genausoviel
Arben steckt in

unserem

AL E s g ey wyly gy iy yy sy

bekommt m
GAMERS SPECIAL Infos, die er -
braucht, um alles aus dem Wonne-
modul herauszuholen.
Exklusiv haben wir auch nach neuen
Action-Hammern gesucht, die sonst noch

keiner hat. Ergebnis: Auf den folgenden Seiten

kénnt Ihr als Erste einen ausfihrlichen Test von

Mega Turrican, dem Uberﬂieger-MOduf ausdeut-

~ schen Pro-
' grammier-
hénden, le-
 sen.
Viel
Spaf und heiBle Action-

stunden!
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Street
Fighter 1l

Whow! 24 MBit auf einem Modul, das
gab’s noch nie. Und wir staunten nicht
schlecht: Street Fighter Il fir's Mega
Drive bietet mehr als die aktuelle
Turbo-Super NES-Version!
Auf satten 10 Seiten erfahrt Ihr alles
tber Chun Li, Bison und Ken und
deren ,Kollegen”. Alles iiber ihre
Stéirken, Tricks, Special-Moves incl.

Aus wievielen
Einzelbildern
besteht Rocket
Knight Adventures?
Diese Frage stellten
wir

uns vor
der Produktion dieses Heftes. Und selbst der Herstelle:
Konami konnte uns diese Frage nicht beantworten.
Nach einem langen Wochenende hatten wir die Ant-
wort: Aus genau 499 Einzelbildern besteht Rocket
Knight Adventures. Was dann kam, daran werden
Kim (wo ist das Bild B 34 von Level 2.7.4 2) und Klaus
(der 48-Stunden-Mann) noch lange denken ...

10 Seiten Rocket Knight - Komplettlésung mit allen
Karten. Wir zeigen Euch, wo’s Extraleben gibt, oder
wie Ihr die gefiirchteten Endgegner besiegen kénnt.

Ab Seite 66 geht die ,Schweinerei” los.
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[ =Ny
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Der neueste Sega-Actionstreich

Sega-fwillinaet

—

heit Gunstar Heroes. Das
furiose Zweispieler-Actionspek- h

takel rutschte in allerletzter
Sekunde noch in dieses Heft.
Wird der bése Diktator Red mit (§g
Hilfe von Green Gunstar die :
Edelsteine wiederfinden und |
die Herrschaft (iber das Univer-
sum Ubernehmen ? Ab Seite 62 |\

findet Ihr die Antwort. | gh o o

Shinobi 3.

X-Men auf dem
Mega Drive

Es dauerte 30 Jahre, bis die Abenteuer der X-Men-
Gruppe auf ein Videospiel-Modul gebannt wurden.
Ab Seite 50 erfahrt Ihr mehr Uber die Abenteuer
des Professor Charles
Xavier und
seiner Gruppe.

Colossus, der
Mann aus Stahl,
macht Professor
Xavier und sei-
nem Team das
Leben nicht ge-
rade leicht

BEEN GAMERS SPECIAL 3
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Das Spiel des Jahres, des
Jahrzehnts, des Jahrhun-

derts? Nach vielem Hin und

Her erscheint jetzt endlich

das erfolgreichste Videospiel

aller Zeiten auch fir das
Mega Drive. Lest auf den
ndchsten 10 Seiten alles
tber Cupcoms Megahlf'

ur wenige werden sich
noch an den ersten Teil gy
des Videospiel-Mega- &

hits schlechthin erinnern.
1987 erschien mitgutemaber
keineswegs phanomenalem
Erfolg das Prugelspiel Street
Fighter, in dem der Spieler in
der Rolle des StraBenkampf-
Maestros Ryu gegen Kamp-
fer aus aller Welt antreten
muBte. Besonders auffallig
war der Automat nicht etwa
durch die aufwendige Grafik
oder extrem gute Spielbar-
keit, vielmehr machte er durch
echte Schlagbuttons, die man

Im immerwéahrenden Kampf der
Videospielgiganten Nintendo und
Sega spielte in den letzten 12 Mo-
naten fast ausschlieBlich ein The-
ma die dominierende Rolle; Cap-
coms Priigelautomatenspiel Street
Fighter Il entwickelte sich mehr und
mehr zum alles entscheidenden
Prestigeobjekt, von dessen Erhalt-
lichkeit fir eine der beiden 16-Bit
Konsolen Millionen verkaufter
Hardwareeinheiten abhangig ge-
macht wurden.

So war es dann auch ein herber
Schock fir die Sega-Fangemeinde, daB
Erzrivale Nintendo zusammen mit Cap-
com eine sehr gut gelungene Heimvari-
ante im Sommer 1992 vorstellte und
daraufhin kraftig mit gewaltigen Ver-
kaufszahlen des Super Nintendo prot-
zen konnte. Nattrlich wollte Sega die-
sen Schock nicht so einfach wegstek-
ken. Flugs machte man sich daran, die
hartnackig nintendotreuen Reihen Cap-
coms zu bearbeiten. Im Winter des letz-
ten Jahres war es dann endlich soweit:
mit viel Uberredungskunst und sicher

Der Stein des Anstosses: Capcoms Turbo
Edition auf dem Super Nintendo erscheint
in Deutschland spéter als Segas SF 11

auch einigen finanziellen Anreizen wa-
ren die Japaner bekehrt und die Arbeit
aneiner Street-Fighter-1l-Version flir das
Mega Drive begann.

Die groBe Bombe platzte schlieBlich
aufder CES-Messe in diesem Sommer.
Sega stellte stolz die Mega-Drive-Ver-
sion von SF Il vor: Capcom hatte in 16
MBit nicht nur die erste Automatenver-
sionumgesetzt, sondernden etwas auf-
gepeppten Nachfolger namens Cham-
pion Edition, der erstmals
auch das Kam-

1231y JFY 13237800 201
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CUILE

nach Herzenslust maltratie- R)’“s Level
renkonnte, aufsichaufmerk-  Rekordbetrage. Cap- i Mond-

ey : schein:

sam. Zwar war damit die coms Designer hatten Die

Grundlage zum Hit geschaf— nicht nur ein na-  Grafiken
fen, semerzeltrechne— hezu perfektspiel- W';;den
te aber nie- bares Kampf- = xaxi vom
g : ; Champion-

mand mit dem spiel entwik- Edition-
zweiten Teil, kelt, sie hatten Vorbild

1991 dann (& /) damit auch ber-
nommen

noch genau

YEGA

treter des Genres wie
Mortal Kombat schos-
sen aus dem Boden,
selbst wahnwitzigste
Gerlichte machten die
Runde: So druckte die
U.S-Zeitschrift EGM in
ihrer Aprilausgabe ei-
nenversteckten letzten

RYL
IST CHUNLI  1ST
2k0 DHALSIM  2XD

EHONDA
VEGA

Der neve Elimination-Modus
fir Profis - Mehr Méglichkei-
ten als in der Spielhalle

standigt. Zwar wurde dessen
Existenz schnell geleugnet
undder Name alsjapanischer
Orginalname des Meisters
von Ken und Ryu geoutet,
doch noch heute gehen
waschkdrbeweise Tipsin Re-
daktionen in aller Welt ein,
wie man den mysteridsen Al-

N
Street-Figh-
ter-11-Phéno-
men in den Spiel-
hallen. Schon kurze Zeit
nachdem die Version in den
Handen der Spieler war,
schluckten die Automaten

den Nerv der

Zeit getroffen. Plotzlich
war die Erfolgswelle nicht
mehr aufzuhalten und binnen
kirzester Zeit war fast die
ganze Welt im Prugelspiel-
Rausch. Nicht nurandere Ver-

Kampfer namens
Sheng Long, der nur erschei-
nen sollte, wenn man das
Spiel auf absolut perfekte Art
durchspielte. Die Fans glaub-
ten die Ente und schnell hatte
sich ,,Sheng Long“ verselbst-

ten angeblich zu Gesicht be-
kommen kann ...

Wie im ersten Teil geht es
naturlich auch in Street Figh-
ter Il ums pure Priigeln. In der
Rolle eines von 12 Kampfern
tretet lhr vor entsprechenden



pfen von zwei identischen Fightern er-

laubte. Erste Eindriicke des Spiels wa- :;P“l’,':s' Me nd.
ren sehr positiv: Zwar (berschiug sich ol ol

das Modul nicht gerade mit cleverer
Ausnutzung der Mega-Drive-Hardwa-
re, trotzdem war die Spielbarkeit ex-
zellent und das Orginal-Spielhallenfee-
ling kam auf.

Zum groBen VerdruB der Sega-Ge-
waltigen schlief aber auch Nintendo
nicht und setzte auf derselben Messe
mit der Anklindigung einer noch besse-
ren Turbo-Edition in satten 20 MBit eins
drauf. Diese Uberraschende Ankundi-
gung fuhrte zu einigem Streit hinter den
Kulissen, denn eigentlich wahnte sich

Sega im ,Besitz" der besseren Version

des Spiels, und am Ende wurde die
bereits fertige 16-MBit-Champion-Edi-

§oaioio DuooUn T UL Al LEIUS UG Ao

der beiden Firmen
- Nintendo grollt

-.-.r.m

GEB.:12.2

Blanka'surspriinglich
Schiag-Buiton my: Als kleiner Junge
nell und oft -
5 fer eines Flugzeugal

keln von umfangreichen Erweiterungen
und Verbesserungen gegenlber der er-
sten Version.

Als erstes Videospiel-Magazin
Deutschlands haben wir exklusiv in Zu-

Videospiel-Gigan-
ten unter sich:
Segas Sonic und

MEGA
DRIVE

tion kaltblitig eingestampft. Nachdem
die internen Querelen beigelegt waren,
zogen sich Capcoms Mannen ins stille
Programmierkéammerlein zurlick und be-
gannen mit Verbesserungen und Erwei-
terungendes Spiels. Insiderkreise mun-

sammenarbeit mit Sega Vision, einer der
g6Bten US-Sega-Zsitschriften, und Cap-
com Europa das endgliltige und fertige
77~ Spielausfihrlich unterdie Lupe
genommen.

Nur in der
Mega-Drive-
Version:

der Original-
Avtomaten-
Vorspann der
Champion
Edition

Julian
Eggebrecht

L i s
3aNPENEETER CHOTP!

SPECIAL CHAHPLOR EDITIOR

oA oM

Der Hyper-Modus: Zehn Ge-
schwindigkeiten stehen nur
auf dem Mega Drive zur Wahl

Zangiefs

Landeshintergriinden gegen RL';:,‘ef_’ig' ganz beson- Bison, der den 3
jedeneinzelnenan - und figh- gewcl'lige ders trainierte ~ Wettbewerb als \
tet Euch so an die Spitze der 24 MBit Manner und, Moglichkeit / \
Elitekampfer. wurde um das Spiel  nutzt, dieletz- /f &

Bevor lhr zur Wahl des mehr hin-  jcht ganz ten verblie- 7]
Spielers schreitet, konnt lhr elhgl?i:ﬁk' frauenfeind-  benen Wi-
in neun Stufen die Spielge- irgendeine lich erschei-  derstandskamp- 4
schwindigkeit anwahlen. andere nenzulassen, fer gegen ihn auszuschalten. M. Bi-
Ganzéhnlichdem Hyper-Mo- Version eine beson- und seine sons Endziel ist namlich

dusinder Turbo-Editionkén- ders wehrhaf- ~ Machen- nicht nur der Sieg im Kampf,
nen so SF-II-Profis die Spiel-  te Frau. Allenist gemeinsam,  schaf- sondern die Ubernahme der
geschwindigkeit so extrem  daBvomSiegim Street-Figh- ten "Chun Li figh- Weltherrschaft mit Hilfe fin-

hochsetzen, daB auch alte-  ter-Wettbewerb ihre gesam- tet endlich  sterster Mittel.

ste Hasen wieder vor echten  te Zukunftabhangt. Ganzan- de""‘,a" Solltet Ihr im Einspieler-

Problemen stehen. dere Absichten hegt neben- Driv':gezge: Modus alleine gegen com-
ZurKémpferwahlstehenelf  bei der besonders fiese M. M.Bison putergesteuerte Gegner

Fortsezung auf Seite 14

BT GAMERS SPECIAL 3
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.~ meister war der legendare GroBmeister
' Sheng Long, der schon viele Elitekamp-
fer ausgebildet hat. Bevor Ryu am er-
sten Street-Fighter-Wettbewerb teil-
nahm, kdmpfte er zusammen mit Kenin
den StraBen der GroBstadte. Nachdem
derehemalige Champion Sagat geschla-
gen war und der erste Wettbewerb be-
endet wurde, trennten sich die Wege
der Freunde und Ryu zog auf der Suche
nach immer neuen Gegnern durch die
Welt. Wahrend seiner Reisen perfektio-
nierte er seine Spezialattacken, und bis
heute bleibterfastungeschlagen. Kaum
jemand kam je gegen seinen beriihm-
ten Dragon Punch an, der eine Speziali-
tat von Sheng
Long war.

Im immerwéahrenden Kampf der
ideospielgiganten Nintendo und
V. Y5ega spielte in den letzten 12 Mo-
aten fast ausschlieBlich ein The-
ma die dominierende Rolle: Cap-
oms Prugelautomatenspiel Street
ighter Il entwickelte sich mehrund
mehr zum alles entscheidenden
GEB. : “restigeobjekt, von dessen Erhalt-
ichkeit flir eine der beiden 16-Bit

Ryu studierte zKonsolen Millionen verkaufter
Kampfkiinste dedardwareeinheiten abhéangig ge-

|ROT erster Bewegungsablauf

HURRICANE KIGK

Driickt das Pad
nach rechis.
Driickt dann das
Pad nach unten.
A Danach driickt
das Pad in einer
Achteldrehung
nach schrig un-
ten rechis und
gleichzeirig einen
Schlag-Bution.

Driickt das
Pad nach
unten. Dann
driickt das
Pad in einer
Vierteldre-
hung nach
links und
gleichzeiti,

w.—
GEB.: 3.11.1960

Edmond Honda ist Japans bester
Sumo-Ringer. Nachdem erin sei-
| nerHeimat alle Titel und Erfolge
' errungen hatte, die ein Sport-
v ler seines Ranges bekom-
men kann, machte er sich
el \ auf, nach neuen Heraus-
_ forderungen zu suchen.
) Seine Kontrahenten im
~ Street-Fighter-Wettbewerb
machten sich zwar am An-
fang lustig tber die langsame Be-
habigkeit des Sumo-Ringers,
schon bald lernten sie jedoch sei-
ne verborgenen Starken kennen.
Honda nutzt seine Zeit, um alle
Energieninmachtigen Attacken wie
dem 100-Fauste-Schlag zu konzen-
trieren und mit dem Sumo-Kopf-
Torpedo
die Brust sei-
nes Gegners
zu erschiit-
tern.

B3] GAMERS SPECIAL 3

Driickt das

Pad nach
unten. Dann
driickt das
Pad in einer
Vierteldre-
hung nach
links und

Driickt das Pad nach unten. Dann
driickt das Pad in einer Vierteldre-
hung nach rechits und gleichzeitig

cinen Kick-— | oy op Schlag-Buton.

Button.

SUMO HEAD BUTT

Driickt erst das Pad fiir ca.

2 Sekunden nach links. Dann driickt
das Pad nach rechts und
gleichzeitig einen Schlag-Button.

Driickt erst das Pad fiir ca.

2 Sekunden nach unten. Dann
driickt das Pad nach oben und
gleichzeitig cinen Kick-Bution.

Driickt einen Schlag-Button
miglichst schnell und oft
hintereinander.




BLAU 7zweiter Bewegungsablauf 7‘

Driickt erst
das Pad fiir
ca. 2 Sekun-
den nach
unten. Dann
driickt das
Pad nach

oben und Driickt einen Schlag-Button my: Als kleiner Junge wurde er Op- =
gleichzeirig miglichst schnell und oft f 5 FI b 2 -~ i
e hintereinander, er eines Flugzeugabsturzes im

Button.

. Buttons miissen nur am Ende der Kombinationen gedriickt werden

gilOGRAFIE

GEB.:12.2.1966

Blanka'surspriinglicher Name ist Jim-

brasilianischen Urwald. Der um-
herirrende Jiingling wurde von
Wolfen aufgezogen und mutierte
im Laufe der Jahre zum griinhau-
tigen Monster, das er heute ist.
Gleichzeitig erlangte er die Fa- |

Driickt erst das
Pad fiir ca. 2
Sekunden nach
links. Dann
driickt das Pad
nach rechts und
gleichzeitig
cinen Schlag-
Button.

SONIC BOOM

und glei

Driickt erst das
Pad fiir ca. 2
Sekunden nach
links. Dann
driickt das Pad

linger einen
Schlag-Button.

higkeit, pure Elektrizitat zu er- gy,
zeugen und in einer Aura abzu- ‘k | [ i ey
strahlen. Als Blanka sich dieser [‘ ol
Fahigkeiten bewuBtwurde, be- (/ ’;)
gann ermiteinem jahrelangen //
Training, um sich schlieBlich = ,g
als einer der Favoriten zum

groBen StraBenkampfer-Wettbewerb
aufmachen zu konnen ... Doch bis
heute sucht seine
verzweifelte Mut-
ter nach ihrem
verlorenen Sohn.

Guile wurde vor sechs Jahren zusam-
men mit seinem besten Freund und Ka-
meraden auf einer Spezialmission in
Thailand gefangengenommen. Er konn-
te zwar auf abenteuerlichste Art und
Weise den Todesfesseln seines Peini-
gers entkommen, sein Freund Charlie
blieb jedochin den Klauen des bdsen M.
Bison zuriick. Seitjenem Tagriistet sich

Button.

Driickt erst das
Pad fiir ca.2
Sekunden nach R
unten. Dann es, Kampftechniken
driickt das Pad
nach oben und
gleichzeitig lin-
ger einen Kick-

Guile fiir ein erneu-
tes Zusammentref-
fen mit dem Gang-
ster - und schaffte

schneller als der
Schall zu entwik-
keln. Erinvestierte all seine freie Zeit als
Flieger der US-Armee, um sich an M.
Bison fiir seinen Kameraden rachen zu
kénnen. Jetzt endlich, beim zweiten
Street-Fighter-Wettkampf, hofft er, auf
seinen Erzwidersacher zu treffen und
die alte Rechnung zu begleichen.

=T GAMERS SPECIAL 3



GEB.: 14.2.1965

Ken ist nicht nur Ryu’s bester Freund,
beide kampften schonim ersten Sreet
Fighter Seite an Seite gegen Sagat.
Seit sie den Kickboxer vor Jahren be-
siegten, hatte sich Ken sein Leben wie
im Paradies gestaltet. Ganz entgegen
den Lehren seines alten Meisters
Sheng Long wurde er faul und genoB
ausschlieBlich die Friichte des Ruhms.
Als jetzt wieder ein Wettbewerb ange-
kiindigt wurde, muBte Ken von sei-
nem Freund Ryu lange iberredet wer-
den, bis er sich zu einer Teilnahme
durchringen konnte. Er lernte all sei-
ne Spezialtechniken genauso wie
Ryu von Meister Sheng Long.
Vor allem der gewaltige Dra-
gon Punch laBt Gegnern kaum
eine Chance.Kenistzwar sehr
arrogant, seine Fahigkeiten

sind aber liber jeden Zwei-

fel erhaben.

GEB.: 1.3.1968

Chun Li, Chinesin und einzige Kamp-
ferin im Mannerreigen, verlor einst ih-
ren Vater durch die Machen-
schaften eines gewissenlosen
Gangsterbosses: M. Bison. Um
ihren Vater einst rachen zu
konnen, studierte und perfek-
tionierte sie von frithester Jugend an
blitzschnelle chinesische Kampftech-
niken. Ihr Hauptziel ist es, die Schmug-
geloperationen des bésen M. Bison,
die er von einem Versteck in Thailand
leitet, auffliegen zu lassen. Chun Li
entwickelte ihre besonderen Techni-
ken aus der Kampf-Kunst des Wushu
und ist inzwischen die
beste StraBenkampferin
der Welt. Wenn nicht sie
Bison und seinen Ma-
chenschaften Einhalt
gebieten kann, wer
konnte es sonst?

=]l GAMERS SPECIAL 3

Romngsablauf

Driickt das Pad nach unten.
Dann driickt das Pad in einer
Vierteldrehung nach rechts und
gleichzeitig einen Schlag-Button.

Driickt das Pad
nach rechis.
Driickt dann das
Pad nach unten.
Danach driickt das
Pad in einer Ach-
teldrehung nach
schrig unten
rechts und gleich-
zeitig einen
Schlag-Bution.

HURRICANE KICK

& Driickt das

Pad nach
unten. Dann
driickt das
Pad in einer
Vierteldre-
hung nach
links und
gleichzeitig
cinen Kick-
Button.

Driickt
einen Kick-
Buiton
maglichst
schnell und
oft hinter-
cinander.

AIR HURRIGANE KICK

3 Driickt das
Pad nach
unten Dann
driickt das
Pad in einer
Vierteldre-
hung nach
links und
gleichzeitig
linger cinen
Kick-Buitron.

WHIRLWIND KICK
- il
.

Driickt erst das Pad fiir ca. 2
Sekunden nach unten. Dann
driickt das Pad nach oben und
gleichzeitig einen Kick-Button.

Driickt das Pad nach links. Dann
driickt das Pad in ciner halben
Drehung nach rechts und gleich-
zeitig einen Schlag-Button.

Driickt erst das Pad fiir ca. 2 Se-
kunden nach unten. Dann driickt
das Pad nach oben und gleichzeitig
linger einen Kick-Buiton.




BLAU zweiter Bewegungsablauf

‘ Buttons miissen nur am Ende der Kombinationen gedriickt werden

SPINNING CLOTHESLINE | SUPER DOUBLE
priickralte | SPINNING GLOTHESLINE

Schlag- Driickt
Buttons. alle Kick-
Buttons.

Bewegt Euch erst
auf den Gegner
zu und bleibt
misglichst dicht
bei ilim. Driicke
dann das Pad
nach oben.
Danach driickt
das Pad in einer
ganzen Drehung
ch oben und

itig einen
Schlag-Button.

YOGA FIRE YOGA FLAME

Driickt das Pad nach unten. Dann | Driicki das Pad nach links. Dann
driickt das Pad in ciner halben
Drehung nach rechis und gleich-
zeitig einen Schlag-Button.

driickt das Pad in einer Viertel-
drehung nach rechts und gleich-
Zeitig einen Schlag-Button.

Driickt das Pad
nach rechs.
Driickt dann das
Pad nach unten.
Danach driickt
das Pad in einer
Achteldrehung
nach schrig
unten rechts und
glei tig alle
Schlag-Buttons.

gRlOGRAFTE

GEB.: 1.6.1956

Zangief stammt aus RuBland und
wuchs in der bitterkalten Umgebung
Sibiriens auf. Seine Krafte und viele
der Techniken erlangte er bei gefahr-
lichen Kampfen mit Grizzlybaren in der
vereisten Tundra. Er arbeitet trotz sei-
nes Ruhms in einer Maschinenfabrik in
RuBland, hat aber unter hohen russi-
schen Politikern Bewunderer ge-
funden. Seine Goénner sind es
auch, die ihn auf die Suche nach
M. Bison schicken, um dessen
Plane fiir die Ubernahme der |
Weltherrschaftzudurchkreuzen.
Zangief ist zwar nicht besonders
schnell, dafiir aber um so geschickter
und starker. Besonders gut beherrscht
er den Schraubenzieher-Sprung, bei
dem er mitsamt einem ein- ¥ =
geklemmten Gegner in ei-
ner Spirale durch die Luft
fliegt und seinen Widersa-
cher auf dem Boden zer-
schmettert.

gilOGRAFLE

GEB.t 22.11 1952

Dhalsim studiert seit seiner Kindheit
die Kiinste und spirituellen Wege des
Yoga. Er hatinzwischen beinahe den
Rang eines Yoga-Meisters erreicht:
Seine letzte Priifung auf dem Weg zu
volliger Verschmelzung von Geist
und Seele ist der Street-Fighter-
Wettbewerb, in dessen Verlauf Dhal-
sim sich des Titels wiirdig erweisen
muB. Dank seiner liberragenden Kon-
zentrationsfahigkeiten und der Kunst
der Meditation kann er all seine Krafte
inmachtige Feuerattacken umsetzen,
die den Angriffen seiner Gegner min-
destens ebenbiirtig sind.
Neben diesen mentalen
Fahigkeiten erlernte er die
vollige Korperbeherr-
schung und kann dank
dieser Errungenschaft
einzelne Glieder beinahe
beliebig lang dehnen und
strecken.
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GEB.: 4.9.1968

Balrog’s Weltmeisterschaftstitelim
Boxen sind langst vergessen. Einst
war er der Star von Las Vegas, dann
fiihrte eine einzige Niederlage zum
Verlust von Titel und Ehre. Als ihn in
der Boxwelt niemand mehr achtete,
zog sich Balrog auf die StraBen der
GroBstadte zuriick und versuchthier
zu beweisen, daB sein Boxtalent
selbst gegen die ausgekliigelsten
Techniken der anderen Kampfer be-
stehen kann. Wenn Balrog den Kampf
um die Meisterschaft gewinnt, wird
er vielleicht auch bald wieder trium-
phal nach Las Vegas zuriickkehren
koénnen. Seine besonderen Starken
sind natirlich seine fiirchterliche
Rechte und die
fast ebenso star-
ke Linke - beides
geflirchtete Waf-
fen in den Reihen
seiner Gegner.

‘ ROT erster Bewegungs%blauf

DASH UPPER CUT

Driicke erst
das Pad fiir
ca. 2 Sekun-
den nach
links. Dann
driickt das
Pad nach
rechts und-
gleichzeirig
einen Kick-
Button.

DASH PUNGH
Driicke erst
L~ das Pad fiir ca.

2 Sekunden
nach links.
Dann driickt
das Pad nach

€« & rechts und
gleichzeitig
cinen Schlag-
Buitton.

Driickt alle
Schlag-
Buttons fiir ca.
2 Sekunden.

GEB.: 17.4.?

Vega ist ein allzu eitler Kampfer aus
den Stierkampfarenen Spaniens. Ge-
nauso unbekannt wie sein Geburts-
jahr ist auch seine genaue Her-
kunft und seine Geschichte. Man
munkelt, daB er seine unglaubli-
che Schnelligkeit und seine Ar-

roganz in den Arenen Spaniens
lernte - vieles deutet auf diese
Geschichte hin. Besonders ge-

fahrlich fir Gegner ist Vegas
messerscharfe Handklinge,
mit der er selbst groBen Wi-
dersachern viel Schaden
zufiigen kann. Vor allem in
seinem Heimatland hat er
viele Vorteile, denn dort
// kann er, einmal in Be-
drangnis geraten, flink wie ein Wiesel
an Drahtgittern davonklettern undsich
aus sicheren Positionen auf seine
Opfer stlirzen.

ROLLING CLAW

Driickt das
Pad fiir ca.
2 Sekunden
nach links.
Dann driickt
das Pad nach
rechts und
gleichzeitig
einen !
Button.

GLAW DIVE
% Driickt erst

das Pad fiir ca.
2 Sekunden
nach unten.
Dann driickt
das Pad nach
oben und
gleic

einen

Button und
einen Schlag-
Buiton.

AIR SUPLEX

Driickt das Pad erst
Jfiir ca. 2 Sekunden
nach unten. Dann
driickt das Pad nach
oben und gleichzeitig
einen Kick-Button.
Danach fliegt mig-
lichst nahe an einen
Gegner heran und
driickt gleichzeitig
cinen Schlag-Button.




E_AU zweiter Bewegungsablauf ‘

‘ Buttons missen nur am Ende der Kombinationen gedriickt werden

GROUND TIGER SHOT

Driickt das Pad nach unten. Dann
driickt das Pad in einer Vierteldre-
hung nach rechts und gleichzeitig
ldnger einen Kick-Bution.

TIGER SHOT

Driickt das Pad nach unten. Dann
driickt das Pad in einer Vierteldre-
hung nach rechis und gleichzeitig
einen Schlag-Button.

TIGER UPPERGUT

Driickt das
Pad nach
rechts. Driickt
dann das Pad
nach unten.
Danach driicke
das Pad in ei-
ner Achteldre-
hung nach
schrig unten
rechts und
gleichzeitig
einen Schlag-
Buiton.

Driicke das
Pad nach unten.
Dann driickt
das Pad in
einem Dreiach-
telkreis nach
schrig rechts
oben und
gleichzeitig
einen Kick-
Burton.

piLOGRAFTE =P

GEB:: 2 7 1955

Sagat's Karrie-
re als bester
Kickboxer der
Welt wurde im
ersten Street-
Fighter-Wett-
kampf jah von Ryu unterbrochen, als
der ihm dank seines Dragon Punches
und anderen Spezialtechniken eine
flirchterliche Niederlage beibrachte.
Nicht nur Sagat’s Stolz wurde damals
verletzt, er behielt auch eine gewalti-
ge Narbe auf seinem Oberkérper zu- i
riick. Seit jenem Tag ist er nur auf 4
eines aus: Ryu zu schlagen und end- |
lichwieder der beste Kdmpfer der Welt )

zu werden. In den vergangenen Jah-

ren hat er seine Tigerfeuer-Attacken 1 )
in den Dschungeln Thailands so per- | o=
fektioniert, daB er jetzt sowohl niedri- /

ge als auch hohe Feuerballe auf seine
Gegner schleudern kann.

Driickt erst das Pad fiir ca. 2 Se-
kunden nach links. Dann driickt
das Pad nach rechts und gleich-
zeitig einen Kick-Button.

HEAD STOMP

Driickt erst das
Pad fiir ca.

2 Sekunden
nach unten.
Dann driickt
das Pad nach
oben und
gleichzeirig
einen Kick-
Buiton.

Driickt erst das Pad fiir ca. 2 Sekunden
nach links. Dann driickt das Pad nach rechts
und gleichzeitig einen Schlag-Button.

pel0GRAFTE

GEB.: 17.4.7

Ineiner abgeschiedenen Festungin Thai-
land residiert der gefahrlichste Kamp-
fer und zugleich unberechenbarste
Diktator dieser Erde, M. Bison.

Im Laufe seines Verbrecherle- Qgg
bens brachte er Chun Li’s Vater B
um, ist fiir den Tod von Guile’s -
bestem Freund verantwortlich und
strebt jetzt die endgiiltige Weltherr-
schaftan. Daer eine zu friihe Entlar-
vung seiner Machenschaften fiirch-
tet, hat er sich in die Teilnehmerliste
des Wettkampfes eintragen lassen -
allerdings nur, um seine Gegner schla-
gen zu koénnen, bevor
sie entscheidende MaB-
nahmen gegen ihn ein-
leiten kénnen. M. Bison
besitzt geheimnisvolle
Krafte, die er in seiner
Faust konzentrieren
kann. Besonders gefahrlich ist sein tod-
licher Flammentorpedo, mitdem er tiber
die ganze Kampfarena fliegen kann.
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Fortsezung von Seite 7 5P €. € A, ;.

i kampfen, geht gleich
nach der Spielerwahl der = #ﬁi@ﬂ I
erste Fight los. Solltet

@ Ihr den sehr viel witzige- R EeR sG]
ren Zweispieler-Modus E DitTi1oWN
gewahlt haben, kénnt Ihr
Euch zusatzlich noch den Ort
des Kampfgeschehens aus-
suchen. Ob nun einzeln oder
zu zweit, im Spiel geht's
dann so richtig los ...
Hoffentlich mit den neuen
6-Button-Pads geristet,
sammelt lhr mitdrei verschie-
denenSchlag- bzw. Trittstar-
ken die ersten Erfahrungen.

einen Ausgleich der
teilweise sehr unter-
schiedlichen Korper-
handicaps. Ist z.B. der
Sumo-Ringer E.Honda
normalerweise recht
behabig, besitzt er als Champion-Edition-Modus
Ausgleich den sehr  sogar mitein und demselben
starken  Hundert- Kampfer gegeneinander an-
Schlage-Angriff, der  treten. In diesen Fights un-

. o= _ auch hartnackigenAn-  terscheidet nur die Farbe der
Im Ein- < : . greifern zu schaffen  Kleider die Kontra-

M. Bisons Psycho Crush ge-
gen Vegas Krallenhénde

Spieler- p
Tournament e . 1 macht. henten. .
kénnt lhr Jeder Wettbewerbs- Habt Ihr
alle paar abschnitt besteht aus ~ Euch alleine
RBU:::: 2 bis 3 Runden: Der  durch die Rei-
punkte Kampfer, deralserster ~ hen der
ergattern zwei Punkte gesam- z w 6 | f

melt hat, wirft den Unterle-  Kéampfer

FUR PRUGELNEWCOMER

Eine der ersten Anschaf- <..Buttons kann gar
o fungen sollte neben dem kein echres Street Figh-
5§ Spiel selbst das brand- ter IT-Gefiibl auflom-
§ :':%( nene Sechs-Button-Pad men. Wenn Ihr mit
von Sega sein: Ohne die den ersten Runden
Riesenanzahl von... beginnt, stellt Fuch...

<im opulenten Optionsmenii den
Schwierigheitsgrad auf easy — seid
dann aber nicht enttiiuschi, dafd nach
Durchspielen des Moduls keine der 12
Verschieden Endsequenzen erscheint.

Zwar kénnen Anfanger eini-
ges mitden ganzsimplen But-
ton-Funktionen anfangen, in-
teressant wird’s aber erst
durch geschickte Kom-
binationen: Je nach
Spezialitat des ein-
zelnen Kampfers
7 konntlhr mittels aus-
gefallenster Joy-
pad-Buttton-
Kombinationen
die irrsten Angriffe
starten. Gehen die
y beiden Fighter z.B. auf
Tuchflihlung, stehen die toll-
sten Wiirfe und Uberschlage
zur Verfligung. Auchim Knien
und im Sprung wird eine Viel-
zahl von Techniken gebo- §
ten. Ob der Gegner per
rasanter Beinschere
oder mit einem schnel-
len Kick aus der Hufte
auBer Gefecht gesetzt
wird, fast alles ist még-
lich und erlaubt. /
Besonders interes-
sant werden die ver-
schiedenen Kampfer erst ein er-
durch lhre ganz personlich- neuter
keitsabhangigen Spezial- Versuch
attacken. BeherrschtRyuals  Elektrizitatsattacken, Tele-  dank unbegrenzter Conti-
alter Karateprofi noch relativ. portationenund Ganzkdrper-  nues kein Problem. Habt
konventionelle Zwirbelspriin-  torpedo-Verwandlungen.Die  |hr im Zweispieler-Modus
ge und einen niitzlichen Feu-  Spezialitdten ergeben sich  mal das Gefuhl, daB die
erball, protzen die anderen aus den Eigenarten der Kampfe unausgewogen
Kampfteilnehmer sogar mit ~ Kampfer und sorgen oft fir  sind, kénnt Ihr dank des

Selbst absolute Anfiinger sollten schnell
mit den einfachen Bewegungen

Fklarkommen — auch damit kann man
schon eine ganze Menge Schaden

anrichten. Seine wirklichen...

..Stiirken spielt Street Fighter IT allerdings
erst mit den Special Moves der einzelnen
Kiimpfer aus. Die sind zwar schwer zu

7D

<€ o »

meistern, erweisen sich aber in den spiteren

Kiimpfen als unerliifslich.

genen aus dem  durchgefightet, istbeider Ab-
Rennen. Sollte  spannsequenz der Schwie-
im Einspieler- rigkeitslevel Eures Spiels ent-
Modus mal ein  scheidend: Je schwerer er
verfriihtes Aus  eingestellt war, desto mehr
auf der Ta- bekommt Ihr von den pom-
gesord- _ posen, kampferspezifi-
nung ste- _schen Abspannen zu se-
hen, ist hen.

Solltet Ihr noch nicht
ein Sechs-Button-
Pad Euereigennen-
&, nen, sind alle Bele-
& gungenimopulenten Op-
* tionsmenl verstellbar —
inwieweit allerdings die
Spielbarkeit dadurch be-
eintrachtigt wird, bleibt da-
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hingestellt.
Erstmal eine famose Nach-
richt voraus: Alle Sega-Fans
haben die mit Abstand um-
fangreichste Street-Fighter-
II-Version von Capcom ,ge-
schenkt” bekommen. Selbst
die Moglichkeiten der Turbo-
Version vom Super Nintendo
wurden integriert und sogar
noch um einige Details er-
weitert: Unschlagbar gut sind
die neuen Tournament-Modi,
in denen lhr gleich mehrere
Kampfer anwéhlen konnt, mit
denen dann nach der Reihe
gefightet wird. Un-
schlagbar feinsind
die Geschwindig-
keitsabstufungen,
die die Turbo-Ein-
stellung ermdég-
licht. Die mit Ab-
stand beste
Neuerung ist
aber, daB
lhr in
dieser |\
Ver-

Special-Move An-
und Abschalten
kénnt — absolutes
Fairplay ist kein
Problem mehr.

Insgesamt merkt
man dem Spiel

Im eigenen Level kann Vega
perfekt vor Attacken fliehen

deutlich an, daB hier mit ex-
trem viel Liebe zum Detail
programmiert wurde. Nattr-
lich (und gliicklicherweise) ist
die Spielbarkeit einfach per-
fekt gelungen, dartiber hin-
aus sind aber so viele Fein-
heiten integriert worden, daB
diese Version alle anderen
Ubertrifft. Sogar die Grafik,

die natirlich etwas

unter der Farbarmut

des Mega Drive zu lei- \
den hatte, kommt er-
staunlich nahe an die

des Automatenvorbilds |
heran — Alle Hintergrin-

de, Animationen und fast |
alle Effekte (wie das be-
rihmte 3D-Bodenscrol-
ling) sind vorhanden. Das
einzige Manko, das wir
ausmachen konnten, ist
der Sound. Den Capcom-
Mannen gelangen
zwar die Musi-__

/kensehrgut,diefast
auschlieBlich digitali-
sierten Soundeffekte
hingegen kratzen teil-

weise etwas zu sehr.

Besonders verwunder-
lich ist deren mittelmaBi-
geQualitatangesichtsder
gigantischen Speicher-
menge von 24 MBit — da
hatten bessere Samples
reingepaBt.
Von dieser Minimalst-
meckerei mal abgese-
hen, bleibt anson-
sten nur pure

Begeisterung:

Solltet Ihr nicht gerade zu
den absoluten Feinden und
Veréachtern von Prigelspie-
len gehoren , muBt Ihr Street
Fighter Il einfach haben.
Macht’s alleine schon SpaB,
kommt zu zweit der unheim-
liche Suchteffekt des Moduls
zum Vorschein - sagt nicht,
wir hatten nicht vor schlaflo-
sen Prligelnachten gewarnt.

Julian Eggebrecht

ort eindeutig zu
zeitlos gut sind
lung gehéren.

GRAFIK| [SOUND| [GAMEPLAY DAUEESPASS
) .

O Mit ein nofffalen Prei-Button-Pad

werdet lhr Richt viall Sp haben - kauft

Euch unbedin u hs-Button-Pad.
In 24 MBit ha er etwas bessere
Soundeffekte ge]

Blankas fiirchterli-
che Krdfte richten
groBen Schaden bei
Gegnern an - dafir
ist der Mutant
langsam

Hersteller:
Sega/Capcom
150 DM
Genre:
Priigelspiel
Anzahl Spieler:

Levels:

12
Schwierigkeitsgrod:
Einstellbar
Confinues:
Unbegrenzt
Erhiltlich:
Oktober
Speicherkapazitit:
24 MBit
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ie Geschichte desMor-
D tal Kombat reicht bis
zu den frihen Anfan-

gen der Shaolin-Wettkampfe
zurlick. Schon damals trafen
sichalljahrlich die weltbesten
Kampfer, um unter sich den
ebenso ruhmreichen wie eh-
renvollen Titel des ,Grand

Mortal Kombat kommt ur-
spriinglich aus der Spielhalle
und ist weltweit die einzige
ernstzunehmende Konkur-
renz gegen den Mega-Pri-
gelhit Street Fighter Il. Li-
zenzspezialist Acclaim ergat-
terte die lukrative Umset-
zungsmoglichkeit und be-
schert uns jetzt eine Mega
Drive-Version.

Wenn |hr bereit seid, die
Herausforderung anzuneh-
men, miBt Ihr Euch zunachst
flr einen der sieben verflg-
baren Kampfer entscheiden.

Mit diesem geht |hr dann
den ersten Kampf des Tur-

A4
K

In den Bonusrunden kénnt lhr Eure ,Schlagfertig-

keit” unter Beweis stellen

Der Gegner
liegt noch
nicht einmal
am Boden,
aber er ju-
belt schon:
Typisch
Kano!

Champions® auszumachen.
Doch die Zeiten der fairen
Auseinandersetzungen fan-
den ein Ende, als der macht-
besessene Damon Shang
Tsung die bis dahin unan-
tastbaren Regeln des Wett-
bewerbs brach. Er schockier-
te die Massen nicht nur, in-
dem er seine Gegner totete,
vielmehr nahm er ihnen auch
noch ihre Seelen.

Mit seinem Verbundeten,
dem halbmenschlichen Dra-
chenGoro, dominierte er lan-
ge Zeit das Geschehen.

Heute, 500 Jahre spater,
versammeln sich abermals
die besten Fighter, um sich
den beiden zu einem Kampf
auflLebenund Tod zu stellen.

= GAMERS SPECIAL 3
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Prigeln ist angesagt: Einer der popularsten
Vertreter des Genres erscheint jetzt endlich auch
auf Segas 16Bit Star-Konsole von Acclaim.

AT

niermodus an. Ein Fight geht
Uber einen Zeitraum von 100
Sekunden, es sei denn, zuvor
hat einer der beiden Kontra-
henten bereits seine gesam-
te Lebensenergie verloren.
Wer zuerst zwei Siege auf
seinem Konto verbuchen
kann, darf in die nachste
Runde einziehen.

Die einzelnen Schlage und
Tritte schwachen die Spieler
unterschiedlich stark. Schwe-
re Treffer lassen sich nichtso
leicht anbringen, da Eurem
Gegner ein wenig Zeit zum
Ausweichen oder Blocken

verbleibt.
Eher ,harmlo-
se“ Attacken
finden dage-
gen meist ihr
Ziel.
Zusatzlich
zu den Stan-
dardbewe-
gungen ver-
fugt jeder
Charakter Uber jeweils zwei
bis drei Special Moves. So
ist beispielsweise Johnny
Cage's blitzschneller Sha-
dow Kick ebenso gefiirchtet
wie die Blitzmagie des my-

~GAMERS” mecint dazu...

7 Die vollstandig digitalisierten Kampfer
gn in Szene gesetzt.

wurden wundersc
Neben den iber
beeindruckena
Special Moves,

len Animationen
ie verschiedenen
Fighter.

GRAFIK

24

DAUERSPASS

7 Vor allem derTu
ausgebaut wer!
Vergleich zu Stre
Kombat den kiirzerea”

.
j; hatte weiter

Im direkten
r Il zieht Mortal

NOTE

Hersteller:
Acdaim
Preks:

<a. 140 DM
Genre
Priigelspiel
Anzahl Spieler

Schwierigkeitsgrad
einstellbar: 5 Stufen
Continues:

maximal 9

Erhiiftlich:

13. September 1993
Speicherkapazitiit:

16 MBit




Wenn der Mond am
hochsten steht, werden
die Kampfer erst
richtig wach

steriosen Kriegers Rayden.
Wenn lhr im Wettbewerb
Eure sechs Gegenspieler be-
zwingen koénnt, kommt es
zum Mirror Match, bei dem
lhr auf Euren Doppelganger
trefft. In der VorschluBrunde
erwarten Euch drei Duelle, in
denen Euch jeweils gleich
zwei Fighter gegenlberste-
hen. Danach trefft lhr in der
Finalrunde zunéchst auf

Sub-Zero’s Special Move: Mit einem Handgriff
kann er seinen Gegner kurzzeitig einfrieren

Goro. Gegen das vierarmige
Monstrum mBt Ihr schon all
Euer Geschick unter Beweis
stellen, um auch nur den
Haucheiner Siegeschance zu
haben. Die enorme Reichwei-
te und seine Ubermenschli-
chen Krafte machen den Rie-
sen zu einem scheinbar un-
bezwingbaren Gegner.

VerlaBtlhrtrotzdem als Sie-
ger das Feld, kommt es zum
Showdown mit Shang Tsung.
Seine magischen Krafte er-
moglichen es ihm, wahrend
des Kampfes die Gestalt ei-
nes der Ubrigen Teilnehmer
anzunehmen. Nicht zuletzt
deshalb gilt er als der unbe-
rechenbarste und gefahrlich-
ste aller Fighter.

Nach jeder dritten Begeg-
nung kommt es fernab der
verschiedenen Schauplatze
zum Kraftemessen in den
Bounusrunden. Hier gilt es,
Holz, Gestein
oder ahnliche
Materialien
mit der blo-
Ben Hand zu
zerschlagen.

Fur das
Austragen
von Mei-
nungsver-
schiedenhei-
ten mit ei-
nem Eurer

Rayden ist der
Herr der Blitze,
was er hier ein-
drucksvoll unter
Beweis stellt

Alle Stationen
des Turnier-
modus sind auf
dem Battle Plan
verzeichnet

Freunde verfugt das Spiel
Uber einen Zwei-Player-Mo-
dus.

Der Reiz des Moduls geht
in erster Linie von den digita-
lisierten Fightern aus, welche
imposant in Szene gesetzt
wurden. Die Bewegungsab-
laufe sind flussig und tragen
ebensozum hohen Spielspal
bei, wie die zahl- und auch
ideenreichen Special Moves
der Kontrahenten. Die
Sounds sind
guter Durch-
schnitt, die
Steuerbarkeit
ist durchaus
gelungen.

Als einzig
wirkliches Man-
ko ist ein alt-
bekanntes Pro-
blem von Pri-
gelspielen zu

Dodh Wi ioht,
kann hkd":‘ (ﬂ'-
mut hier véllig fehl
am Platze sein, ...

sehen: Dem Modul fehlt das
.gewisse Etwas“, um auch
nach intensiven Spielorgien
noch dauerhaft zubegeistern.
Hier hatte beispielsweise ein
komplexerer Turniermodus
dem Spiel noch mehr Reiz
geben kénnen. Puristen und
Kenner des Automaten wer-
dendie ultrabrutalenund sehr
kontroversen Todesattacken
vermissen, die leider sehr zur
Bekanntheit des Spiels bei-
trugen.

Doch auch wenn Mortal
Kombat aus spielerischen
Griinden im Vergleich zum
fast gleichzeitig erscheinen-
den Street Fighter 2 eindeu-
tig schlechter abschneidet,
hat es den bisher veréffent-
lichtenMega Drive-Titeln des
Genres einiges voraus. Soll-
tet Ihr also Street Fighter Il
schon besitzen und noch
mehr Priigeleien wollen, wer-
detlhr mit Mortal Kombat gut
bedient.

Reza Abdolali/
Julian Eggebrecht
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MORTAL e
KOMBAT

Wie es sich fir ein ordentli-  wir bei unseren Steuerungs-
chesFighterspiel gehort, ver-  hilfen immer davon ausge-
fugen auch die Kampfer von  gangen sind, daB unser
Mortal Kombat Uber jede  Kampfer auf der linken Seite
Menge Bewegungsmdglich-  des Bildes steht. Steht |hr

Spriinge durch die
Luft 18st lhr mit dem
Steuerkreuz aus,
indem lhr nach links
bzw. rechts oben
haltet.

keiten. nun also rechts im Bild, muBt

Aus diesem Grund be- |hr die Mandver spiegelver-
schreiben wir Euch im Fol-  kehrt ausfiihren.
genden zunachst die Stan- Weiter wére zu erwahnen, Doch auch wiihrend
dardmoves der Athleten, um  daB die Grundbewegungen des Sprunges kénnt
danach auf die einzelnen  zwar mittels Bildern von Sub- lhr Attacken aus-
Spezialattacken der Helden  Zero dargestellt werden, aber fihren. Taste A

dient hierbei zum

einzugehen. Besonders zu  von allen Kampfern ausge- Schlagen, ...

beachten ware hierbei, daB  fiihrt werden konnen.

Durch Druck auf die
Taste A I8st lhr einen
waagerechten Schlag
zum Korper des
Gegners aus.

... die zweite
Feuertaste animiert
Eure Spielfigur zu
einem Tritt.

Haltet Ihr zusatzlich zur
Taste A die

Richtungstaste nach

rechts, schlagt Ever
Fighter einen Punch in
Richtung Kopf des
Gegners. Stehen sich die

Rivalen von Angesicht
zu Angesicht gegen-
tber, bekommen die
Feuerknopfe eine
neue Funktion: Taste

Wie schon bei den A l3st einen Ellen-
Schldgen, verfigt Ever bogencheck oder
Fighter auch iiber eine Kopfnufl aus.

zwei Grundtritte. Fir
einen waagerechten
Kick driickt lhr die
Taste B...

Mit Button B
verabreicht lhr Eurem
Gegeniber einen Tritt
... um einen Tritt zum mit dem Knie.
Kopf des Gegeniibers
abzugeben, drickt
Ihr die Taste C.

Um in aufrechter
Stellung die Tritte und

Schlage des Wider- Mit Taste C packt
sachers abzuwehren, lhr Euren Gegner,
steht EUC%di;uSNﬂ' um ihn anschlieBend
taste zur Verfigung. U i

Mit thrac Hilfs i

verteidigen die Hénde
Euren Oberkdrper.




Steht Ihr nahe genug am
Gegner, solltet Ihr mit
Hilfe des Buttons A einen
Uppercut anwenden.

Wenn lhr das
Steverkreuz nach unten
haltet, geht Eure Figur
erwartungsgemé in die
Hocke. Drickt Ihr zudem
die Starttaste, hebt sie
zur Deckung die Hande.

un
schlieBend die Taste C.

Diesen Drehkick
kannt lhr mit Hilfe
der Richtungstaste

auslésen. Haltet

zundchst nach links
drickt an-

Aus der Hocke lafit sich
auch ein Kick in Richtung
des gegnerischen Bauches
ausfUhren. lhr haltet
wiederum nach unten,
benutzt zur Ausfihrung

di | jedoch Taste B.

Fiir den FuBwischer
miBt Ihr ebenfalls
nach links halten
und danach die
Taste B driicken.

| keine

| Alter: unendlich
Grosse: 2,13 m
| Gowicht: 158 kg
| Haarfarbe: schwarz
| Augenfarbe: keine

| sich nicht feststllen
= Verwandte:

| Beschiiftigung:
Krieger

JOHNNY
CAGE

Echter Name:
John Carlton

Alter: 29
~ | Grosse: 1,85m
Gewicht: 91 kg
| Haarfarbe: broun

Srauisnngvoh‘o'rlgk-it:
Biirger der Vereiniglen
Staaten von Amerika

Verwandre:

Rober! Carlton, Vater

Rose Carlion, Multer
| Rebecca (arl'lnn,

Geburtsort: Venice,

Gk - i Kalifornien

Raydens gefiirchteter
Hechtsprung in Richtun

des Gaﬂ:isrs gelingt Eucl
indem Thr kurz au einander
folgend das Steverkreuz

zweimal nach links und
~einmal nach rechts driickt.

_ sofort nach oben.

| Beschiiftigun
o

| Mit diesem Trick

joser : Suinelibernatirichon

 Widorsachor gehi g el i
er 14 , sehm

verwirren: Dl%:ki djsﬁ Blifas G0f saiive Gagner

Richtungstaste nach ab: n. H. - dafir

al %
A und driickt das Kreuz
nach rechts unten.

wunten und dann

B GAMERS SPECIAL 3
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KaNO

Alter: 35

Grosse: 1,83 m
Gewicht: 93 kg
Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: 1 braun,
T infrarot (in ein Metall- | |
implantat eingebaut)

Staatsangehorigkeit:
aus Jopan ausgewiesen,
in 35 Staaten als
Krimineller gesucht

Verwandte:

keine — wuchs als
Waise in Tokio auf,
Mutter: Amerikanerin
Geburtsort:
unbekannt
Beschiiftigung:
kriminellesg;;lilglied
der ,Black Dragon”
Organisation

DER BRUTALO

l

Die menschliche Kanonenkugel
schwéicht den Gegner ungemein.
Sie gelingt Euch, wenn lhr aus einer
Bewegung nach rechts heraus die
Richtungstaste im Uhrzeigersinn um
360" dreht. Haltet Thr wihrend-
dessen Start, schwebt Kano
zunéchst in der Luft und attackiert
erst dann, wenn lhr wieder loslafit.

Wie sprunggewclﬁg

Sonja ist, demonstriert
sie Euch, wenn lhr
Knopf A haltet, die
Richtungstaste nach
rechts und darauf
nach links drickt.

berichtigte Beinschere

Wenn lhr Taste A
haltet und dabei das
Steuerkreuz nach links
driickt, wirft Sonja ihre
Magie in Richtung des
gegnerischen Fighters.

Die Kampferin voll-
bringt als einzige die

mit anschlieBendem

Uberwurf. Driickt
nach unten, dann A ¥ ; .
und B gleichzeitig. -~ _ bt

Liu

KANG
Alter: 24
Grosse: 1,78 m
Gewicht: 84 kg
Haarfarbe: schwarz
Augenfarbe: broun
Staatsangehbrigkeit:
Biirger de:g\‘l,dks—g -
republik China
Verwandte:
Lee Knng, Vater
(verstorben)
Lin Kang, Mutter
(verstorben)
Chow Kang, Bruder
(Aufenlhuflson
unbekannt)
Geburtsort: Provinz
Hunan, China
Beschiiftigung:
Shaolin Md?:h,g
Fischer

Liv Kang’s unwiderstehliche
Geheimwaffe ist der blitz-
schnelle Kicksprung zum
Gegner. Er laft sich auch in
edrohlichen Situationen
leicht ausfishren, da lhr dazu
nur die Richtungstaste
zweimal nach rechts und
dann sofort C driicken miifit.

Kano verfiigt zwar nur
uber zwei Extrabewegun-
gen, die haben es aber in
sich: Seine Wurfmagie
feuvert lhr ab, indem Ihr die
Block(Start-)taste haltet
und das Steverkreuz nach
links und darauf nach
rechts bewegt.

SONYA

BLADE
Alter: 26
Grésse: 1,78 m
Gewicht: 63,5 kg
Haarfarbe: braun
Augenfarbe: blou

Staatsangehdrigkeit:
Biirger der Vereiniﬂlen
Staalen von Amerika

Verwandte:
Maj. Herman Blade, Vater
Erica Blade Mutter
Daniel Blade, Zwillings-
bruder (verstorben)

Geburtsort: Austin,
exas
Beschiiftigung:
Leutnant in der ameri-
kanischen Armee, Mit-
glied einer paramilita-
rischen Spezialtruppe
der Polizei

DER ELEGANTE

auszufihren ist Liv Kang’s
Feuermagie - haltet Taste A
und driickt dabei zweimal
nach rechts. Allerdings
schadet sie dem Gegner nicht
so sehr wie der Kicksprung.



Der Eisblitz Sub-Zero's ist
die wohl iberzeugendste
Waffe aller Kampfer.
Wenn lhr nach rechts
unten haltet und dann A
driickt, aktiviert lhr die
Magie, welche den
Gegner fir einige
Sekunden einfriert.

Auflerdem kann er seinen

Widersachern in die Beine

grﬁ'schen, was allerdings eine
esondere Technik erfordert: lhr

haltet die Taste C gedriickt, die

Richtungstaste nach rechts und

a2 geht danach sofort in Verbindung
s mit Taste B nach links.

e -

SCORPION |

Echter Name:
unbekannt Stehen beide Kampfer am Rand des
Alter: 32 Bildes, wird Euch diese Attacke

sicher weiterhelfen. Haltet Taste A
wiihrend lhr nach unten lenkt und
sofort nach links driickt. Scorpion
springt dann aus dem Bild und
greift seinen Gegner von hinten an.

Grosse: 1,88 m
Gewicht: 95 kg
Haarfarbe: schwarz
Augenfarbe:
verschieden

Stoatsangehorigkeit:
keine, er isl ein wieder-
geborener Geist

Verwandte:
im fritheren Leben
Ehefrau und Kind

Geburtsort: im frilhe-
ren Leben — unbekannt
als Scorpion — Halle

Beszh‘df!ignng: Scorpion kann mit Hilfe
im f;ﬂhereln Leben — einer Harpune den Geﬁner
uneam an sich ziehen, wenn lhr

als Scorpion — auf der
Suche nach Rache

die Taste A driickt und
zweimal nach links stevert.

Imponierend sehen sie
alle aus, doch welchen
Kampfer lhr an die Spit-
ze filhren wollt, mufit
lhr selbst entscheiden

SUB-ZERO

Echter Name:
unbekannt
Alfer: 32
Grosse: 1,88 m
Gewicht: 95 kg
Haarfarbe: schworz
Augenfarbe: broun
Staatsangehorigkeit:
keine, wohn! irgendwo
in China
Verwandte:
eine
Geburtsort:
unbekannt
Beschiifti ung:
Mitglied auf Lebenszeit
bei, Lin Kuei", einer
Vereinigung Ninjo-
hnlicher Attentater




wahlt Ihr Euren Kampfer

TEST

am Anfang aus. Unter je-
/ MEGA dem Portrait steht eine
4 DRIVE Auflistung der Starken und
" Schwachen der Fighter: Axel

ist z.B. recht flink und sehr

B GAMERS SPECIAL 3

rinnert Ihr Euch noch an
E Adam Hunter, Axel Sto-
ne und Blaze Fielding?
Die drei hatten im ersten Teil
der StraBenkampf-Saga
Streets of Rage kraftig unter
den Angehodrigen des ge-
flrchteten Verbrechersyndi-
kats aufgeraumt und dessen
mysteriésen Anflhrer, Mr. X,
ins Gefangnis verfrachtet.
Ein Jahr ist seit jener Zeit
ins Land gegangen und alle
drei gehen inzwischen weit
weniger martialischen Tatig-
keiten nach. Auch die Be-
wohner der terrorisierten
Stadt haben sich von den
Schrecken des Syndikats er-
holt und erfreuen sich ihres
steigenden Wohlstands.
Diese Idylle wird eines Ta-
ges vonder Nachricht durch-
brochen, daB Adam vom wie-
dererstarkenden Syndikat
entflihrt wurde. Die Uberflu-
tenden Mengen

von Kriminellen Kein be-
haben die Stadt schaulicher
innerhaJ_b kirze- penabend:
ster Zeit so gut Priigeln ist
unter Kontrolle, angesagt

daB noch nicht

einmal ein Anruf

bei der Polizei noch etwas
bewirkt.

Aufsichalleine gestellt, ma-
chensichAxel, Blaze, Adams
Bruder Skate und Axels
Freund Max auf die be-
schwerliche Suche nach ih-
rem Freund und Bruder.

WieschonbeimVorgénger

Im Lichtermeer
der Grofstadt:
Axel raumt
vor einem Re-
staurant auf

Karate-Kiinste
zwischen Ma-
sten und Plan-
ken in der
Schiffsbar

geschickt, Max tréage und
monstros stark. Einen guten
KompromiB bietet Bla-
ze, die sehr ausge-

372306

M
[lLLEGTRa) !

glichene Fahigkeiten besitzt.
Auf die wilde Gangsterhatz
geht es natirlich auch dieses
Mal wieder alleine oder im
Duo mit einem schlagkréafti-
gen Mitstreiter. Level eins
beginnt recht harmlos in der-
selben Gegend wie der An-
fang des ersten Teils. Per
Knopfdruck springt man, und
mit entsprechenden Knopf-
Steuerkreuzkombinationen
werden die wildesten An-
griffsspriinge, -tritte und Ha-
kenausgeteilt. Besondersim-

d3sz30 8

.S iGHNAL
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will den Ex-Cops ans Leder

posant sind die Wurfe und
Tritte, die lhr nur bei direktem
Korperkontakt mit dem Geg-
ner ausfilhren konnt, die
aber auch entsprechend viel
Schaden anrichten. Soliten
mal allzu viele Gegner von
hinten herannahen, kann
auchein Trittnach hinten aus-
gelost werden.

Eure Energie und die des
gerade in der Mangel befind-
lichen Gegners werden in ro-
ten Balken am oberen Bild-
schirmrand angezeigt. Bedarf
der Vorrat eines dringenden

Ein?espern im Laster: Die Motarradgang

Im ersten Level geht's noch
beschaulich zu - hinter der
nachsten Ecke lavert der
Obermotz

Auffiillens, sind die spora-
disch auftauchenden und
meist versteckten Extras will-
kommen. Ebenfalls am We-
gesrand oder in Feindeshand
finden sich nitzliche Waffen,
wie  Rohre,
Messer und
andere hilfrei-
che Prugelge-
rate: Ein be-
herzter Schlag
mit dem Ofen-
rohr halt auch
den hartnak-
kigsten Krimi-
nellen auf Di-
stanz.

Die acht rie-
sigen Levels
sind in diverse
Abschnitte eingeteilt, die
dankder monstrésen 16 MBit
des Moduls jeder eine eigene
Grafik haben. Je nachOrtdes
Geschehens scrollt das Bild
nicht nur stupide horizontal,
sondernauchinandere Rich-
tungen. Auch in der Wahl der
Gegner besaB man durchaus
Einfallsreichtum: Neben den
obligatorischen Punks, Pun-
kerinnen und anderen Sub-
kultur-Abarten und -Abarti-
gen bekommt lhr es auch mit
rasenden Motorrad-Rowdies
zu tun. Seid Ihr am Ende ei-



Das erste 16-MBit-Mo-
dul auf dem Mega Drive
ist die Fortsetzung des
Prigelknallers Streets of
Rage. Ob Sega die
Mega-Power nutzen
konnte, oder ob’s nur
ein lascher Aufguf} des
ersten Teils ist, zeigt
unser Test.

war, Ubertrifft ihn der Nach-

7 Spezialattacken-
und -angriffe

nes Levels angelangt, wartet
natlrlich ein besonders ge-
meiner Schlagertyp, der auf
die heimtlickischsten Tricks
und Techniken zurlickgreift.

Als Bonus wurde in das
Modul zusatzlich ein reiner

folger um Léangen: Nicht nur
das dezente Ruckeln (fur das
in Teil eins der aufwendige
Sound verantwortlich war)
bekam man endlich in den
Griff, eskamauch gleichnoch

Kampfmodusin-
tergriert, in dem
lhr mit Euren
Priglern in be-
ster Street-Figh-
ter-1l-Manier ge-
geneinander an-
treten konnt.
Wenn auch
schon der Vor-
ganger ein soli-
des Prigelspiel

Und so geht’'s ab...

7 Steuerung des Fighters
und seiner Sprung- und
Schlagrichtungen

ein weiterer Kampfer und
sehr, sehr viel mehr Grafik
hinzu. Die 16 MBit des Mo-
duls halten sich wirklich nicht
zurtick, und an grafischer Ab-
wechslung wird viel geboten.
Auch die einzelnen Kampfer
haben grafisch und spiele-
risch einiges dazugelernt —
die Prigeleigeht viel spielba-
rer von der Hand. Sehr gut
gelungen sind auch die End-
gegner und deren Angriffsar-
ten. Uber jedenZweifel erha-
benist, wie erwartet, die Mu-
sik — auch wenn Yuzo Kos-
hiro einige Themen des er-
stenTeilsrecycelte: Die Kom-
positionen sind gut gelungen
und der aktuelle ,State of the
Art* beim Mega Drive-Sound.
Insgesamt bleibt es ein fir
Prigelfans absolut empfeh-
lenswertes Modul, das nicht
nurmehr Umfang und besse-
re Spielbarkeit als der Vor-
ganger bietet, sondern auch
noch einen Duellkampf-Mo-
dus als Bonus spendiert be-
kam. Der ist zwar nicht gera-
de ein Street-Fighter-II-Er-
satz, rundet das Spiel aber
sehr gut ab.
Julian Eggebrecht
Kampf im Verbrecher-
Hauptquartier:
Mr. ; wartet schon

merkt dem
Yuzo Koshi
gelungen.

und Tritten - man
MBit an. Auch
ieder sehr gut

GRAFIK

24

GAMEPLAY| |DAUERSPASS

]- ) 3

7 Trotz desiKampfmodu.
Grafiken hclgm
gespielt, und’

auft.

nd der vielen
antdié Priigelei bald durch-
3 ngeweile kommt

Sega

120 DM
Genre:
Priigelspiel

Hersteller:

Anzahl Spieler:
1-2

8
Schwierigkeitsqrad:
mittel

Contines:

Erhaltlich:
ab sofort

Speicherkapazitit:
16 MBit

r
7 Normalschlag,
beim Ducken Ge-
genstinde nehmen

7 Springen

axce ey
) ONOU
G LONOUAN

P VL

DOHOUVAN

PRESS 200 STARY
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STREETS

(

(MD)

OF RAGE 2

Dieses Priigelspiel ist nicht
nur das erfolgreichste seines
Genres, das seit Monaten in

denMega Drive-Hitlisten ver-
treten ist, es ist auBerdem
das bislang umfangreichste.

RICKS}

Das hat uns nicht davon ab-
gehalten, esin aller Vollstan-
digkeit durchzuspielen, um
Euch eine Komplettldsung
des Games zu présentieren.

Zudem zeigen Euch die
Portraitkasten der Kampfer
ihre jeweiligen Stérken und
Schwachen auf und bieten

Euch Szenenfotos ihrer Spe-
Zialattacken.

Falls Euch diese Tips das
Spiel nicht soweit vereinfa-
chen, daB lhr es durchspie-
len konnt, findet Ihr unten auf
dieser Seite zuséatzlich noch
den Levelcheat und einige
Action Replay Codes.

AXEL

Seine Spezialitdt ist der soge-
Uprercuf. Mindest
ebenso getiirchtet ist sein Gber-
waltigender Power-Punch. Aller-
dings hat er eine groie Schwa-
che: Er ist unterm Strich der
schlechteste der vier Kampfer.

Skate ist blitzschnell, seine Spe-
zialtechniken haben die grofite
Reichweite und als weiterer
Pluspunkt ist seine Wendigkeit
zu sehen. Sein grofies Manko ist
eindeutig die fehlende Durch-
schlagskraft seiner Angriffe.

BLAZE

Sie ist als der Standardcharakter
des Spiels zu bezeichnen, da sie
in jeder Kategorie durchschnitt-
liche Werte aufweist. Lobens-
wert ist die Reichweite ihrer
Spezialtechniken, allerdings sind
ihre Back-Attacks nicht sehr gut.

2eoy s s

!

MAX

Er ist der langsamste, gleich-
zeitig aber auch der starkste
Kampfer in diesem Spiel. Wenn
Ihr seine Power-Slams zu be-
herrschen lernt, werdet lhr im
Verlauf des Abenteuers mit ihm
die groBten Erfolge erzielen.

Specialties

Um in das versteckte Cheat-Menu zu gelangen, miBt
Ihr auf dem zweiten Pad die Tasten A und B im Titel nur
gedrickt halten. Dann wahlt lhr mit der Starttaste die
Options-Funktion und haltet alle drei Tasten bis zum
Erscheinen des Meniis gedriickt. Nun gibt es zwei
weitere Schwierigkeitsstufen (,very easy* und ,ma-
nia“). Zudem konnt Ihr die Anzahl der Leben bis auf
neun erhdhen und kénnt jedes Level einzeln anwéhlen.

Action Replay Codes

FFEF8 30002  unendliche Leben fur Spieler 1
FFF08 30002 unendliche Leben fiir Spieler 2
FFEF8 10068  unendliche Energie fiir Spieler-1

FFFO8 10068  unendliche Energie fur Spieler 2




.
o
ll-

Im ersten Abschnitt des Pri-
gelgameslassensichdieein-
zelnen Bewegungsablaufe
und Spezial-Attacken gut
trainieren. Die Gegner, die
Euch hier in die Quere kom-

Inderzweiten Stufe bekommt
lhr es mit hartnackigen Mo-
torradfahrern zu tun. Sobald
lhr eine der Maschinen am
Bildrand erkennenkénnt, soll-
tet Ihr zu einem Kicksprung
ansetzen, dadies die einfach-
ste Methode ist, diese Geg-
ner zu besiegen. Vorsicht ist
allerdings geboten, wenn ein
Motorrad am Boden liegt, da
es nach wenigen Sekunden
explodiert.

Nachdem lhr die Schurken
im Lastwagen besiegt habt,

RICKS)

Auf dem Jahrmarkt solltet Ihr
als erstes versuchen, die Bo-
sewichter mit den Eisenstan-
gen zu entwaffnen. Mit die-
ser Waffe habt Ihr nicht nur
eine groBe Reichweite, son-
dern auch eine hohe Durch-
schlagskraft.

Zerstort die Spielautoma-
ten, um Extras zu bekommen.

In der Kiste auf dem Pira-
tenschiff ist ein Extraleben
versteckt, ein weiteres liegt
im Alienhaus am unteren
Bildrand unter ,VEHELIS".

men, sind noch so einfach zu
besiegen, daB Euch genu-
gend Zeit bleibt, die Tische,
Stihle und anderen Gegen-
stande zu zerschlagen. Hin-
ter ihnen verbergen sich Ex-
tras, die Euren Energiebal-
ken wieder auffullen.

Seid lhr beim Endgegner
angekommen, haltet Euch
zunéchst im vorderen Drittel
des Bildesaufund setzt Euch
mit den Gehilfen des Bosses
auseinander, bevor lhr Euch
ihm widmet.

lhr befindet Euch hier in ei-
nem Baseballstadion. Ihr trefft
auf ein oder zwei blaue ,Sig-
nals®, mit denen lhr Euch zu-
erst auseinandersetzen soll-
tet, dasie Uberaus stark sind.

Am Ende des Feldes be-
gegnet |hr Big Ben. Kommt
ihm auf keinen Fall zu nahe,
da er Feuer spuckt. Die ge-
eignete Waffe, um ihn zu be-
siegen, ware die Eisenstan-
ge; falls Ihr diese nicht mehr
habt, muBt Ihr auf einen Spe-
zialangriff oder auf die her-
kommlichen Tritte und Schla-
ge zurlckgreifen.

Wenn lhr im Fahrstuhl an-
gekommen seid, haltet Euch
am Bildschirmrand, da Euch
die Gegner sonst regelrecht
in den Rucken fallen.

Falls Ihr alleine spielt, ver-
sucht ankommende Gegner
mit einem von ihnen zu be-
werfen, da lhr auf diese Art
mehrere Fieslinge gleichzei-
tig beseitigen konnt.

Jeder Treffer des Endgeg-
ners zieht Euch sehr viel Ener-
gie ab. Seid deshalb beson-
ders auf der Hut.

geht nach links oben hinter
die Kabine, um ein Extrale-
ben zu bekommen.

Den Endgegner besiegt Ihr
mit einer Blitzattacke oder
einem Sprungangriff.

LEVEL 3

Bleibt beim Boss dieser
Stufe standig in Bewegung.
Wenn er an Euch heran-
rutscht, muBt Ihr versuchen,
ihn mit einigen Sprungattak-
ken zu treffen.

e S a
| AN -)-
- 1
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LEVEL 5

Auf dem Schiff fallen nach
kurzer Zeit Kickboxer von der
Decke, die versuchen, Euch
einzukreisen. Weichtlhnenso
schnell wie méglichaus. Falls
sie Euch doch in die Mangel
nehmen, miiBt lhr Euch mit
dem Spezialangriff befreien.

Ein Stick weiter wartet
Wayne auf Euch, der die glei-
chen Fahigkeiten wie der er-
ste Endgegner besitzt.

Zu Beginn des Strandlevels
trefft Ihr nur auf bekannte
Gegner. Sobald die Ninjasins
Bild kommen, muBt Ihr ver-
suchen, ihnen ihre Waffen
abzunehmen. Die danach fol-

Auf dem Deck angekom-
men, nehmt I|hr den Sabel
aus der Kiste. Achtet im wei-
teren Verlauf auf die Grana-
ten. Wenn Ihr Euch genau auf
siestellt, explodierensie nicht
und verschwinden nach ei-
ner Weile.

Wennsich der Boss dieses
Levels duckt, muBt Ihr Euch
sofort in Sicherheit bringen,
da er sonst auf Euch springt.

genden Kickboxer durfen auf
keinen Fall zu zweit an Euch
herankommen.

Im Dschungel bleibt Ihr am
besten immer auf der rech-
ten Seite und sammelt alle
Gegenstande ein. Die beiden
Peitschenladies solltet Ihr
gleichzeitig bekampfen.

Setzt Euch zuerst mit dem
Monster auseinander, umam
Ende des Levels nicht unné-
tig Energie zu verlieren. Habt
Ihr dieses besiegt, verschwin-
det der Flieger automatisch.

In der Munitionsfa-
brikistin einem der
herumstehenden
Container ein Ex-
traleben versteckt.

Da lhr Euch auf
den FlieBbandern
nicht gut bewegen

konnt, solltet lhr
vermeiden, sie zu

betreten.

Nach einiger Zeit
werdet |hr auf mehrere Nin-
jas treffen. Hier dirft Ihr Euch
nicht auf nur einen Gegner
konzentrieren, sondern muiBt
versuchen, alle gleichzeitig zu
beschaftigen.

Falls im Fahrstuhl zu viele
Gegner um Euch herumste-
hen, bleibt Euch nichts ande-
res Ubrig, als Spezialschlage
anzuwenden.

Der Fahrstuhl im letzten Le-
vel fihrt Euch zu Mister X.

Habt Ihr Euch dort durch-
gesetzt, kommt es zur alles
entscheidenden Schlacht.
Zunachst trefft Ihr auf Sheva.
Dalhrihn so gut wie gar nicht
zu fassen bekommt, bleibt
Euch als einzige Verteidi-
gungsmoglichkeit die Anwen-
dung verschiedener einzel-
ner Schlage.

Wenn |hr ihn besiegen
konntet, wird sich Mister X

Die Roboter am Levelende
werden Euch standig mitKlin-
gen bewerfen und ihre Mor-
gensterne schwingen. Die
beste Methode, sie zu besie-
gen, sind Skate’s Korkenzie-
her und Axel's Dragon
Smash. Habt lhr zu diesem
Zeitpunkt keine dieser Figu-
ren, werden Euch wieder die
Spezialattacken weiterhelfen.

von seinem Sessel erheben.
Gehtindiesem Moment nicht
anihn heran, daer Euchsonst
wegstoBen wird.

Ihr miiBt wéhrend des gan-
zen Kampfes versuchen,
Euch hinter ihm zu postieren,
so kénnt lhr einerseits seinen
Schiissen ausweichen und
zum anderen versuchen, di-
verse Haltegriffe anzuwen-
den. Mit etwas Glick konnt
lhr somit auch den letzten
Gegner besiegen.



achdem Sega schon
N16—Bit—PrUgelfans mit
zwei exzellenten Teilen

der StraBenkampf-Saga be-
scherte, kommen jetzt auch
die Game Gear-Prigler auf
ihre Kosten. Das bose Ver-
brechersyndikat unter Ober-
motz Mr. X héalt die Stadt in
Atem - kein Burger kann sich
mehr auf die StraBe trauen.
Beherzt machen sich drei Ex-
Polizisten auf den Weg, dem
Schrecken ein Ende zu ma-

chen: Axel,
Adam und
Blaze ziehen,
nur mit den bloBen Fausten
bewaffnet, in den Kampf ge-
gen die Verbrecherhorden.
Auf sechs lange Levels ver-
teilt muBt Ihr mit geschickten
Kombinationen der Knopfe
und des Pads Dutzende von
Gegnern vertrimmen. Zur Hil-
fe kommen nur selten in Ge-
genstanden versteckte Waf-
fen, die aber nur begrenzt ein-

setzbar sind. Meist drin-
gend bendtigt sind Es-
sensvorrate, die den an-
geknacksten Energiehaus-
halt der Kampfer stabilisieren
und sich sporadisch am We-
gesrand finden. Habt Ihr Euch
durch einen Level geprigelt,
wartet ein ganz besonders
gemeiner Obermotz.

Streets of Rage beeindruckt
auch auf dem Game Gear mit
tollem Yuzo Koshiro-Sound,
vielen Grafiken und guter

OF =
EVERET

Prigelorgien jetzt auch

fUr unterwegs: Das

| fiken und gute Syndikat schlagt auf
Spielbarkeit. Sicher ist die

Hersteller: Langzeitmotivation durch die dem Game Gear zu.
Sega Abwesenheit
Preis: eines Zwei-
70 DM Spieler-Modus
%I o und  wegen
riigelspiel ;
GRAFIK|[foUND R gesietlelr;fiizr;ez
1 Spieler pleip! P
2+ ik nicht die aller-
GAMEPLAY| [DAUERSPASS 6 groBte, SpaB
Schwierigkeitsqrod: macht's aber
mittel allemal.
Continues: Julian
W LeidePfehlt der Ja Eggebrecht
Zwei-Spielgr-Modus. Erhiittlich:
De alt ab sofort Allein gegen
sich i . Speicherkapazitiit: Alle: Man ver-
4 MBit mifit den Zwei-

Spieler-Modus

Circetls of ace

in Verbrechersyndikat ter beispielsweise Rund- pereien
Eterrorisiert die Stadt. umtritte verteilt, bietet steht, der
Es gibt nur eine Ret- Fielding — eine Heldin — gar  durfte sich bei
Prﬁgelspiele fan- tung: die Ex-Cops Hunter, einen hiibschen Flipflop- Streets of Rage
Stone und Fielding. Natlr-  Tritt. Insgesamt gesehen  wohlfihlen. Es bietet \§
den zwar schon lich schlipft Ihr in die Rol- ist das Repertoire der ver- neben farbenfroher,

immer reiflenden
Absatz, waren
jedoch zumeist
eher unterdurch-
schnittliche Ga-
mes. Nicht aber
Streets of Rage...

le dieser Personen und
muBt versuchen, uber acht
Level hinweg gegen Scha-
ren von dunklen Gestalten
die Oberhand zu behalten.

Jeder Spielheld hat sei-
ne eigenen Starken,
Schwachen und Kampf-
techniken. Wahrend Hun-

ZGAMERS" meint...

schiedenen Kampftechni-
ken sehr reichhaltig. Man
kann sogar verschiedene
Techniken kombinieren und
somit effektiver agieren.
Noch durchschlagskrafti-
ger sind allerdings Waf-
fen, die Ihr hin und wieder
findet. Am Ende eines Le-
vels erwartet Euch ubri-
gens ein Obermotz.

Wer auf muntere Klop-

toll gezeichneter Grafik
auch gute Animationen
und einen packenden
Soundtrack von Yuzo Kos-
hiro. In Sachen Spielbar-
keit 148t es ebenfalls kaum
Kritik zu. Dank zweier
Schwierigkeitsgrade und
Continues kommen auch
schwéchere Spieler mit
etwas Ubung weiter.
Hans-Joachim Amann

MASTER
SYSTEM

Genre:
Action =
-
Hersteller: Streets of 5
Rage bietet W
Sega tolle Grafik Q
und viel w
ca. Preis: Abwechs- @
. e lung w
DM 100.- 5
(V)
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Es geht auch
so: Fett statt
Muskeln

So ein Fiesling! Da hat doch der ge-
meine Geese Howard, seines Zei-
chens Karate-Champion und hauptbe-
ruflicher Gangsterchef von South
Town, mal wieder einen Rivalen um

Taktlosigkeit nicht so ohne
weiteres auftischen las-
sen, sondern dem Tunicht-
gut samt Gefolge kréftig
die Birne weichklopfen
wollen.

Da haben wir also mal
wieder eine Hintergrund-
story, die gleichermaBen
herzzerreiBend wie un-
wichtig ist, denn schiieB-
lich geht es bei ,Fatal
Fury® nur um eines: Ge-
walt in Reinkultur.

Und so stehen zwischen
unseren Helden und ihrer
Rache nicht weniger als
sechs muskelbepackte
Kontrahenten, die sich auf

die Ecke bringen lassen.

Gut geduckt ist halb gewonnen

hrensache, daB sich
E dessen Sohne Terry
und Andy eine solche

Der hat
morgen
Magen-
schmerzen

alles stirzen, was sich in
ihren Ring wagt.

Sehr viel Neues ist den
SNK-Boys offensichtlich
nicht eingefallen. Statt-
dessen haben sie sich kraf-
tig vom Prigel-Klassiker
Street Fighter inspirieren
lassen: Zwei stattliche
Sprites prigeln so lange
vor imposanten Hinter-
grundgrafiken aufeinander
ein, bis der Energiebalken
eines Kampfers auf Null
sinkt und dieser kraftlos
in den Beton beiBt. Selbst-
verstandlich besitzt jeder

Teilnehmer seine speziel-
le Killerkelle, die sich beson-
ders ungut auf das Wohlbe-
finden des Gegners auswirkt.

Nur wenn es Euch gelingt,
als erster zwei Fights zu ge-
winnen, geht es eine Runde
weiter und neuen, harteren
Duellen entgegen.

Wie lhr seht: Alles schon
mal da gewesen! Dann aber
sollten doch wenigstens
Grafik und Sound stimmen.
Und tatsachlich gibt's hier
nicht viel zu meckern. Die
Figuren sind schon bunt und
bewegen sich recht flus-
sig Uber den Screen. Das al-
lerdings bieten heute fast alle
Games dieses Genres.

Aus dem Lautsprecher ist,
abgesehen vom ublichen
Kampf- und Schmerzge-
schrei, ebenfalls nicht viel
Neues zu horen.

Etwas gewohnungsbedif-
tig ist die Steuerung. Beson-
ders Anfanger werden in der
Hitze des Gefechts Schwie-
rigkeiten haben, rechtzeitig
die Joypad-Kombinationen
der Spezial-Schlage zu fin-
den. Wenn Ihr Euch dabei
nichthéllisch beeilt, nutzt Euer
Gegner die Gelegenheit, um
seinerseits in die Vollen zu
gehen—unddanngute Nacht.

Alte Prugel-Profis werden
sich davon wohl nicht ab-
schrecken lassen. Wer sich
also gern an solchen Spielen
abreagiert und von solchen
Hau-drauf-Games nicht ge-
nug kriegt, sollte ruhig mal
reinschnuppern, denn gro-
Bere Macken hat das Game
nicht. Ich personlich bevorzu-
ge allerdings das gute, alte
Streets of Rage.

Martin Klugkist

In diesem
Ring gibts
keine
Regeln

Genre:
Action

Hersteller:
Takara /
SNK

ca. Preis:
DM 120.-




In ferner Zukunft: Witende Kampfroboter beherrschen die Erde. \

Nun seid lhr an der Reihe. Wappnet Euren Cyborg und dringt in
die futuristische Dimension ein, um den Heimatplaneten zu retten.

er Arcade-Modus be-

inhaltet das eigentliche

Game. Hier konnt Ihr
alleine oder zu zweit gleich-
zeitig funf Level mit jeweils
dreiStufen durchlaufen. Eure
einzige Aufgabe ist es, die
verschiedenen Blechbanau-
sen mit gezielten Schlagen
und Tritten zu verschrotten.
Damit die ganze Angelegen-
heit nicht schon in der zwei-

ten Stufe zum Langweiler
wird, verfligen die Gegnerim
Verlauf des Trips Uber immer
bessere Kampfausristun-
gen. AuBerdem schmalern
spater hartere Kérperpanze-
rungen die Effektivitat Eurer
Attacken, und die gréBere
Sprungkraft macht sie noch
wendiger. Ansonsten bleibt
die Reise durch die grafisch
maBigen Kulissen bis zum

SchluB weitgehend gleich. Ab
und zu muB eine Schlucht
Ubersprungen  werden,
manchmal trifft man auf Fel-
der, die Euren Energiebalken
entweder aufflllen oder aber
an ihm nagen.

Wieim Arcade Game konnt
lhr Euch auch im Duell-Mo-
dus Euren eigenen Fighter
zusammenschrauben. Es
stehen jeweils sechs ver-

/ MEGA
'r DRIVE

Wennlhr Euchden Weg durch
diverse Stufen freikloppen
wollt, sollte Eure Wahl Streets
of Rage Il lauten. Steht Ihr
mehr auf packende Zwei-
kampfe, lohnt sich dieses
Modul. Reza Abdolali

/AN
TEST

\
\J

~GAMERS"” meint...

Hersteller
Sega
Preis:
120 DM
Priigelspiel
Wl 2R Anzahl Spieler: schiedene Arm-, Kérper-und
Beinalternativen zur Wahl.
Levels: . Cyborg Justice zeichnet
GAMEPLAY 3lovels 3 Stvfen sich vor allem durch die zahl-
%e reichen Kampftechniken aus.
Gt s Im Arcade-Modus wird aller-
2 dings insgesamt zu wenig
Erhillich Abwechslung
ab sofort geboten. So
Speicherkapazitit: Uberzeugt diese
4 MBit Priigeleinlage

nur begrenzt:

Bernd Herfurth
1
0251 - 52 78 54 FREAK'S SHOP  o0251-5279 71
Super NES - Deutsch - Mega Drive - Deutsch Master System - Deutsch -
Mortal Kombat (09.93) 139,95 Mortal Kombat (09.93) 129,95 Mortal Combat (09.93) 109,95
Crash Dummies (09.93) 129,95 Alien 3 109,95 Back to the Future 3 39,95
Alien 3 129,95 Captain America 109,95 Batman Returns 89,95
B.O.B. 129.95 Cool Spot 109,95 Bonanza Brothers 39,95
JF‘""’E’EE” 2 KOTB"X'"Q 1;2-22 Double Clutch 109,95 Bubble Bobble 39,95
immy Gonnors Tennis g Double Dragon 3 99,95 California Games 39,95
John Madden Football 129,95 Flz‘énbaci: gon 129‘95 Crash Dummies 89,95
Krusty’s Super Fun House 119,95 : Cyber Shinobi 39,95
Flintstones 109,95 Y :
Lemmings 129,95 i G-Lock 39,95
NBA All-Star 109,95 Foreman's KO Boxing 89,95 G.P. Ride 89.95
. laer i
NHLPA Ice Hockey 139,95 Jungle Strike 119,95 .
G. Foreman's 89,95
PGA Tour Golf 139,95 Mazin Wars 109,95
Home Alone 89,95
Pugsley Scavanger Hunt 139.95 Micro Machines 89,95 Klax 3995
Simpsons Bart's 119,95 MIG-29 109,95 : y
Ki F 89,9
Spider Man X-Men 119,95 Muhammad Ali 109,95 BlenHcase ;
James Bond 007 89,95
T2 - Arcade Game 129,95 Mutant Leguage Football 109,95 '
McDonald's Global 89,95
Terminator 2 129,95 NBA All-Star Challenge 99,95 Micky Mouse 89.95
World Cup Soccer 129,95 1
Robocop 3 (09.93) 99,95 Moonwalker 49.95
WWF Royal Rumble 139,95 ¥
WWF Super Wrestle Mania 119,95 Shicirg Faree L A 49,9
P! Simpsons Nightmares 99,95 Rainbow Islands 89,95
Game Gear - Deutsch - Shiidere 10895 R-Type 49,55
Superman 109,95 Robocop 3 (09.93) 99,95
Mortal Kombat (09.93) 79.95 Techno Clash 109,95 Secret Command 49,95
Addams Family 79.95 Tecmo Cup Soccer 109,95 Sega Chess 49,95
Arielle — Die Meerjungfrau 89,95 Ultimate Soccer 109,95 Shinobi 89,95
Battletoads 69,95 X-Man 89.95 Simpsons 99,95
Double Dragon 89.95 Simpson's Bart vs (09.93) 79,95
Dragon Cristal 39,95 Spider Man 39,95
Galaga 2 89,95 Spider Man —Return of- 89,95
Putt&Putter 39.95 Weseler Str. 54 Streets of Rage 99,95
Robocop 3 (09.903) 74.95 - Strider 2 49,95
Shinobi 39,95 48151 Miinster Superman 89,95
Simpsons — Bart vs (09.93) 79,95 Tecmo World Cup '93 89,95
Tengen World Cup Soccer 64,95 gen er Ultimate Soccer 89,95
T2 - Arcade Game 89,95 i Wonderboy: Monsterworld 89,95
Ultimate Soccer 89,95 Irrtiimer vorbehalten!!! WWF Wrestlemania Steel 99,95

SEGA ¢ NEO GEO ° VIDEOS * LASERDISC * FILM -MUSIKPLAKATE ¢ CD'S * NINTEND




Shredders
Werk: Vor
Aprils Au-
en ver-
schwindet
ganz New
York

R L

Cowabungal! Die Turtles
kommen - und mit ihnen
Spiele-Gigant Konami.
Werden die Japaner, wie
schon auf Nintendo-
Systemen zum Garanten
fur geniale Spielequalitat,
oder Uberfordert das
Mega Drive die Action-
Spezialisten?

ahrelang schauten Sega-

Fans neidisch zum Erz-

konkurrenten Ninten-
do hinliber — weniger der
Hardware wegen, es gingum
die bekannten Firmen und
deren exzellente Software,
die exklusiv in Nintendos
Diensten standen. Am
schmerzlichsten vermiBte
man Konami, den Actionspe-
zialisten Nr.1 in der Video-
spielewelt.

Konami beeindruckte auf
Nintendo-Systemen regel-
méaBig durch Hammer-Titel
wie Super-Probotector, Pa-
rodius und Tiny Toons. Jetzt
endlich haben die fleiBigen
Japaner auch das Mega Dri-

= GAMERS SPECIAL 3

ve fir sich entdeckt und be-
scheren uns plnktlich zu
Ostern lhre ersten Titel.

In der groBen Welt der Vi-
deospiele tobt der perma-
nente Kampf um gute Lizen-
zen. Meististdie Vergabe der
Verkaufszahlen garantieren-
den Stars auf ein System be-
schrankt: Capcom besitzt fir
Nintendo Systeme die Dis-
ney-Rechte, wéhrend Sega
uns Mega Drive Spieler mit
den Abenteuern des Mause-

und Entenclans beschert.

Manchmal kommt es vor, §

daB eine Seite die Lizenz
leiderinden Sand setzt, so
geschehen z.B. mit dem
schlechten Mega Drive
,Batman Returns*, der ge-
gen seine 16bit-Nintendo

Konkurrenz (Ubrigens auch |
von Konami) hoffnungslos |

verblaBt.

Im Fall der ,Teenage
Mutant Hero Turtles” ist
diese Aufteilung nicht der

Konamis Grafiker legen los: Die
Turtles haben unglaublich viele
Animationsphasen. Fast schon
ein gelcmh;m';tkﬁlm.? v
Oops, wo ist Mi ngelo? Vor-
sicht vor Lochern im Boden.



Fall. Die weltweiten Rechte
an den Comicschildkréten
besitzt seit jeher Konami —
und erfreute bis jetzt nur die
Nintendo-Welt mit vier famo-
sen Turtles-Abenteuern.

Bis jetzt—endlich entschloB
man sich in Fernost, daB das
Mega Drive gentigend Markt-
anteile hat, um Nintendo auf
die FuBe zu treten und in den
lukrativen Sega-Markt einzu-
steigen. Damit ist auch fir
Turtles-Liebhaber auf dem
Mega Drive SchluB mit der
Saure-Gurken-Zeit.

Gleich als eines der ersten
Spiele beschert uns Konami
mit ,The Hyperstone Heist*
ein actionreiches Turtles-
Abenteuer.

Entweder alleine oder zu

I Mit dem Steuerkreuz steuert
Ihr Euren Turtle auf dem Boden
und in der Luft. Besonders flink
und flexibel seid lhr im Sprung.

Die ewig pizza-verschlingen-
den Kampfer unterscheiden
sichinihrer Geschwindigkeit,
in speziellen Ninja-Fahigkei-
ten und in der Schlagstarke.

Habt Ihr Euch entschieden,
wartet eine bunte Action-
Priigel-Mixtur, die auschlie -
lich horizontal scrollt. Shred-
ders Schergen riicken in
rauhen Mengen an und wer-
den via Faustschlag, FuBtritt
und Kampfsprung in den Bo-
sewichter-Himmel katapul-
tiert. Ist ein Bereich von
Gegnern gereinigt, konnt Ihr
im Level vorriicken bis zur
nachsten Schlagerei. Die
einzelnen Bewegungen der
Turtles ergeben sich aus ge-
schicktem Kombinieren von
Joypad-Bewegungen und

endet schlieBlich im Haupt-
quartier des Bosen. Ab-
wechslungsreiches Level-
Material wird zwischendrin
nur auf See geboten: Auf
heiBen Surfboards rast Ihr mit
Ninja-Gegnern um die Wette
und hautsie vonden Brettern,
so gut |hr
kénnt.

Am Ende
eines Levels
wartet natur-
lich ein ge-
meiner Ober-
motz, im Turt-
les-Fall
Shredders
kompletter
Freundes-
kreis in teils
aberwitzigen

I
T Button A ist der
Schlag- und Priigel-
knopf

zweittretet |hr mitden mutier-
ten Kampfschildkréten gegen
Bdsewicht Shredder und sei-
ne Horden an.

Grund genug ist durchaus
vorhanden, hat Shredder
doch just ganz New York ver-
schwinden lassen — wann
kann man schon mal eine
ganze Stadt retten?

Am Anfang aller Abenteuer
stehtdie Qualder Wahl, denn
alle vier Turtles stehen mit
ihren ganz speziellen Star-
kenund Schwachen zur Wahl.

L)
7 Button B l&fit die
Turtles springen

Superdash

Gegnerrempeln

wildem Button-Hammern.
Driickt Ihr beide Buttons auf
einmal, fihrt Euer Turtle ei-
nen gewaltigen Rundum-Be-
freiungsschlag aus, der alle
Euch umgebenden Gegner
wegputzt. Zu oft solltet |hr
diese Smart-Waffe aber nicht
einsetzen, sie ist namlich mit
viel Energieverlust verbun-
den.

Die wilde Hatz beginnt in
New York, fihrt dann auf ein
Geisterschiff, das Euch zur
Insel Shredders bringt, und

7 Button C ist der

zZum

Verkleidun-
gen, die alle
mit mehr oder
minder
schwerem
Geschitz auf
Euch warten.

Nicht ver-
gessen wurde
natirlich die Leibspeise der
Turtles, Pizza. Zwar bekommt
Ihr sie nichtin rauen Mengen,
wenn aber eine am Weges-
rand liegt, flllen sich die
Energiereserven der Turtles

schnell wieder auf.

Fir Ungetibte und Neugie-
rige bietet Turtles ein opulen-
tes Optionsment, indemvom
Soundtest bis zur Conti-
nueeinstellung alles vorhan-
den ist, was das Spielerherz
winscht. Netter Gag am

Shredder féihrt schweres Geschiitz auf.

Kein Problem fiir die Turtles.

Auf See wird gesurft. Donatello sieht
Sterne, Mike ist baden gegangen.

Im Technodrome miisst lhr mit Krang fer-
tig werden. Zu zweit kein Problem.

Rande: Ihr kénnt die Grin-
Schattierungen Eurer Helden
wahlen. Sollen sie mehr wie
im Comic oder mehr wie die
Fernseh-Turtles aussehen?

Alle Fans des Mega Drive

=0 GAMERS SPECIAL 3
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Hyperstone Heist:

Fahrstuhl zum Turtle- ?

Schaffot. Auf dieser Platiform 7

rreitet Thr zum SchluBkampf mit Z
Bdsewicht Shredder.

kénnen aufatmen: Sicherlich
schlagt Konamis erstes Spiel
noch nicht alle Rekorde auf
dem Sega-Gerat, es kindigt
trotzdem harte Zeiten fir die

Mitbewerber an. Die Grafik
ist so bunt und detailliert wie
nur bei wenigen anderen
Spielen, der Sound von Kon-
amis brillianter Musikabtei-

lung Ubertrifft sogar fastalles,
was man je auf dem Mega
Drive zu héren bekam.
Auchdie Spielbarkeitist bis
auf klitzekleine Macken
makellos und verweist viele
andere Konkurrenten auf die
hinteren Platze. In einigen
Bereichen allerdings findet

deres als eine abgespeckte
Umsetzung des SNES-Turt-
les ist — allerdings ohne
dessen famos abwechs-
lungsreiche Ideen, Spezialef-
fekte und die bedeutend
bessere Story.

LaBt man diesen System-
vergleich auBer acht und be-

man doch Kritikpunkte:  trachtet &hnliche Spiele im

Genre: Das Spiel bietet praktisch  Sega-Lager, fallt die Uberle-

o keine Abwechslung, man genheit der Action-Profi-

AC"IOI‘I prigelt sich vom ersten  Schmiede Konami ins Auge.

bis zum letzten Level nur so  Gerade in der Préasentation

Hersteller: durch und wartet auf unge-  ist Turtles geradezu perfekt.

. & - wohnlichere Ideen. DieMega  Das Original-Feeling der Co-

Konaml Drive Turtles sind leider bei  mics und Fernseh-Folgen ist

. weitemnichtsoinspiriertund,  bis ins Detail da. Insgesamt

0 E ca. Preis: trotz gleicher ModulgréBe  ein tolles Spiel, das viel SpaB

wiirde 3 bek°["' DM 120 - (8 MBIt), sehr viel kleiner macht, etwas zu leicht gera-

men. Das iel zu ein- * als ihre Super Nintendo-Kol-  ten ist und Appetit auf mehr
fach. legen. Auffallend ist, daB  macht. Cowabunga!

Schlussel benotigt, =
die Ihr bei den je- o
weiligen Endgeg- Praik:
nern finden kénnt. <. 90 DM
Ganz nebenbei hij scheﬁufike Genre:
muB Spider-Man Action-Adventure
Jfur® Peter aussa- GRAFIK|Is OUND Anzahl Spieler:
. gekraftige Fotos . 1 Spieler
© ingpin ist wieder da und  schieBen, um Spider-Mans Levels:
-d K hat Spider-Man ange-  Unschuld in der Tagespres- GAMEPLAY]| [DAUERSPASS "““, o ]
< schwarzt, eineBombein  se publik zu machen. Pro " %ﬂke—"‘ﬂﬂ
H der Stadt versteckt zu ha-  Level konnt Ihr allerdings nur '(':mi:ues-
3; ben, diein24 Stundenexplo- 24 Bilder verknipsen, seid iu——"'
" dierensoll. Peter Parkerbleibt  deshalb mit der Auswahl der Erhillich:
& nur eine Wahl: Er muB diese ~ Motive besonders aufmerk- f ab sofort
b3 Bombe finden, um seine  sam.SchlieBlichbekommtIhr : Speicherkapazitiit:
< Spinnenehre und die Stadt  vomVerleger nur fir die wich- wiltiqs 2 MBit
[0) o ; : : g
H vor der Zerstérung zuretten.  tigsten Bilder ein angemes-

Hyperstone Heist nichts an-

Julian Eggebrecht

Man, schwingt sich jetzt

von Haus zu Haus.

Zur Entschér-
fung dieser Bom-
be werden funf

senes Honorar, das lhr dann
in Spinnweben-Reserven
anlegen muBt. Die Program-
mierer setzten Spider-Man
direkt vom Master System
um. Trotz der kleingeratenen

SPIDER-MAN

Game-Gear-,Spinnereien’:
Peter Parker, alias Spider-

rie spendieren kénnen. So je-
denfalls braucht lhr ziemlich
lange, um die Levels durch-
zuspielen. Alles in allem ist
Spidey eine interessante Mi-
schung aus Tuftelei und Pri-

Jetzt nur Spritesistalles hervorragend  gelspiel, wenngleich ein paar
"f‘"h' die zu erkennen. Der Handheld-  aufwendigere Ratsel nicht
v:,?i';,';n Version hatte man ruhig eine  schlecht gewesen waren.

Spidey... PaBwort-Option oder Batte- Julian Eggebrecht




SPIDER-MAN

as offentliche
D Ansehen Spi-
der-Mans ist auf

einem historischen Tief-

punkt angelangt. Ein Fotore-
porter, der seine Freizeit da-
mit verbringt, in einem bun-
ten Spinnenkostiim an Hau-
sernhochzukletternund netz-
schwingend um die Hauser
zuziehen, istjaan sich schon
etwas dubios. Doch seit Erz-
schurke Kingpin im Fernse-
hen die Nachricht verbreitet
hat, daB Spider-Man in 24
Stunden die Stadt mit einer
Bombe zu vernichten ge-
denkt, hat unser Freund auch
noch die offiziellen Vertreter
des Gesetzes gegensich. Das
Ganze ist natlrlich erstens
eine infame Luge und zwei-
tens einteuflischer Plan King-
pins, der sich mit anderen
Intimfeinden des Spinnen-
mannes wie Dr. Octopus oder
dem Griinen Kobold zusam-

Wer sich mit Marvel Comics Superhelden
beschdftigt, sollte ein Herz fir Insekten

\
[/ \l

T

haben. Der Welt populérste Spinne feiert
lhren Einstand auf dem Mega Drive.

men-
getan hat, um

sich seines argsten Wider-
sachers endgultig zu entledi-
gen.

Als Peter Parker, alias Spi-
der-Man, miBtlhr dessen Un-
schuld beweisen und die
Stadt vor dem drohenden
Untergang retten. Doch da
bekanntermaBen Undank der
Welt Lohnist, hat es anschei-
nend jedermann darauf ab-
gesehen, Euch zu beseitigen
und die $10.000 Belohnung
zu kassieren. Leider ist

Marvels Comicheld nicht wie
andere Vertreter seiner Zunft
mit Superkraften ausgestat-
tet, aber ein paar besondere

h
sse@odmic-|
aufkemamen.

GRAFIK
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Hersteller:
Sega

Preis:

ca. 100 DM
Genre:
Action
Anzahl Spieler:
1 Spieler
sieben
Schwierigkeitsgrad:
mittel
Coninves:

ja
Erhiiltlich:
ab sofort

Speicherkapazitiit:
4 MBit

e O

Dank Spinnenfihigkeiten kann Spidey auch schwere Krisen meistern.

Tricks hat er dennoch auf
Lager. So kann er etwa wie
eine echte Spinne an Wan-
den und Decken entlangklet-
tern und seine Netze vielsei-
tig einsetzen.

Zum einen kann er diese
als Waffe auf die Gegner
schleudern, einen Schild er-
zeugen, der flr kurze Zeit un-
verwundbar macht oder sie
an die Decke heften und dar-
an schwingen. Netzenergie
istallerdings nicht unbegrenzt
vorhanden. Sie kann durch
das Aufsammeln von
Extras erneuert werden
oder am Levelen-
de kauflich erwor-
ben werden. Geld
bekommt lhr, indem
lhr im Spiel von den
Gegnern Fotos macht

ker zurlickverwandeln und
sie regenerieren, allerdings
geht dabei kostbare Zeit ver-
loren, die Euch dannam Ende
méglicherweise fehlen konn-
te. AuBerdem beginnt Ihr an-
schlieBend wiederam Anfang
des Levels. Dort kénnt Ihr
aber auch per Continue wie-
der neu einsteigen. Durch
Ricksetzpunkte nach be-
siegten Zwischengegnern
hatte man einigen Frust ver-
meiden kénnen.

Die unbunte Grafik und das
Soundgedudel erzeugen
nicht gerade Motivation. Ein

und am Levelende an die Zei-
tung verkauft. Je gefahrlicher
die Gegner, umso wertvoller
ie Bilder. Diese werden dann
den Zwischensequenzen
och einmal prasentiert.
Sollte Eure Lebensenergie
zur Neige gehen, kénnt Ihr
Euch jederzeit in Peter Par-

wenig mehr Tempo hatte
Spider-Man auch nicht ge-
schadet. Beim Kriechen
durch niedrige Gange etwa
sehnt man sich doch sehr
nach Sonic's Hyper-Speed-
Fahigkeiten. Alles in allem ist
Spider-Man trotzdem eine
solide, teilweise ideenreiche
Umsetzung des bekannten
Comic-Charakters, die ein
ausgefeilteres Leveldesign
und mehr Liebe zum Detail in
bessere Wertungsregionen
gebracht hatten.

Dr. Octo-
pus be-
sitzt einen
der von
Euch be-
nétigten

3 Schlussel.

B GAMERS SPECIAL 3
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s herrscht Endzeitstim-
mung auf der Erde. Die
Menschenlebenseitder
Invasion AuBerirdischer in
Gefangenschaft, viele wur-
den von den Kreaturen ver-
schleppt. Das Schicksal der
Menschheitscheint besiegelt,
die letzten Hoffnungstrager
stellen einige wenige
Einzelkéampfer dar.
Einer der tapferen
Helden ist Chelnov,
welcher sich den
Monstern mit Hilfe
seinesAtomanzuges
stellen will.

Ein High-Tech-Kreuzer im
tiefsten Dschungel?

Zwar zeigten sich die Pro-
grammierer dieses Action-Ti-
tels in bezug auf die Hinter-
grundstory wenig kreativ,
daflir wird Euch aber vor al-
lem grafisch Uber sieben Le-
vel hinweg einiges geboten.
Ihrdirigiert die Titelfigur durch
die von rechts nach links
scrollenden Welten. Die Rei-
se fuhrt Euch durch den

Dschungel, die Wste, eine
Schneelandschaft oder auch
die GroBstadt. Die Feuer-
knopfe dienen Euch hierbei
zum Springen, SchieBen und
zum Umdrehen. Mit dem
Steuerkreuz laBt sich ledig-
lich Eure Geschwindigkeit ein
wenig beeinflussen. Um Euch

EEES

37

Im Geheimlabor schiitzt der
Atomanzug vor Strahlung

erfolgreich gegen die unzah-
ligenKreaturen verteidigenzu
konnen, seid |hr mit einer
Laserkanone ausgerUstet, die
durch das Einsammeln von
Power Up’s von Feuerringen
bis hin zu Lenkraketen aus-
gebautwerdenkann. Die ver-
schiedenfarbigen Gegen-
stande verstarken Eure
Sprung- und SchuBkraft so-
wie auch deren Reichweite.

Jedes Levelende wird wie
gewohnt von einem Ubergro-
Ben Endgegner abgerundet.
Wenn lhr von einem Feind
berthrtwerdet, verliert lhrein
Leben, esseidenn, Ihrspringt

Uber den

New York
geht’s rund

auf Euren Widersacher. In
diesem Fall verschwindet er.

Das Spiel kann in drei ver-
schiedenen Schwierigkeits-
stufen angegangen werden.
Wahlweise stehen Euch finf
Continues zur Verfugung,
was in der Relation zu den
sieben Stufen recht durftig
ist. Zwar konnten wir keine
wirklich unfairen Stellen aus-
machen, daflr
haben es aber
besonders ei-
nige Endgeg-
ner in sich. Als
positiv ist hier
das blinkende
Power Up zu
bewerten, wel-

Déchern von

Alte Story - neu in
Szene gesetzt: Wie
schon von etlichen
anderen Future-

Videospielen bekannt,
liegt auch der Geschichte
des Atomic Runners die
Machtibernahme auf
der Erde durch Aufier-

irdische zugrunde.

ches all Eure Werte bis zum
Maximum anhebt. Es er-
scheint, wenn man mehrere
Leben im gleichen Abschnitt
verliert. Ebenso erwahnens-
wert ist die gute Steuerbar-
keit und die bunt gezeichne-
te Grafik. Dagegen steht eine
Schwache im spielerischen
Bereich: Der mangelnde Ab-
wechlungsreichtum des
Spielprinzips
kann wohl nur
wenige der er-
fahrenen Spie-
ler Uber einen
langeren Zeit-
raum begei-
stern.

Reza Abdolali

7 Grafisch ab-

wechs, reiche
Einla i
<

bis zum Efde gleich.

Hersteller
Sega

Preis:

ca. 120 DM
Genre:
Action
Anzahl Spieler:
1 Spieler

Levels:

Schwierigkeitsqrad:
einstellbar: 3 Stufen

Continues:

Erhiittlich:
seit Anfang 1993

Speicherkapazit:
8 MBit




LEVEL 1

Die Reise beginnt im Labor von
Chelnov’s Vater. Mit seinem neu
erworbenen Atomanzug stellt
sich unser Held den ersten
AuBerirdischen.

Schon bald nachdem Ihr die
ersten Hindernisse hinter Euch
gelassen habt, trefft lhr auf den
ersten Endgegner, einen
angriffslustigen Drachenkopf.

In Agypten gibt es zwar jede
Menge imposanter Bauwerke
zu bestaunen, trotzdem ist es
mehr als ratsam, die auBer-
irdischen Eindringlinge keine
Sekunde aus den Augen zu
lassen. Was allerdings bei die-
sem Exemplar nicht schwer fallt.

LEVEL 5

Die Schatzkammer wird
b ders scharf b 5
Als zusdétzliche Hirden werdet
Ihr turmhohe Barrieren vor-
finden, welche Euch den Weg
versperren. lhr kénnt sie nur
passieren, wenn lhr sie
abschieft.

(%

Der néchste Torwdchter ist ein
pfeilschneller Metallvogel, der
sich nur mit ein wenig %bung
Uberlisten laft.

Selbst von
hinten wird er,
wie in diesem
Fall von einem
Drachen, ange-
riffen. Doch
auch hiergegen
ist er gewapp-
net: Durch ¥
Tastendruck
dreht sich Eure
Figur um.

Diese geheimnisvolle Zone
nennt sich Wald der
Mutantenpflanzen. Die
fremden Kreaturen
bedrohen Chelnov auch hier
von allen Seiten, so daf} er
alle Hande voll zu tun hat,
sein Leben zu verteidigen.

Am Ausgang der Hohle
wartet dieser fast
Bildschirmhdhe erreichende
Mutant. Sein einziger
Angriffspunkt sind seine
Augen, die Ihr mit Hilfe des

¢ ,Diagonalschusses”

der sibirischen Schnee-
dschaft kann Chel

erreichen kdnnt.

Doch auch ohne seine

Ri.is{l.lmg hétte er wohl keine

da er standig in

mit seinem Atomanzug nicht
in die Knie zwingen.

Bewegung bleiben mufl.
Hier zum Beispiel...

iy i

=i
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... kommt es zum unerwarteten Aufeinander-
treffen mit einem schwergepanzerten Androiden.

Die Reise durch die Welt-
geschichte findet im ,Maya-
Dschungel” ihre Fortsetzung.
Zwischen den Statuen und
Palésten kreuzen auch
Riesenwiirmer Euren Weg.

Als ob er nicht schon groB genug
wiare: Der geringe Platz, der

Euch hier zum Ausweichen
bleibt, wird durch den

genden Kopf des Kol

noch zusétzlich eingeengt.

fli

Das Hauptquartier der Aliens
ist gefunden: Sie haben sich
(wie sollte es anders sein) im
Zentrum von New York nieder-
gelassen. Hier kommt es zum
entscheidenden Kampf.

Seid lhr auf der Freiheisstatue
angekommen, ist der Weg bis
zum verfolgten Ziel nicht mehr
weit. Warum? Das wird an
dieser Stelle nicht verraten!
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Dies fliegende
Ungetiim ist der
erste Endgegner

des Spiels

raxos, Herrscher des
D Schreckens, hat die
Welt in seinen Bann
gezogen. Selbst die Ménche
desLandes bliebennichtvon
ihm verschont, sie wurden zu
eisigen Statuen aus Stein ver-
wandelt. Um diesem Trauer-
spiel ein Ende zu bereiten,
macht Ihr Euch in der Rolle
des Rohan auf, damit wieder
Friede ins Land einkehrt.
Die Grundthematik des
Abenteuers ist gleichblei-
bend: lhr kampft Euch nach
dem altbekannten Hupf- und
Springprinzip durch insge-
samt 12 Levelinvier verschie-
denen Welten, wobei jeweils
zwei bis drei Ménche schon
sehnslichtig auf Euch war-
ten. lhrem Dasein als Statue
kann durch ein paar gezielte

fenbaren sich in Hahlen...

BE=] GAMERS SPECIAL 3

Geheimnisvolle Kulissen of-

Treffer ein Ende
bereitet werden.
Auf Eurer Suche
nach den hohen
Herrenwerdet [hr
nicht nur unzahli-
ge Kreaturen an-
treffen, sondern
zudem auf mit
magischen Ge-
genstanden ge-
fullte Truhen und
Sacke stoBen.
Von Zeit zu Zeit
enthalten diese auch Schlis-
sel, mit deren Hilfe sich die
Schldsser diverser Torwéch-
ter 6ffnen lassen. Die Pra-
sente der Wéchter konnen,
wie alle anderen Gegenstan-
de und Waffen (unter ande-
rem Morgensterne und Feu-
erkugeln) auch, durch simp-

Mit Sprun
form zu P|

..» und auch unter dem
Nachthimmel der Stadt

fa

les Hinknien aufge-
nommen werden.

Fast jedes besiegte
Monster hinterlaBt ein Ri-
stungsteil. Eifrige Samm-
ler dieser Teile werden
mit silbernen bezie-
hungsweise goldenen
Rustungen belohnt, wel-
che Euren Energieverlust
beiTreffernhalbieren oder
sogar ganzlich verhindern.

Als edler Ritter im
Kreuzzug durch
mittelalterliche
Schattenwelten?
Mit diesem Action-
Adventure aus
dem Hause
Electronic Art ist
das kein Problem.

Rohan zwischen
Teufelsflederméusen
und Feverkugeln

attacken geht es hier von Platt-
ttform Gber den Abgrund

Allesinallemkannmandie-
ses grafisch solide Modul als
gelungen bezeichnen. Viele
kleine Extras frischen das
wabhrlich nicht neue Spielprin-
zip angenehm auf. So wird
zu eifrigen Sammlern das
Zeitlimitzum Verhangnis, ent-
deckte Totenschadel kdnnen
bei Anwendung jeden Durch-
schnittsgegner im Handum-
drehen beseitigen und eben
noch energieférdernde Ge-
genstande schicken Euch im
jeweiligen Levelumeinige ge-
rade schwer erkdmpfte Me-
ter zurlick. Die zahlreichen
Widersacher sind zwar nicht
zuunterschatzen, inihren Be-
wegungsablaufen aber ins-
gesamt zu berechenbar. Vor
allem die Endgegner sind da-
durch mit etwas Ubung nicht
allzu schwer zu bewaltigen.
Doch auch diese Tatsache
kann den aufkommenden
SpielspaB nicht wesentlich
schmalern, so daB nicht nur
Liebhaber dieses Genres ei-
nen Tripindie ,Risky Woods*
wagen kénnen.

Reza Abdolali
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Hersteller:
Electronic Arts
120 DM
Genre:

Action

Anzahl Spieler:

1 Spieler
Levels:

12 Stufen
Schwierigkeitsqrad
mittel bis hoch

Continues:

Erhiltlich:
seit Friihjahr 1993

Speicherkapazitit:
8 MBit




Mega Drive
Mega Drive ohne Spiel ........
Mega Drive Il ohne Spiel ..... 199,-
Mega Drive Il Extra 3 Set

mit 3 Spielen
Mortal Kombat
Street Fighter Il (24 Mb)
(OKL) cesiuiss
6 Button Contr.
Streets of Rage I
Fatal Fury ..
Turtles ...
Spiderman
Alien 3 ..
Terminator
Terminator 2
Indiana Jones IlI
Batman Returns
XMEN .
Shinobi 3 (Okt.) .
Flashback ........
Another World ......
Rocket Knight Adv.
Atomic Runner ...
Battletoads ...

HNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERS ]

Hammerpreise
nur 39,- DM
Game Gear: Axe Battler, Dragon Crystal, Shinobi
Master Syste

onanza Brothers, Cyber Shinobi

49,

Mega Drive: Strider, Thunderforce 2, Toki
Master System: Strider Il, Moonwalker
nur 59,- DM
Mega Drive: Risky Woods, Rev. of Shinobi

nur 79,-

Mega Dri

: Sunset Riders

nur 99,- DM
Mega Drive: Thunderforce IV

Jungle Strike
B.O.B.
Bubsy .
Landstalker dt. Texte (Okt.)
Aladdin (Nov.) .....
Jurassic Park (Sep.)
Shining Force .
The Ottifants (Okt.

Game Gear

Game Gear mit Colu.
Streets of Rage 2
Baltletoads

The Ottifants (Okt.)
Mortal Kombat .
Terminator .....
Batman Returns ..
Master of Darkness
Shinobi Il ..........

Master System

Streets of Rage Il ........ccoocc... 89,

Mortal Kombat
Spiderman
Alien 3
Terminator .
Batman Returns
Master of Darkness .
Shinobi ...
Sonic 3 (Okt.)
Jurassic Park (Nov.) ...............89 -

In punkto
Schnelligkeit:
Absolute Spitze
Wir bieten Ihnen den
Schnell-Service als Standard.
Bei uns bekommen Sie Ihre
Ware als Brief,
Schnellpickchen oder
Schnellpaket. So haben
unsere Kunden in der Regel
die bis 18,30 Uhr bestelite
Ware schon am néchsten
Morgen. Bei Bestellungen von
3 Artikeln sogar portofrei.

N

Porto

Mega CD II
Deutsch
ohne Spiel 519,-
mit Road Avenger 589,-

Time Gal CD
Robo Aleste C
Prince of Persia CD .
Thunderhawk CD .

cLheo

RAN
VERSAND

VERSAND UND LADEN; PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10,

- BEI VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 3,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER N
Ausland DM 18,-

DM 8,

Tiaglich Neuheiten

Schon einige Zeit bevor ,Alien 3”

as Spiel umfaBt vier la-
D byrinthartige Level. Das
Geschehen wird in ei-

ner ,von oben“- Ansicht dar-
gestellt. Ziel des Unterneh-
mens ist es, Deck fur Deck
des heimatlichen Raum-
schiffs nach den Geiseln der
allgegenwartigen Aliens ab-
zusuchen. Sie kénnen durch
simples Bertihren befreit wer-
den. Allerdings dréngt die
Zeit, da Euch pro Stage nur
300 Sekunden verbleiben. Die
verschiedenen Waffen be-
nutzt lhr mit dem ersten
Knopf, die zweite Taste of-
fenbart Euch die jeweilige
Levelkarte. Nach jeder erfolg-

for das Game Gear umgesetzt
wurde, konnten die Besitzer
des Handhelds auf die Jagd

nach AufBlerirdi-

reichen Mission trefft Ihr auf
einen Uberaus widerspensti-
gen Endgegner.

Wenig Fingerspitzengefiihl
zeigten die Programmiererim
Umgang mit den Continues:
Verliert man beispielsweise
bei einem Boss das letzte
Leben, darf man das Level
noch einmal von vorne be-
ginnen. Um so schmerzlicher
vermiBt man deshalb eine
PaBwort-Funktion. Das spie-
lerisch eher simple Spiel wur-
de technisch und grafisch
gelungen in Szene gesetzt,
so dafB Action-Freunde nicht
enttauscht sein werden.

Reza Abdolali

Keine Angst
vor Riesen-
wiirmern,
lhr habt ja
Eure Extra-
waffen

I Acti usslker

auf del

e
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Hersteller:
Sega

Preis:

70 DM
Genre:
Action
Anzahl Spieler:

Levels:

Schwierigkeitsqrad:
hoch, nicht einstellbar

Continues:
unendlich
Erhiltlich:

Seit Anfang 1991
2 MBit
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Nach den Turtles ver

suchen jetzt auch Kampf-

Kroten, den Videospiel-

bildschirm und die Spieler-

gunst zu erobern.

Krotensurfing vor Bio-Hintergrund: Mei-
det die steinharten Wande,

=] GAMERS SPECIAL 3

ins der weniger groBen,
aber daflr in Insiderkrei-

sen um so bekannteren,
Programmierhauser ist die

ginnt recht
profan mit ein-
fachen Prigel-
sequenzen, die an Fi-
nal Fight, Streets of Rage und
die Turtles erinnern. Eure
Gegner sind die Psycho-
Schweine, bose Scher-
gender Dark Queen.

Geprigelt und gesprungen
wird ganz einfach per Pad
und Buttons. Am Ende des
ersten Levels wartet ein gro-
Berer Endgegner in Form ei-
nes Riesen-Walkers, in des-
sen Scheibe Gegner gewor-
fen werden missen.

In Welt zwei laBt Ihr Euch
an langen Seilen in einen
Schacht hinunter, im dritten
Abschnitt reitet Ihr auf Toad-
Motorréadern durch einen or-
ganischen Level. Imweiteren
Verlaufder Levels wurdenalle
moglichen Elemente aus
Jump’n Runs, Actionspielen

englische Softwareschmie- Air A R S und Prigelorgien zum Kro-
der Rare. Schon lange bevor s T (N tencocktail gemixt.
andere Europaer an Konso- Levels be- i Zwar ist die Abwechslung

len dachten, lieferten die
Jungs von Rare ihre ersten

kommt lhr
einen

zwischenden LevelsgroBund
ein guter Zweispieler-Modus

Hits auf Nintendos 8-Bitter S;Ih‘,lchh;: vorhanden, Battletoads haut
ab. Das vorlaufig erfolgreich- zeigt trotzdem niemanden vom

ste Spiel auf dieser Konsole
warendie Abenteuer der Batt-

Hocker: Man merkt viel zu
stark, daB das Spiel eine na-

h . Die Q@ i
letoads — kampflustiger Kro- i,:?,ol;::en hezu1:1 Umsetzung der Nin-
ten, die in einer Mixtur aus Montur: tendo-8-Bit Version ist. Die
Priigelei und Action durch die t:“’k “I':d 3
Levels flitzten. ) ene:‘ie""

Nachlanger, langer Zeit hat oads
Rare sich jetzt entschlossen, CORE 70 W NOSlL nicht aus
IF YOU DARE ! der Ruhe'

auch Sega-Konsolen mit ih-
ren Produkten zu begliicken
und bringen prompt ihre Er-
folgskroten auf dem Mega
Drive heraus. In der Rolle von

Endg" Iner: Der Toad wirft
&

Bio-Balle auf den Bildschirm
Zitz, Pimple und Rash, den
Battletoads, miBt Ihr gegen
die bose Dark Queen vorge-
hen. Insgesamt zwolf Level

3+ || 3s

GAMEPLAY||DAUERSPASS

1-2
12
Schwierigkeitsarad:
2 3 @ mittel
Continues:
OPas Spiel kann Sei- ja/unbegrenzt
L 8-BigsHer! 'ﬂ Erhiiltlich:
U —ZWein- ab sofort

Schlagkréftig: Mit Fauﬁi und

Hersteller: Machete in den Schacht.

::aeg: Toads und ihre Gegner sind

120 DM grafisch viel zu klein und zu

Genre: schlicht dargestellt — damit

Action/Priigelspiel kommt man heute einfach
AR LR Anzahl Spieler: nicht mehr davon. Die Hinter-

grundgrafiken koénnen eine
gewisse Einfachheit nicht
leugnen und Uberzeugen
nicht gerade durch Details.

Insgesamt bleibt ein Acti-
on-Mix mit guter Spielbarkeit,
der unter langwierigen Levels
und veralteten Grafiken zu

sindaufdemWegindenTurm , ZU Speicherkapazitit: leiden hat — das Mega Drive
Eurer Widersacherin zu . 8 MBit kann einfach mehr.

durchqueren. Das Spiel be-

Julian Eggebrecht
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Kroten-
Krawall:
Mit den
gewaltigen
Sprungkraf-
ten der
"Toads" sind
solche

g Abgriinde

§ kein
Problem

GAME GEAR

Kroten huschen Gber den
Screen. In einer Preview-
Version kindigt sich die
amphibische Revolution auf
dem Game Gear an.

eit nunmehr zwei
Jahren grassiert
das Schildkroten-

fieber: Die "Teenage Mutant
Ninja Turtles" sind in aller
Munde undregelmaBigimTV.
Nachdem Videospiele-Gigant
Konami schon in mehreren
Episoden die Systeme des
Sega Gegners Nintendo mit
"Turtle"-Spielen bedachte,
soll es demnéchst auch auf
dem Mega Drive soweit sein.
Sicherlich auch durch deren
Erfolg angeregt, macht sich
auf dem Game Gear als di-
rekte Konkurrenz eine ganz
andere Sorte von tierischen

DIE
KROTEN KOMMEN

Nahkampfern auf, die Spie-
lerherzen zu erobern: Mitden
"Battletoads" halten jetztauch
auf Sega-Systemen recht-
schaffende Kampf-Kroten
Einzug.

Die Fahigkeitender"Toads"
sind ungewdhnlich: Die auf-
recht gehenden Amphibien-
Streiter besitzen riesige Ham-
mer, Schwerter und ihre &u-
Berstschlagkréaftigen Fauste,
um allerlei Gegner-Gesocks
aufzumischen. Angriffe finden
am Boden wie auch aus der
Luft statt. Um noch mehr Ab-
wechslung ins Spiel zu brin-
gen, brachte das englische

Ein Punch mit der Krétenfaust und der Gegner sieht Sterne

durc

ge nicht entkommen

Programmierteam "Rare"
spielerisch véllig unterschied-
liche Levels aufs Modul.

In einigen der insgesamt
10 Sequenzen reiten die
"Toads" z.B. auf fliegenden
Plattformen Schachte hinun-
ter, Gegner springen von
"hinten" (aus dem Hinter-
grund) heran, in den hori-
zontal scrollenden Levels
verschieben sich die Hinter-
grinde in mehreren Ebenen
U.S.W...

Auch technisch prasentiert
sichdie Vorversion schonvon
der Schokoladenseite: Gut
animierte, bunt gezeichnete
Grafiken bewegen sich flus-
sig Uber den Bildschirm. Die

Han?‘eleien: In den Vertikal-Levels schwingt lhr Euch an Seilen
tiefe Schluchten und Schéchte

bertihmt-bertch-
tigten Flackerpro-
blemevon Sega’s
8-bit SproBlingen
scheinen hier
endlich mal wie-
dergelostzusein.

Insider verblufft
das nicht, denn
die Reputation
derfleiBigen Eng-
lander "Rare" ist
exzellent. Auf
Nintendo-Syste-
men gehéren die Program-
mier-Insulaner seit Mitte der
80er Jahre zu den sichersten
Garanten fir technisch und
spielerisch brilliante Module.
Es scheint als kénnten sie
ihrem Ruf endlich auch auf
Sega-Konsolen gerecht wer-
den.

Insgesamt macht das Ge-
sehene viel Appetit auf mehr
Amphibien-SpafB. Demnéachst
erfahrt Ihr sicher mehr Uber
die "Battletoads" und ihre
Abenteuer. Ubrigens, Ge-
richte sprechen schon von
einer "Battletoads"-Invasion
auch auf anderen Sega-
Konsolen...

Julian Eggebrecht
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Als Strider 1990

auf den Markt kam,
war es Sega’s

erstes 8-MBit
Action-Adventure.
Doch nicht nur aus
diesem Grund hat der
Klassiker einen
Platz im ,,Best of /-
Heft verdient.

/i
i

Hersteller:
Sega

<. 120 DM
Genre:
Action

Anzahl Spieler:

¥ ,-
1

NOTE

DAUERSPASS 5
Schwierigkeifsqrad:

GRAFIK

GAMEPLAY

einstellbar: 3 Stufen
Continues:

Erhiltlich:
seit Ende 1990

Speicherkapazitit:
8 MBit
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Gegen Meister Meio
kommt es auf dem Turm
ili Uber der Stadt zum

| grofien Endkampf

Im
Dschungel
trifft
Strider auf
Urzeittiere
und Ama-
zonen

£ y

eradeindiesenTa-
G gen verdffentlicht
U.S. Gold ,Strider
2“. Das qualitativ eher be-
scheiden ausgefallene Spiel
hat auBer der Titelfigur mit
dem Original wenig gemein-
sam. Grund genug flr uns,
einen tiefen Griff ins Modul-
regal zu tatigen,umdenMega
Drive-Neueinsteigern unter
Euch den gelungenen ersten
Teil vorzustellen.

Ihr startet Eure Suche nach
dem gréBenwahnsinnigen
Meio inder futuristischen Welt
Kazafu. Hier werdet |hr
schnell die verschiedenen
Bewegungsmoglichkeiten
Strider’s erlernen konnen.
Neben der enormen Sprung-
kraft verfugt er auch Uber ein
Plasmaschwert. Als alterna-
tive Angriffstechnik ist ein
Gleitangriff moglich, der sich
aus der Hocke heraus aus-

flhren |&Bt. Zudem kann er
Fassaden hinaufklettern oder
sich an Plattformen festhal-
ten. Diese Wendigkeit erweist
sich auch als notwendig, da
sichdie Programmiererinder
Gestaltung der Gegner sehr
kreativ zeigten. Besonders
schon gezeichnet sind die
monstrésen Zwischen- und
Endgegner der einzelnen Stu-
fen. Zusatzlich zur begrenz-
ten Energie erschwert Euch
ein Zeitlimit das Leben. Im
Gegenzug gibt es in Form
von Bonusleben und Power

“‘\FD R

Up's jede Menge
Extras. Zu diesen
zahlen auch der ei-
serne Panther und
der Falken-Robo-
ter, welche Euch
nach ihrer Befrei-
ung wacker zur
Seite stehen.

Die insgesamt
funf Level kénnen
in drei Schwierig-
keitsstufen mit wahlweise drei
bis funf Leben angegangen
werden. Die Bewegungsab-
laufe sind gelungen, obwohl
es von Zeit zu Zeit doch sehr
ruckelt. Das Leveldesign ist
schon anzusehen, dem Um-
fang des Moduls hatten aller-
dings ein paar mehr Stufen
gutgetan.

Insgesamt ist Strider ein
ansehnliches Spiel, welches
Euch unentwegt Action bie-
ten kann. Die noétige Ab-
wechslung ist einerseits
durch die gute Grafik, ande-
rerseits durch die vielen net-
ten Spielideen gegeben. So
durft Ihr von dem mittlerweile
schon etwas angestaubten
Spiel kein Wunderwerk er-
warten, fUr ein weiteres spa-
Biges Abenteuer auf Eurer
Konsole lohnt sich das Mo-
dul aber auf alle Falle.

Reza Abdolali



LEVEL 2 — SIBIRIEN

Strider’s Habt |hr das erste Level
Reise beginnt . A hinter Euch gelassen,
in der Haupt- ’ erwartet Euch gleich
stadt Kazafu. zu Beginn der Sibirien-
= Auf dem " reise ein Rudel ausge-
% Weg zum . - hungerter Walfe.
disteren
Meister Meio
bedrohen ihn Ind =
zyr}uc.hs.f die 'I' on eisigen

ten

Soldaten. hat der grofie
Meister je-

doch auch

unzdhlige

sk : Konntet lhr Euch gegen

Im weiteren Verlauf des Sie stellen Strider vor seine G Y00 Y = diese durchsetzen, miifit lhr
Levels kommt er im Parla- erste Herausforderung, . 7 - | Uber das Gebirge hinab in
ment an, wo ihn die Offi- indem sie sich in einen I i a3 Richtung der feindlichen
ziere schon erwarten. T dfiBler ver del NEIQNF G Landungsbriicke gehen.

LEVEL 3 — BALLOG

Die néchste
Station ist die
fliegende
Festung Ballog.
Im Bauch des
Schiffes werden
Euch zahlreiche
Fahrstihle in
Richtung der
Kommandobriicke
transportieren. [

Dort angekommen ist
der Weg zum Captain
des Kreuzers nicht

mehr weit. Hier werden
Euch lediglich einige der
Besatzungsmitglieder am
Weiterkommen zu
hindern versuchen.

LEVEL 4 - AMAZONAS LEVEL 5 — DER DRITTE MOND

Die niichste (Klima-) Die letzte Station des Trips
Zone fihrt Euch an ist der Heimatplanet Meio’s.
den Amazonas. Macht Euch auf einen
Streitsiichtige harten Fight mit dessen
Eingeborene und Handlangern gefafit.
zahlreiche Saurier
verfolgen Euch und
erschweren 1
Euer Leben . R
betrachtlich. Bevor lhr ihn
jedoch zu Gesicht
Bei tropischen .9 BT ekommt, hetzt
Temperaturen & o $ G- 2 = er Euch noch
bliht Euch zum 5 + 1 g einmal die
Ende der Stage [i ¢ 4 £ - P o - Hauptgegner der
noch ein ebenso i . - .o ] Vorrunden auf
heifler Kampf s ¥ et den Hals.
mit dem 2 -
Ubergrofien
Kampfdino- 3
aRUEors 3 ] Wenn lhr Euch auch
> S gegen diese durchsetzen
konntet, kommt es auf
dem Turm Gber der Stadt
zum grofien Endfight
mit dem Bésewicht.

BE=1l GAMERS SPECIAL 3



=]l GAMERS SPECIAL 3

TE\S

!
/
4

/

Wenn'’s
bedrohlich
raschelt
unterm frem-
den Stern, ist
ein hungriges
Alien oft

\
14
14

MEGA
DRIVE ]

T
\

nicht fern.

or ein paar Wochen

Vmachte zum dritten (und
wohl letzten Mal) das ,Ali-

en“die Kino-Leinwande unsi-
cher. Diese Monsterschép-
fung des Schweizer Kinst-
lers H.R. Giger soll nach den
Thrillsim Kinosessel nunauch
furvibrierende Nervenbeiuns
Videospielern sorgen. Beim
Alien 3-Modul bekommt es
die Heldin Ripley gleich mit
einer ganzen Horde der
hungrigen Tierchen zu tun. In
etwa einem Dutzend Runden
muBt lhr jeweils eine be-
stimmte Anzahl von Men-
schen finden und befreien,
die von den Aliens ge-
schnappt wurden. In Erman-
gelung eines Kuhlschranks
werden die Opfer bis zur
Abendbrot-Zeit mit einer Por-
tion Glibberzeugs gefesselt.

unten schieflen.

O Ripley lauft nach links und
rechts, klettert rauf und runter
oder duckt sich. Auf Leitern kénnt
lhr durch entsprechenden Steuer-
kreuz-Druck auch nach oben und

Schlissel verlegt? Kein
Problem — dann sprengen
wir halt die Tir auf

Ripley kann
auf Leitern
nach oben und
unten schieflen

wir den
Gefangenen,
dann schnap-

Nach jedem pen wir uns

Level werden die Lebens-
fleiBig die energie-Auffri-
Bonuspunkte scher, die

abgerechnet rechts liegen

Erst retten |

Ihr befreit die Jungs einfach
dadurch, daB Ihr sie ber(hrt.

Das Spielgebiet wird von
Level zu Level verwinkelter.
Ihr erklimmt Leitern, benutzt
Fahrstihle und springt auf
Plattformen, um auch in dem
hintersten Winkel jeder Stati-

...und zum
krénenden

AbschluB
eine kleine

Spreng-

T Umschalten zwi-
schen den vier
Waffentypen

L]
O In Blickrichtung
schieien

7 Springen

ladung auf
niichternen
Magen

on nach Opfern Ausschau zu
halten. Ein Zeitlimit tickt un-
barmherzig herunter, das die
Lebensdauer der Gefange-
nen anzeigt: Schafft lhr es
nicht rechtzeitig, alle zu be-
freien, werden deren sterbli-
che Uberreste zum Lunchpa-
ket firden Alien-Nachwuchs.

Beim Herumstreunen mufB
Ripley standig auf der Hut
sein,dennanallen Eckenund
Enden lauern Aliens. Sie
kriechen durch enge Korri-
dore, lassen sich von der
Decke fallen oder krabbeln
einfach aus dem Boden her-
aus. Jede Beriihrung mit ei-
nem der zutraulichen Kerl-
chen wird durch Energieab-
zug geahndet und nach sie-
ben Kollisionen ist ein Bild-
schirmleben verjuxt. Die Vi-
deospiel-Aliens sehen nicht
nur ahnlich schén-schaurig
aus wie ihre groBen Bruder
von der Kino-Leinwand, son-
dern pirschen mit einem &hn-
lichen Tempo heran. Es gibt
nicht wenige Stellen, an de-
nenman auch mitden besten
Reflexen nicht mehr recht-
zeitig feuern kann und auf
jeden Fall vom Alien ange-
knabbert wird. Hier hilft nur

Nimm dies,
du béses
Ober-Alien:
Erst eine
kleine

g Salve

: blave
Bohnen...




Auswendiglernen, denn der
Scanner am oberen Bildrand
ist wenig hilfreich. Wenn er
einen naherkommenden Ge-
gner als blauen Punkt dar-
stellt, ist dieser oft schon in
BiBweite. Der Scanner zeigt
die Gefangenen als rote
Punkte, doch der Radius
seinererhellenden Dienste ist
nicht groB. Versierte Spieler
kommen kaum darum, eine
grobe Karte der einzelnen
Level mitzuzeichnen, an de-
nen Gefangene, besondere
Alien-Angriffe und Extra-De-
pots markiert werden.

Ripley ist mit vier Waffenty-
pen ausgestattet, fur die sie
jeweils einen bestimmten
Munitionsvorrat hat: Flam-
menwerfer, Maschinenpisto-
le, Handgranaten und Rake-
tenwerfer. Zwischen den ein-

Alien-Filme. Herzha
rung, allerlei p
kernigem Soun
(einstellbar).

¥ ot )

Mit einge-
schaltetem
Flammen-
werfer
kommt
Euch kein
Alien zu
nahe

zelnen Ballermannern kann
man jederzeit umschalten.
Jede Waffe hat ihre Vor- und
Nachteile: Granaten explo-
dieren erst nach ein paar Se-
kunden und laden dazu ein,
siein Schachte kullern zu las-
sen, an deren unterem Ende
ein Alienlauert. Der Raketen-
werfer hat eine tolle Durch-
schlagskraft, aber zwischen
dem Feuerknopfdriicken und
dem Losfeuern des Ge-
schosses vergeht ein Sekun-
denbruchteil mehr als bei der
Maschinenpistole. Der Flam-

menwerfer rostet Aliens auf
kurze Distanz besonders
schnellund zuverlassig, doch
die Munition fur diesen Mobil-
grill ist schnell aufgebraucht.
Neben Munitionskisten fur die
einzelnen Waffentypen sto Bt
Ripley auch auf Erste-Hilfe-
Késten, die ihre Lebensener-
gie wieder auffrischen.

Bei Alien 3 haben einige
besonders hinterlistige Pro-
grammierer so ziemlich alles
zusammengeworfen, das ei-
nem Actionspieler das Leben
schwer macht. Verwinkelte
Level, in denen man erst ein-
mal alle Wege auskund-
schaften muB, geben in Ver-
bindung mit den schnellen
Angreifern, dem Zeitlimit, ei-
nigenunfairen Stellen und der
begrenzten Munition eine
recht harte Mischung ab. Zu
ertraglichen Zeitlimits kommt
Ihr, indem im Options-Menu
der Schwierigkeitsgrad auf

,Easy" gestellt

Der Grana- wird. Zudem darf
tenwurf man Ripley bis zu
kemmt zu o\ Bildschirm-
spat: Das :

Alien setzt leben spendie-
schon zum  ren;ein PaBwort-
Sprung an  System zwecks

ist, hat’s mit dem Fil
sehr viel zu tun.

; kein Spiel fir
Abwechslung
man pedantisch
3” eigentlich nicht

Genre:
Action

Hersteller:
Arena

ca. Preis:

DM 120.-
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Level-Anwahl geht mir trotz-
dem ab. Das Spiel wirkt ein

wenig gestreckt: Erst nach
drei Leveln wird z.B. ein neu-
er Stil bei der Hintergrund-
Grafik spendiert.

Alien 3 entpuppt sich nach
einer Eingewdhnungsphase
als recht fesselnde Film-Um-
setzung. Ripley selbst sieht
zwar ziemlich armselig aus,
aber die Aliens und einige
gekonnt-grausige Details bei
der Hintergrundgrafik retten
die Atmosphare. Der Span-
nungsbogen (hinter jeder
Ecke kann ein Gegner lau-
ern) wird auch durch die
Sound-effekte unterstitzt:
lautstark fetzt und drohnt es,
was das Zeug halt. Alien 3 ist
nichtgerade ein Sammelsuri-
um neuer Actionspiel-ldeen,
aber eine clevere Mischung
aus bewahrten Zutaten des
Genres. Gute Steuerung und
der spannende Spielablauf
sorgen trotz aller Frustele-
mente dafiir, daB man das
Modul gerne rauskramt.
Actionspielern mit einem
Faible fiirs nervenkitzelnde
Alien-Feeling zu empfehlen.

Heinrich Lenhardt

Die
ruse-

igste
Grafik
im
ganzen
Spiel:
Bitte
lacheln...

= GAMERS SPECIAL 3
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Die verfressensten Krea-
turen des Alls befallen
ein Segamodul. Nur gut,
das Ripley aus Alien 3
den Biestern folgt!

Ripley in Action: Mit Flammen- und Granatwerfern kémpft man sich durch
endlose Labyrinthe und befreit die Gefangenen

onster haben es be-
M kanntlich schwer, die
Sympathie einge-

=3 GAMERS SPECIAL 3

fleischter Segafans fur sich
zu gewinnen. Sie sind meist
groB, grin, schleimig und
ausgesprochen héaglich. Er-
wartete allen Ernstes jemand,
daf3 dies bei Alien 3, dem
Spiel zum gleichnamigen
Science-Fiction-Kinoerfolg,
anders sein wurde?

Ripley, die kahlképfige
Heldin der Trilogie, befindet
sich an Bord des Raumschiffs
SULACO im Kaltehyper-
schlaf. Es kommt zum Zwi-
schenfall. Die Schlafkapseln
mitdentiefgekuhlten Kérpern
werden vom Schiffscompu-

Im Spiel hat Ripley noch
weniger Haare als im Film

ter vorsichtshalber auf den
Bergbauplaneten FIORINA
161 abgeworfen, derauchals
Straflingskolonie genutzt wird.
Die gierigen Aliens haben dies
natirlich mitbekommen, und
sind Ripley aus reiner Vorlie-
be flr menschliches Fast-
foodmaterial gefolgt. Inzwi-

achtes
it allen
ten

Action,
typigffie
degdGen@®

GRAFIK

SOUND

Genre:
Action

Hersteller:
Arena

ca. Preis:
DM 70.-
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schen haben sie alle
menschlichen Wesen in ihre
Gewalt gebracht. Die letzte
Hoffnung ruht nun allein auf
unserer Heldin. Also ran an
die Dinger, Ripley!

Damit sie den Kampf ge-
gen die verrinnende Zeit ge-
winnen kann, tragt Ripley
Ubrigens weitere Dinge als
nur sich selbst durch die funf-
zehn Normal- und drei Zu-
satzlevels. Eine Kanone ist
dabei noch das harmloseste
Utensil, da man wahrend des
Spiels zwischen Handgrana-

Ripley’s Ende kommt dank des happi-
gen Schwierigkeitsgrades ofter

ten, wirkungsvollen Raketen-
und Flammenwerfereinsat-
zen wéhlen kann. Die Muni-
tion ist allerdings begrenzt,
oder kénntet ihr hundert dik-
ke Raketen locker auf dem
Rucken mitschleppen? Nur
gut, daB herumliegendes
Material aufgesammelt und
weiterverwertet werdenkann.
Die Waffensysteme haben
unterschiedliche Durch-
schlagskréfte. Der Flammen-
werfer ist in dieser Disziplin
am erfolgreichsten. Das Aus-

Sind die Kameraden
gerettet...

...kriechen Aliens en

findigmachen der menschli-
chen Alienkonserven kann
durch ein Radar erleichtert
werden, das allerdings erst
nach dem Auffinden der zu-
gehorigen Batterien funktio-
niert. Vorsicht und Wach-
samkeit sind oberstes Gebot.
Am Ende eines dunklen Gan-
ges oder unter irgendeiner
Plattform koénnen die gefra-
Bigen und &uBerst agilen
Tierchen lauern. Zum Gliick
spielt auch Ripleys Beweg-
lichkeit mit, so daf3 die Steue-
rung dieses nicht gerade
leichten Actiontitels
keine gréBeren Ver-
renkungen am Joy-
pad erfordert.

Dem Master Sy-
stem-Besitzer kommt
mit Alien 3 kein ver-
murkstes Filman-
héngsel in den Modul-
schacht, sondern ein
durchaus fesselndes
Actiongame. Die Gra-
fik nutzt die Méglich-
keiten des Mastersy-
stems vollig zufrieden-
stellend und produziert einen
Raumeffektdurch Erzeugung
einer weiteren bewegten
Ebene im Background.
Soundeffekte und Musik ge-
héren ebenfalls in die Kate-
gorie guter Durchschnitt.
Spielspal3 ist ausreichend
vorhanden, was Alien 3 von
so manch anderem Filmspiel
unterscheidet und das Modul
deshalb empfehlenswert
macht.

Endlose Suchereien unter
Zeitdruck

masse auf Euch zu |




Und die Plage
nimmt kein Ende.
Nun besiedeln die
Aliens auch schon
das Game Gear!

inmal Aliens zum Mit-
E nehmen! So kénnte eine
Bestellung flur Arenas
Umsetzung von Alien 3 fir
den Game Gear
heiBen. Auch auf
dem Farb-LCD-
Bildschirm von Se-
gas Handheldma-
schinemussen nun
die schaurig glibb-
rigen Monster von
der Kinoleinwand
dafur buBen, daB
sie ihren Nach-
wuchs vorzugswei-
seinmenschlichen
Kérpern aufwach- p;
sen lassen.

Die Heldin Rip-
ley erledigt auch auf dem
Game Gearmitdem richtigen
Elan ihren Job, vermobelt die
Aliens ordentlich und befreit
nach einem informierenden
Blick aufden Radarschirm die
hibsch verschnirten Gefan-
genen der reptilartigen Welt-
raumplage. Doch die sind in
dem Gewirr der Stollen und
Géange trotz Ortungsgerat
nicht immer leicht zu finden.
Schnelle Reaktionen sind
Voraussetzung, so daf3 man
Alien 3 keinesfalls in die Ka-
tegorie lockeres Rumgebal-
lere einordnen darf. Das Aus-
wahlen zwischen Handgra-

Alien-
hatz fir
Geibte:

Der
Schwierig-
keitsgrad
ist mal
wieder
ganz
schén
happig

sembeica |
P

nate, Maschinenpistole, Ra-
kete und Flammenwerfer ist
nicht immer einfach, da die
Waffenpalette unterschiedli-
che Vor- und Nachteile auf-
weiBt. Die MP reagiert am
schnellsten, erzielt aber nur
wenig Wirkung. Mit Durch-
schlagskrafttrumpftdagegen
der Flammenwerfer auf. Die
Zahl seiner Einsatze ist, wie
bei allen Ubrigen Systemen,
begrenzt. Zum Glick kann

Rl - | | D

B yerepinaN P

ley bekommt nur selten das Tages-
licht zu sehen

Ripley Munition finden und
aufnehmen. Inlichtlosen, aber
lukrativen Kammern kann
dieses Material haufenweise
lagern, oder andererseits
gerade eine gutbesuchte
Alienparty stattfinden. In den
engen Stollen des Minenpla-
neten bewahren sich Hand-
granaten, die munter in Rich-
tung der im Dunkeln kauern-
den Aliens kullern. Die Ra-
keten sind pradestiniert fur
Fernziele. Sollte Ripleys Le-
bensenergie zurNeige gehen,
kann der Spieler mit einigem
Glick Verbandskéasten fin-
den, die unserer Heldin neue

e
W
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-
-
s
E
-
-
*
]
-
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%
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-
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Rauschende
Wasserfalle
m Techno-
Labyrinth

Blutig anatomisches wird im Sezierraum der Kolonie geboten. Igitt...

Kraft verleihen. Sind alle Le-
ben futsch oder ist Eure Zeit
zum wiederholten Male ab-
gelaufen, kann der Spieler
Continues zum Weiterspielen
in Anspruch nehmen. Ein
Passwortsystem fehlt, istaber
aufgrund der insgesamt
achtzehn Level entbehrlich.
Alien 3 fiir den Game Gear
ist eine technisch genauso
gute wie identische Umset-
zung der Master-System-
Version. Die Grafik ist eben-
falls ansprechend. Musik und
Soundeffekte entsprechen
der Heimkonsolenversion. —p——s
Am Genre interessierten e s
Spielern ist auf jeden Fall zu
diesem Titel zu raten.

Die Aliens krabbeln unter
der Decke...

... und klettern die Wén-
de hinauf

Genre:
Action

Hersteller:
Arena

DM 70.-
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Peitsche und
Hut steh'n ihm
gut: Indiana
Jones gibt sich
endlich auch auf
dem Mega Drive
die Ehre.

AT P———
L o

: Ein Spaziergang
& auf dem Zug
tut gut - aber
) beim néchsten
2 Tunnel solltet
. [, Thr Euch
*"-"'? J ducken
ZA70e he )
Je héher der Level, desto hei-

meliger das Totenkopf-Dekor

urz bevor Sega seinen
Indiana Jones-Beitragin
Form von ,Young Indy*

flirs Mega Drive veroffentlicht,
ist erst einmal U.S. Gold mit

:‘,“?ﬂ::f einem Nachschlag an der
gegner - Reihe. Indiana Jones and the
als wére | ast Crusade ist die aufge-
g:ﬁ‘f;’:‘ﬁ'nn peppte Umsetzung des
sehier gleichnamigen Master Sy-

genug...

stem-und Game Gear-Titels.

und Hangeln an Seilen
meistert man Abgriinde
und andere Tiicken, die
rasch ein Bildschirmle-
ben kosten. Die meist
bewaffneten Schurken
knockt Ihr mit Kinnha-
ken (kurze Distanz) oder
Peitschenhieben (bei
groBeren Entfernungen)

0\', nn

[l

—w 8 DUFF®

—o=—=C}ii—

T,

and the last crusade

Vor jedem Level
gibt es eine Se-

quenz mit Film-

Feeling

aus. Auch herumliegen-
de Schatzkistchen soll-
ten mit Fausthieben ein
paarmal beknufft wer-
den, damit sie ihren In-
haltfreigeben. An Extras
winken z.B. eine Sand-
uhr (mehr Zeit, um den
Level zu schaffen), Lebens-
energie-Auffrischung oder
Peitsch-Power.

Der Gipfel an Originalitat
wird bei diesem Modul nicht
gerade erreicht, aber als net-
tes und grundsolides
Actionspiel kann Indiana Jo-
nes durchaus Uberzeugen.
Neben kleineren Verbesse-

Die populdre Mischung aus
Jump-and-Run und Action
wurde Ubernommen, bietet
aber im Detail Anderungen
bei Leveln und Grafik.

In jedem der grafisch véllig
unterschiedlichen Levels muB
Indy ein kostbares arch&olo-
gisches Relikt finden. Doch
der Weg zum Ziel ist lang;
bbse Buben und fiese Fallen
wollen Uberwunden werden.
Durch gut getimte Spriinge,

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:

U.S. Gold

ca. Preis:
DM 120.-

beherztes Ducken, Kriechen

=0l GAMERS SPECIAL 3

Endet der Weg unseres
Helden schon vor dieser
Pfitze? Zum Ubersprin-
en ist der Wassergra-
gen jedenfalls zu groB

Wenn alles versagt, wird
kurz gepeitscht: Sobald
Ihr den Vorsprung an
dem Pfosten zielgenau
getroffen habt...

7 O\
... segelt das Indy-Sprite
vollzgtomuﬁs:hdzbe': das
Hindernis. Tarzan ist
nichts dagegen!

rungen bei Grafik und Sound
wurde bei der Mega Drive-
Version der Levelaufbau we-
sentlich verbessert. Frust-
stellen gibt's immer noch in
rauhen Mengen, aber mit viel
Ubung sind sie letztendlich
doch zu meistern. Wer Ge-
duld hat, kommt von Versuch
zu Versuch immer ein Stiick-
chen weiter. Angesichts des
happigen Schwierigkeits-
grads waren PaBworter zur
Anwabhl bereits erreichter Le-
vels sinnvoll gewesen -- der
Programmierer scheint ein
herzloser Geselle zu sein. Der
groBe Motivationsfunke mit
dem "Das muB ich spielen!"-
Drang wollte sich bei mir zwar
nichteinstellen, aberwer par-
tout sein Indiana Jones-Fee-
ling haben will, wird mitdieser
soliden Umsetzung ganz gut
bedient. Selbst auf dem
Schwierigkeitsgrad "Easy"
wird Euch das Modul aber
einige Nerven kosten.
Heinrich Lenhardt
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eben der auBerst lu- Der Ritt auf
N krativen Krieg-der- 53] @@ dem rasenden
Sterne-Lizenz bezieht Z“‘?’ Z;h'“e' I\
die kalifornische Filmfirma Lu- :ZUZ"R::ES;"
casfilm einen GroBteil ihres zéhlt.
Einkommens aus der Ver- P ——
marktung ihres Helden India- SR SELELELA
na Jones. Seines Zeichens by e e, Aus der Indiana-

abenteuerlicher Archéologe,
zieht der stets ,behutete’
Indy, von Harrison Ford vor-
trefflich verkorpert, durch die
wilden dreiBiger Jahre unse-
res Jahrhunderts und be-
schafft mehr oder weniger
legal seltene Kleinode.

Auch der dritte Teil der India-
na-Jones- Filme war 1989,
wie erwartet, ein Riesener-
folg. Erstmals trat Indy mit
seinem Vater auf, der mei-
sterlich von Altagent Sean
Connery verkorpert wurde.
Prompterwarb schondamals

IRIP
JONIE

die groBe und qulitativ eher
beriichtigte Firma U.S. Gold
die Lizenz und setzte die
Abenteuer Indys in einem 8-
Bit-Actionspiel um.

In diesem ,Jump’n Run’-la-
stigen Actionspiel schlupft lhr
nattrlich in die Rolle des
Schatzsuchers — und muBt

Euch in sechs Levels mit al-
lerlei bésen Widersachern,
Biestern und vielerlei ande-
rem Ungemach abplagen.
Verteidigen konnt lhr Eure
Haut mit Hilfe einer Peitsche,
Indys Fausten und Euren Fa-
higkeiten, Gegnern und Ge-
fahren geschickt auszuwei-
chen. Diese sowieso schon
sparlichen Moglichkeiten
wollendannauch gutgenutzt
sein, da die Gegner schonim
ersten Level Indy das Leben
extrem schwer machen. Ab-
wechslung wird in den sechs
Levels wenig geboten — es
geht wieder und wieder um
das Erreichen des Ausgangs.
Was hat U.S. Gold nur aus

dieser Traumlizenz gemacht:
Sobald man Indy das erste
Mal bewegt hat, fallt die aufs
schlimmste ind den Sand ge-
setzte Spielbarkeit auf - Lai-
enkonnten meinen, die Hard-
ware des Joypads ist kaputt,
sounglaublich lausig reagiert
die Spielfigur. Sollten die er-
sten Schritte dann doch ge-

Im Tempel be-
kommt Indy

Probleme mit
Kreissagen im
Boden.

Jones- Lizenz
héatte man mehr

Der wohl berGhmteste Ar-
chéologe der Welt ent-
stammt der Feder Hol-
lywoods. U.S. Gold setzte
den dritten Film in einem
Actionspiel auch aufs Ma-
ster System um.

GRAFIK|[SOUND
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GAMEPLAY| [DAUERSPASS

T..von ¥eénen dber
einer sdhjechter als
dei e spilbar
ist.In “he¥ichung
ein uge #ssiges
Spiel. %

Hersteller:
U.S.Gold
70,- DM
Genre:
Action

Anzahl Spieler:
1 Spieler
Levels:

Schwierigkeitsqrad:
unfair hoch

. Confinues:
unbegrenzt
Erhiltlich:
ab sofort

Speicherkapazitiit
4 MBit

schafft sein, vermiesen sich
die Programmierer auch noch
dasletzte verbleibende Flink-
chenSympathie beim leiden-
den Kaufer: Garantiert maht
einen schon der erste Geg-
ner gnadenlos zu Boden -
und das ist erst der Anfang.
Sollten Ubermenschen meh-
rere Levels Uberleben, hilft
ihnen das auch nicht weiter,
denn auBer grafischer Tri-
stesse kommen kaum neue
Spielelemente in den spate-
ren Spielstufen hinzu. Nicht
unerwahnt bleiben soll auch
der Sound, der sich konse-
quent geschmacklos in das
Gesamtbild einreiht.
Vielleicht werden ja zukinfti-
ge Archéologen an diesem
Spiel ihre Freude haben,
wenn sie in einigen Millionen
Jahren Tausende von unver-
kauften Modulen ausgraben,
Videospieler und vor allem
Master-System-Besitzer soll-
ten es auf jeden Fall lieber
meiden und ihr Erspartes in
andere Sachen investieren.
Julian Eggebrecht

machen kénnen.

=1 GAMERS SPECIAL 3



Die Poli-
zeistati-
on wird
auch aus
der Luft
bewacht

BRIVE  ©

iele Videospieler wer-

Vden aufhorchen - Ter-
minator als Modul? Da

der Film eine optimale Story
flrein Actionspiel bietet, muB
das ja geradezu ein Hit wer-
den.

Die Mega Drive-Version
halt sich recht genau an den
Handlungsablauf
des Films - bis auf
denAnfang,dennder
erste Level zeigtuns,
was wir im Film nicht
sehen konnten. Kyle
Reese dringt in die
Zentrale des Com-
puter Skynet ein,
zerstort den Reaktor
und startet mit der
Zeitmaschine in das Jahr
1984.

Level Zwei ist eine Hatz
durch die StraBen von Los
Angeles, wo Polizisten und
Punker Kyle ans Leder wol-
len. In Level Drei kampft er
das erste Mal gegenden Ter-
minator in der Disco ,Tech
Noir*. Leider landet der Arme
zusammen mit Sarah im Ge-
fangnis, aus dem er in Level
Vier ausbricht. Das groBe Fi-
nale im Stahlwerk, bei dem
nur noch das Terminator-
Metallskelett Gbrig ist, bildet
den AbschluB des Spiels.

Kyle kann laufen, springen
und sich mit einer Schrot-

Level Eins im Uberblic
Bomben werfendes Flugzeug (beide Mega) und dringt sc!

Diistere Stimmung
im Club Tech Noir
- SchlieBlich hat
man nicht alle
Tage einen Termi-
nator zu Gast

Arnold T-800 ist
ziemlich bose,
Sarah Connor

sehr verdngstigt

und Kyle Reese
méchtig mutig

sk 8

Flinte verteidigen. Im ersten
Level sind auch Handgrana-
ten, Zeitbomben und eine
Laserpistole im Spiel. Eltern
und Pazifisten stéhnen auf:
Hierwird fleiBig auf Menschen
geschossen, aber die Pro-
grammierer haben versucht,
die Brutalitat so weit wie mog-
lich zurtickzuschrauben, und
auf Darstellung von Blut und
Ahnlichem verzichtet.

Tolle Eindrticke erhalt man
von Sound und Grafik des
ersten Levels. Hier wird mit
Effekten nur um sich gewor-
fenund man glaubt, eines der
technisch stédrksten Mega
Drive-Module vor sich zu ha-

=] GAMERS SPECIAL 3

Hersteller:

Virgin

ca. Preis:
) DM 120.-

# Z P

ieBlich in
ben. Doch gerade die Grafik
baut in spateren Leveln ganz
schén ab. Kaum neue Geg-
ner und sich immer wieder
wiederholende Hintergrund-
grafik sind auf Dauer &de.
Spielerisch tut sich in den
spdteren Leveln auch weni-
ger, als am Anfang. So ist es
schon seltsam, daB es nurim
ersten Level Extra-Waffen
gibt.

Trotz dreier Schwierig-
keitsgrade ist Terminator
derart schwer, daB wir es ei-
gentlich als unspielbar be-
zeichnen méchten. Selbst auf
der Einstellung ,Easy“ ist
schondererste Level nahezu
unméglich zu schaffen. Nur
dank rabiater Schummeltricks
(Action Replay) konnten wir

Was macht das Filmplakat an der
Wand? Kyle hat jedoch keine Zeit,
Uber so etwas genau nachzudenken

AR

+ mile

! - 7 e ks T
: Nach dem Briefing (Master) k&mﬁﬂ Kr|e gegen einen Laser-Roboter und ein

as Skynet-Zentrum ein (Master)...

uns die weiteren Level anse-
hen. Hauptséachlich liegt das
anden Gegnern, die pausen-
los ballernd auf Kyle einstr-
men. Wenn man zu Beginn
nur mit nicht geradeaus flie-
genden Handgranaten be-
waffnet ist, wird das Spiel
dadurch zur reinsten Ge-
duldsprobe. Auch die Idee mit
den Polizisten, die nicht ster-
ben, sondern immer wieder
aufstehen, hat einen Haken:
Sind zwei oder drei Polizisten
im Bild, istimmer mindestens
einer wach*undschieBt. Alle
drei ohnméachtig am Boden
zu sehen, um endlich mal
weiterlaufen zu kénnen, for-
dert das Letzte Eurer Nerven
und Reaktionsféhigkeit. Bei
diesem Schwierigkeitsgradist
es schon eine Frechheit, daB
es nur ein Leben (richtig ge-
lesen, nur EIN Leben), keine
Continues und keine PaB-
worter gibt.

Wem also andere Spiele
zu einfach sind, wer eine be-
sondere Herausforderung
braucht, der ist bei Termina-
tor an der richtigen Adresse.
Wer kein Spitzenspieler- ist,
wird die hoheren Levels nur
auf unseren Bildschirmfotos
zu Gesicht kriegen.

Boris Schneider
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Zwischenbilder, die digitali-
sierte Szenen aus dem Film
zeigen, und unter der knall-
bunten Palette der 8-Bit-Kon-
sole eher peinlich aussehen.
Die Umsetzung der Mega

...dann sprengt er ein paar Tiren (Master) und besiegt ei-
nen weiteren Roboter, um an ein Extra zu gelangen
(Meg:). Beim Reaktor angekommen (Master) heifit es
nach der Sprengung bei Rotlicht: Nur schnell raus (Mega).

Glisck trennt
Kyle und den
Terminator
diese dicke
Wand - doch
ewig hdlt sie
auch nichi

KHLE REESE
EBTERMINRATED

wiitige Po- Drive-Version ster System-Terminator so-
lizisten und schlagt sich na-  gareinenHauchschwererals
Punker tiirlich auch im  das16-Bit-Vorbild. Damitwird
motivieren  Schwierigkeits-  es schnell zum Joypad-Ter-

Kyle zu : 2 4
wahren grad nieder. Un-  minator, wenn lhr vor Wutin

Luft- serer Ansicht Eure Steuereinheit beiBt.
Boris Schneider

springen  nach st der Ma-
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RESSX
A
o
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erscheint gleichzeitig  Levelauch auf die vom Mega
farMaster Systemund  Drive bekannten Zeitbomben P =~ =T < 4 T
Mega Drive, so daB auch die  verzichten.
Besitzer der kleinen Sega- Grafisch haben die Pro- H IH
Konsole die Welt vor Skynet  grammierer jede Menge aus N
retten kénnen. dem Master System gekitzelt.
Vorneweg gleich eins: Es  Die Level wirken je nach
ist schon erstaunlich, wie die
Programmierer fast alle Ele-
mente der Mega Drive-Versi-
on Ubertragen haben. Gera-
deimersten Levelmerktman,
daf hier Spitzentechnikeram
Werk waren.
Das Master-System-Modul

== = S 333
D as Terminator-Modul  drangt und miBt im ersten SRR

1l
il

| —
L — |

Auch in der Polizeiwache geht es keinesfalls friedlich zu:
Damit Kyle die gute Sarah vor dem Terminator findet,
muB er sich seinen Weg unsanft freischielen

B
GAMER meint...

mehr kleinen Gegnern be-

bietet eine &hnliche Level- GL.re.

Struktur: Erst sprengt Ihr mit Action

Kyle Reese den Skynet-Re-

aktor, dann ballert Ihr Euch ~ Manche der Zwischenbilder Hersteller: ©
durch die StraBen von Los : ) . GRAFIK SOUND s =
Angeles, den Club Tech Noir, Ml sitofiats V|r9m é
die Polizeistationund schlieB-  Stimmung sehr duster oder ca. Preis: &
lichdas Stahlwerk. Allerdings  taghell, das Scrolling ist 7 Wer spi@lt es ohine e “
muBten einige der ganz gro-  samtweich und das beriich- Mogel- s durch? DM 80.- a
Ben Gegner aus technischen  tigte Master System-Flackern Nur Joy, Akroba- w
Grunden entfernt werden.  siehtman hier ganz ganz sel- ten sehe! | Zwei. b3
Daflir werdet |hr von noch  ten. Nicht so toll geworden é

sind allerdings einige der
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ach der Bat-Katastro-
phe der Mega Drive-
Version waren wir bei
der Master System-Version
auf alles mégliche gefasst,
wurden aber auf's ange-
nehmste Uberrascht!

Batman fur 8 Bit:
Das Spiel um den
Mann mit dem
Fledermaus-Tick
kann an Master
System-Klassiker
wie ,,Shinobi”
anknipfen.

1

Schwung-
volle Eska-
paden mit
dem Fle-

dermaus-
mann

=0 GAMERS SPECIAL 3

Auf Route 1 ist hauptsdchlich geschicktes Springen angesagt

Batman Returns teilt sich
auf dem Master System in
finf Abschnitte; jeder Ab-
schnitt hat mehrere Level,
meistens zwei normale und
dann einen kurzen Level mit
Endgegner. Zumklassischen
Ablauf kommt eine véllige
Neuheit dazu: Es gibt in je-
dem Abschnitt zwei unter-
schiedliche Level-Sets, im
Modul ,Routen“ genannt.
Route Eins und Route Zwei
haben zwar die gleiche Gra-
fik, aber unterschiedlichen
Level-Aufbau und andere
Gegner. Meist legt eine der
beiden Routen mehr Wert auf
Batmans kampferische Fa-
higkeiten, wéarend die andere
genaues Zielspringen erfor-
dert. Ihr kénnt Euch also das

Spiel ganz nach Eurem Ge-
schmack aus den vorgege-
benen Routen zusammen-

stellen.

Batman ist mit seinem ,,Ba-
tarang"“bewaffnet, den hr mit
dem ersten Feuerknopf aus-
16st. Der zweite Knopf dient
normalerweise zum Springen;
16st Ihr ihn in der Luft aus,
setzt Batman seine Seilkano-
ne ein. Das Seil hakt sich
dann an einem Vorsprung
oder an der Decke fest. Bat-
man kann nun am Seil nach

obenoderuntenklettern, oder
aber daran hin- und her-
schwingen. LaBt |hr bei ent-
sprechendem Schwung das
Seil wieder los, springt Bat-
man besonders weitund kann
so unangenehme Hindernis-
se Uberwinden.

Mit sporadisch auftau-
chenden Extras kann Batman
die Durchschlagskraft seines
Batarangs ein wenig aufri-

Genre:
Action

Hersteller:
Sega

ca. Preis:

DM 80.-

sten. Der geféhrliche Bume-
rang fliegt dann weiter und
flgt Gegnern mehr Schaden
zu. Die vielen herumliegen-
den Extraleben kann er gut
gebrauchen, weil schon die
kleinste Bertihrung mit einem
Gegner ein Leben kostet.
Fir's Auge wird bei diesem
Master System-Modul einiges
geboten. Die Grafik ist bunt,

Schon ein Treffer mit
einer Bombe und
Batman haucht eins
seiner Leben aus: Ex-
traleben kann man
gut gebrauchen

aber nicht schreiend grell wie
bei anderen Spielen. Die Ani-
mationen der Figuren sind
flissig, das Scrolling ruckel-
frei und makellos. Der Hin-
und Herschwingeffekt am
Batseil wurde recht gut ge-
troffen. Nur wenn Endgegner
auftauchen, wird es manch-
mal etwas trist: Beim Flam-
menwerferin Level Eins reicht
die Power des Master Sy-
stems leider nicht mehr fir
einen Hintergrund.

Wer actionlastige Jump- &
Run-Spiele in Richtung ,Shi-
nobi*mag, kommtan Batman
Returns nichtvorbei. Schein-
baraussichtslose Situationen
lassen sich mit geschickter
Steuerung bequem umschif-
fen. Und da kein Zeitlimit
drangt, kann man auch vor-
sichtig auf Gegner zugehen
und so Batmans wenige Le-
ben schitzen. Wird ein Level
mal zulangweilig, schaltet [hr
beim nachsten Mal einfach
auf die andere Route um.

Boris Schneider



In Stein
gemeifielt
steht ge-
schrieben
- Batman
wird die
Bosen
kriegen

Die Qual der
Wahl: Welchen
Weg wollt Ihr
wahlen? Der
eine fordert
mehr Geschick,
auf dem an-
deren warten
dafiir mehr
Gegner. Pro-
biert am besten
beide mal aus.

uf den ersten
ABIick sagt sich
der Leser: Aha,

fur das Game Gear
haben die Program-
mierer mal eben die
Master System-Versi-
onvon Batman Returns
an den kleinen Bild-
schirmangepaft. Denn
auf den Fotos gleicht
sich die Grafik nahezu
bis aufs Haar. Spielt
man ,Batman Returns*

STAGE 1

ROUTE2
ROUTE SELECT

Genre:
Action

Hersteller:

Batman? Den steck’ ich
doch jederzeit in die
Tasche! Logisch, mit der
Game Gear-Version von
,Batman Returns”.

auf dem Game Gear aber
erstmal an, dann beginnen
die Augen zu leuchten. Die
Grafik ist in groBen Teilen
gleich, aber die Level sind
neu und durch spezielle
Game Gear-Effekte sogar
noch schéner geworden. Die
Programmierer haben also
das Game Gear nicht nur
grafisch ausgereizt, sondern

wenn |hr die Start-Taste
drickt. Damit entfallen nattr-
lich die Extras, die den Bata-
rang starker machen. Dazu
habt Ihr als ,Smartwaffe® das
Batmobil bzw. Batboot, das
auf dem ganzen Bildschirm
aufraumt.

Spielerisch ist die Game
Gear-Variante einen Hauch
leichter als die Master Sy-

auchein tragbares” Spiel aus
Batman Returns gemacht.

Auch auf dem Game Gear
muf sich Batman durch flinf
Abschnitte in Gotham City
kampfen, um dem Pinguin
und der Catwoman eins aus-
zuwischen. Fur jeden Ab-
schnitt gibt es zwei Routen,
aus denen lhr frei wahlen
durft. Nach mehreren (meist
zwei bis drei) kurzen Leveln
folgt noch ein Endgegner, bis
lhr dann im néachsten Ab-
schnitt wieder eine von zwei
Routen wahlen darft.

Wie auch beim Master Sy-
stem hat Batman seinen Ba-
tarang und seine Seilpistole
dabei. Wahrend das Seil ge-
nauso funktioniert wie beim

Sega

ca. Preis:
DM 90.-

Master System, hat der Ba-
tarang eine einstellbare Feu-
erkraft. lhr kénnt ihn beson-
ders weit oder nur ganz kurz
fliegen lassen. Doch je weiter
erfliegt, desto schwacher trifft
er seine Gegner. Die Einstel-
lung nehmt Ihr in einem Pau-
se-Menl vor, das erscheint,

stem-Version. Die Level sind
kirzer, dafir mussen jetzt
manche Gegner mehrmals
getroffen werden. AuBerdem
hat Batman einen Energie-
balken und stirbt nicht bei je-
der Feindberlhrung. Erst
wenn die Energie verbraucht
ist, ist somit ein Bildschirmle-
ben futsch.

Die speziell an das Game
Gear angepafBte Version
machte uns beim Test einen
Hauch mehr SpaB3, weil wir
etwas flotter durch die Level
kamen; dafiristsie auch eher
durchgespielt. Flrunterwegs
ist das kurzweilige Spiel ge-
radezu ideal; die Idee mitden
auswéhlbaren Routen hatte
auch hier einen Modul-Oskar
verdient. Die zusatzlichen
grafischen Effekte, die nurauf
dem Game Gear-Bildschirm
zu sehen sind (fallender
Schnee, Scheinwerfer-Effek-
te etc.) verhelfen der Game
Gear-Version beinahe zu ei-
ner besseren Gesamtnote.

Boris Schneider

Der Wahl-
ampf-
Laster des
Pinguins
beherbergt
eine bése
Uberra-
schung

=0 GAMERS SPECIAL 3
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MEGA DRIVE versprechenden

Der erste Kontakt
mit dem Gegner im
tiefen Dschungel

=] GAMERS SPECIAL 3

D X-Men-Gruppe
reicht bis ins Jahr

1963 zuriick. Sie wurde
zeitgleich miteinem 4!;'
anderen Hel- 5
denteam, den
Avengers, von |
den ameri- 48
kanischen

Marvel-Comic
Zeichnern Stan
Lee und Jack
Kirby ins Leben

Nach dé
nen Ma
zung ,,Capfail
and the Aveng
nun die X-Me

auf das Megc

Im Auftrag von
Professor X
geht es mit

vereinten
Kréaften gegen
Magneto

keinesfalls an-
freunden. Durch
seine immense Uber-
zeugungskraft hat er eine
Vielzahl der Mutanten auf
seine Seite schlagen kén-
nen und nun versuchen sie
mit allen Mitteln die mensch-
liche Rasse auszurotten. Da
die Menschen selbst mit der

Unterstiitzung der
Ubrigen Mutanten
dem Ubermachigen

Gegner nicht
standhalten
kénnten, schuf
Professor
Xavier die X-
Men. Jeder der insgesamt
sechs ,guten“ Mutanten be-
sitzt eine andere Ubernaturli-

der Truppe erst jetzt fur das
Mega Drive umgesetzt wur-
den. Doch das Warten hat
sich gelohnt. Dies verspricht

gerufen.

Ihr AnfUhrerist
der geniale, an
den Rollstuhl
gefesselte Pro-
fessor Charles

Xavier. Der auf-
opferungsvollen
Arbeit in seinen Laboratorien
liegt nur ein Wunschgedanke
zugrunde: SeingroBter Traum
ist das friedfertige Zusam-
menlebenvonMenschenund
Mutanten. Mit dieser Vision
kann sich sein scharfster Wi-
dersacher, der machtbesse-
sene MutantMagneto, jedoch

Mit einer Flugrolle vor dem
feindlichen Laser gerettet

Der Hiine Cyclop auf dem
Weg zum Bésewicht

che Fahigkeit, um fur den
Kampf gegen den dunklen
Meister und seine Handlan-
ger gewappnet zu sein.

In den USA
zahlen die X-
Men-Comics bis
heute zu den er-
folgreichstender
Geschichte. So
ist es schon ver-
wunderlich, daB
die Abenteuer

zumindest die nahezu fertige
Version des Action-Adventu-
res, das uns in diesen Tagen
von Sega prasentiert wurde.

~Moment mal! Ohne mich
fliegt hier niemand los.”

Die Reise beginntim Labor
des Professors X. Hier konnt
Ihr Euch mit den vier verflig-
baren Helden des urspriingli-
chen Sextetts vertraut ma-
chen, um anschlieBend voll
in das Abenteuer einzustei-
gen. Im Folgenden durchlauft
Ihr sechs grafisch abwechs-
lungsreiche Level: Ob im
Dschungel, in einer High
Tech-Basis oderim Weltraum
auf einem Sternenkreuzer —

die ebenso zahlreichen wie
schén gezeichneten Gegner

Jeder groBe Gegner hat (wie es sich gehért) einen eigenen
Lebensbalken, welcher am unteren Bildrand zu sehen ist
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Bevor es los geht,
kénnt lhr Wolverine,...

...den Gberaus wendi-
gen Nightcrawler,...

halten Euch standig auf Trab.
Zudem wurden einige tiftlige
Aufgabeneingebaut. Schein-
bar uniiberwindbare Hinder-
nisse verschwinden durch
Aktivierung von Hebeln, wel-
che in Geheimgangen ver-

steckt sind. In manchen Fal-
len kommt man jedoch nur
mit Hilfe der Spezialkrafte der
Helden weiter. Aus diesem
Grund habt Ihr jederzeit die
Maoglichkeit, Eure Spielfigur
zu wechseln. Nightcrawler
besitzt beispielweise die Fa-
higkeit, sich durch Wande te-
leportieren zu kénnen. Dies
erspart Euch teilweise weite
Wege, kommt einem aber
auch besonders in brenzli-
chen Situationen zugute.
Gambit kann zur Verteidigung
neben der Metallstange noch
auf Feuerkugeln zurtickgrei-
fen, welche
sich ihren Weg
automatisch
zum Gegner
suchen. Wolve-
rine’s Durch-
schlagskraft
driickt sich in
Form seiner
Metallkrallen
aus, und der
Hine Cyclops
kann mit der
Kraft sei-

ner Augen einen Laserstrahl
abfeuern. Die Gemeinsam-
keiten des Quartetts liegenin
dervorhandenen Sprungkraft
und dem beeindruckenden
Nahkampfverhalten.

Die Spezialattacke eines
Kampfers lad sichim Gegen-
satz zum Lebensbalken mit
der Zeit wieder auf. Da aber
oftkeine Zeitzum Regenerie-
ren bleibt, muB von Zeit zur
Zeit die Starttaste betatigt
werden. Dann namlich er-
scheint ein Auswahlmen, in
dem lhr entweder einen der
vier ,guten Geister* holt (eine
ArtMagie, welche alle Feinde
auf dem Bildschirm ver-
schwinden 1aBt), oder aber
Ihr tauscht Euren Helden ge-
geneinanderes Gruppenmit-
glied aus. Diese Option muB
auchinAnspruch genommen
werden, bevor Euer Lebens-
balken leer ist, da das Spiel
sonst beendet ist. Weil Euch
zudem bislang weder Conti-
nues noch ein PaBwortsy-

stem zur Verfligung steht,
kann man nur hoffen, daB die
Endversion des Spiels in die-
sem Punkt geschickter ge-
I6st wird. Auch am Schwie-
rigkeitsgrad, der zur Zeitnoch
selbstauf der leichtesten von
drei Stufen recht happig ist,
koénnte noch ein wenig gefeilt
werden.

Ansonsten hinterlaBt das
Spiel einentiberdurchschnitt-
lich guten Eindruck. Tech-
nisch und grafisch sind prak-
tisch keine gravierenden
Méngel zu entdecken, ledig-
lichder Soundschneidet nicht
so gut ab. Dafur wird Euch

Titelscreen des neuen Actionreiflers: Die X-Men-
Truppe und ihre Verbiindeten auf einen Blick

Ganz gleich, ob
Ihr es mit rosa
Riesen,...

..mit schwer be-
waffneten Soldaten
oder aber mit...

& D

...Flugsauriern zu
tun bekommit: lhr
lebt gefdhrlich!

ein packender Zwei-
Spieler-Modus ge-
boten, der jede
Menge zusétzlichen
SpaB verspricht.
Wenn es den Pro-
gramiererngelingen
sollte, die wenigen
Macken bis zum
voraussichtlichen Er-
scheinungsterminim Ok-
tober oder November zu
beheben, durft lhr
Euch schon jetzt auf
die nachste klasse
Comic-Umsetzung
freuen.
Reza Abdolali §

®
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Besonders
im Nahkampf
kann Cyclops -

wie hier zu sehen -

seine Stérke unter
Beweis stellen.

CYCLOPS

Richtiger Name:
Scott Summers

Grofle: 1,91
Gewicht: 80 kg

Avugenfarbe:
glihend rot, wenn
sie aktiv sind

Haarfarbe: braun

Auflergewshnliche Fahigkeiten:

Cyclops Kréfte ermdglichen es ihm, mit
seinen Augen Laserblitze von unvor-
stellbarer Stirke zu produzieren.

Im zweiten Level
habt lhr mit
Cyclops_ die
besten Uber-
lebenschancen.

Mit Hilfe seiner tel ti
schen Kréfte kann
Nightcrawler diese
Wand durchdringen.

\ Seine geheime
my Waffe ist der
Laserstrahl, wel-
E cher durch Druck
i auf Taste A aus-
geldst wird.

NIGHTCRAWLER

Richtiger Name: Kurt Wagner
Augenfarbe: strahlendes

Auergewdhnliche

Die Magi muBl ge- ...er sich in ein wolken-
drickt werden, ung artiges Gebilde. Zu
schon verwandelt... einer solchen Verwand-

lung ist nur er fahig.

Driickt lhr
zweimal auf
Taste C, wird
Gambit diese
famose Sprung-
rolle ausfihren.

AuBlergewdhnliche
Fahigkeiten:
Nightcrawler hat
die Fahigkeit, sich
selbst und eine be-
stimmte Anzahl
von Gegenstéanden
von einem Punkt
zum anderen zu
teleportieren.

GAMBIT

Richtiger Name:
Remy Lebeau

gelb, keine Pupillen
Haarfarbe: dunkelblau

Grofle: 1,75 Grofle: 1,88
Gewicht: 66 kg Gewicht: 82 kg
Augenfarbe:
schwarz, rote
Pupillen

Haarfarbe: braun

Aulergewshnliche Fahigkeiten:

Gambit ist in der Lage, kleine Gegensténde -
vorzugsweise Spielkarten - mit einer hoch-
explosiven Fliissigkeit zu tréanken, die er auf-
tauchenden Gegnern ent: hleud

geg t.

Der wendige
Athlet kann
dariberhinaus
seine Gegner
mit einem
Kicksprung
attackieren, ...

Richtiger Name:
Logan

Grofle: 1,60
Gewicht: 88,5 kg
Augenfarbe: braun
Haarfarbe: schwarz

Fahigkeiten:

e e =

Egal, ob lhr Wolverine mit
seinem Kumpel oder alleine
auf die Reise schickt,...

Wolverine hat eine
Selbstheilungskraft,
die es ihm ermaglicht,
beschadigte oder zer-
storte Teile seines Gewebes
schnell zu ernevern. Zusatz-

lich hat er ibermenschlich

g .~
und Horfahigkeiten. . e .

WOLVERINE

ausgeprégte Seh-, Riech-

.. die Kraft seiner grofien Zudem kann er mit den

.

Nahkampf seine
Fertigkeiten mit
der Eisenstange

demonstrieren.

Klauen weifl er immer Krallen voraus in Richtung
in Szene zu setzen. des Gegners hechten.




Sobald lhr auf der Optionsleiste den ersten
Verbiindeten der X-Men ausgewdhlt habt,
konnt lhr das Spiel wieder starten, um
dann in einer brenzligen Situation sofort
die Taste A zu driicken.

AN ]

LAY s smme\a

Eure Magie ist damit aktiviert, und Euer

Helfer kommt ins Bild geflogen. Er feuert
seine kraftigen Laser so schnell ab, daf8

die sich im Bild befindlichen Feinde keine

Zeit mehr zur Gegenwehr haben.

Nach dem Driicken
der Starttaste er-
scheint am oberen
Bildrand diese Op-
tionsleiste. Die unteren
Portraits zeigen Euch
die Freunde an, die lhr
zu Hilfe rufen kénnt.

Auf Eurer Reise
durch die verschie-
denen Welten
kommt es schon
mal vor, daf lhr
auf eine Schlucht
trefft, die mit der
Sprungkraft Eures
Helden nicht zu
Uberwinden ist.

P 2|

Der néchste von Euch gerufene Schutzengel
erscheint zwar g hnell wie die Ub-
rigen, verzichtet aber im Gegensatz zu den
anderen auf jedwede Waffe.

Auch in diesem Fall
wird Euch ein ,gu-
ter Geist” zur Seite

Ihr ihn gerufen
habt, erscheint er
an dem Punkt, an
dem lhr Euch in
diesem Moment
aufgehalten habt...

... und wird eine
eisige Bricke Uber
den zu bezwingen-

Die tapfere Fliegerin wird mit vorgestreck-
ter Faust durch das Bild rauschen. Obgleich
sie auf scheinbar harmlosere Mittel zuriick-
greift, wird das Ergebnis doch das gleiche
sein wie bei Euren anderen Helfern. , in Luft auflsst.

- guomialeg.
nach einigen Au-
genblicken wiede

Il GAMERS SPECIAL 3
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Mit dem SchieBeisen in der Hand
auf Alien-Jagd. Die beste Waffe
ist allerdings ein hoher IQ.

Jeder Gegner verhilt sich im
Kampf anders. Je besser Ihr
ihre Techniken kennt, ...

Sie ileben mitten unter uns! Sie sehen aus
wie wir, aber sie sind anders, und sie wollen Macht,
Macht

Uber uns. Irgend jemand muf sie stoppen. Jetzt!

Flashback bietet
grandiose Anima-
tionen

Getroffen! Jetzt
hilft nur noch eine
Notlandung

e e
Allein und ohne Geddchnis in einer
todlichen Umwelt

0 Flashback gibt sich flexibel:
Ihr kénnt das Pad nach Lust und
Laune belegen.

lhr habt auch Freunde: lan ist
einer davon

=30 GAMERS SPECIAL 3

... umso leichter sind sie zu
besiegen. Dafiir ist aber nicht

immer Gewalt notwendig.
‘ chens Kernphysiker, hat
ihr Geheimnis entdeckt,
und dieses Wissen wére ihm
fast zum Verhangnis gewor-
den. Kurzerhand wurde er auf
den Planeten Titan ver-
schleppt, sein Gedachnis
geldscht. Kurz bevorerjedoch
endgliltig von der Bildflache
verschwinden soll, gelingtihm
die Flucht in den nahegele-
genen Urwald.

JFlashback" von Delphine
Software versetzt Euch nun
in die Rolle Conrads. Eure
dringlichste Aufgabe besteht
zu Beginndarin, heilausdem
Dschungelzu entkommen. Im
ersten Augenblick glaubt
man, ein aufwendig gemach-
tes Jump & Run vor sich zu
haben: Ihr durchquert den
Urwald, klettert von Plattform
zu Plattform und iberspringt
tiefe Abgriinde. Aber schon
baldistes mitbloBemRennen
und Springen nicht mehr ge-
tan, denn es wimmelt in die-

sem Dschungel nur so von
Schleusen und
anderen Hinder-
nissen, die erst
dann den Weg
freigeben, wenn
Ihr zuvor die pas-
senden Schlussel
und Ausweise
eingesammelt
habt - welche na-
tlrlich gut versteckt sind.
ZuallemUberfluBsindviele
Sektionen auch noch von
gewaltfreudigen Mutanten
bewacht. Wie gut, daB I|hr
nicht unbewaffnet seid!
Wahrend sich manche Geg-
nerehereinfach tiberrumpeln
lassen, verhaltensich andere
sehr viel gewitzter. Da hilft
oftmals nur ein tiefer Griff in
die Trickkiste. Z. B. hebt Ihr
rasch einen dicken Stein auf
und werft ihn hinter dem
Mutanteninsdichte Gras. Der
dreht sich prompt um, und
schon |aBt er sich gefahrlos
und durch Verzicht auf guten
Stil von hinten auBer gefecht
setzen. Eine weitere Losung
des Problems wére auch, so

onrad Hard, seines Zei-



Im finften Level warten gemeine
Morphs auf Euch, die eine ganze
Menge einstecken kénnen

ein Monster vor eine der Si-
cherungsanlagen zulocken...

Ihr kénnt Euch aber auch
mit ebenfalls auf Titan ge-
strandeten Menschen unter-
halten, lukrative Auftrage an-
nehmen undflr sie bestimmte
Gegenstande suchen oder
abliefern.

Das ausgekliigelte Game-
play ist allerdings noch nicht
das beste an Flashback,
vielmehr ist es die perfekte
Animation der Spielfiguren,
die indieser Qualitat noch nie

Der
Technik
sei
dank:
Carl er-
innert By
sich
wieder
[ W =T |

O e

Flashback: Erst schieBen, dann
Fragen stellen.

auf dem Mega Drive zu be-
staunen war. Die Delphine-
Grafiker haben jeden einzel-
nen Bewegungsablauf liebe-
voll in Szene gesetzt. Das
Ergebnis ist einfach umwer-
fend.

Auch sonst macht das
Game einen wirklich guten
Eindruck: Die Hintergrund-
grafiken sind schon bunt und
abwechslungsreich, der
Sound beschrankt sich auf
wenige Effekte, die aber so
geschickt eingebaut wurden,
daB Ihr wirklich glaubt, im
Urwald zu stehen.

Diesen hohen Standard
bieten auch die nachsten vier
Levels, allerdings werden die

Gegner immer harter und
die Ratselimmer kniffliger.
Mit ein wenig Denkarbeit
und noch mehr Geduld ist
aber jede noch so harte
NuB zu knacken.

Wer dennoch andau-
ernd ins GraB beiBt, kann
ja im Optionsmeniu den
Schwierigkeitsgrad veréan-
dern...

Zudem laBt sich an be-
stimmten Stellen im Level

der Spielstand absichern.
Falls es Euch erwischt, kénnt

Ihr von dort neu starten. Lei-
der gehen diese Daten nach
demAusschaltenverloren. In
diesem Fall hilft nur noch das
PaBwort, welches Ihr nach
jedem geschafften Level er-
haltet.

Flashback ist eines der
wenigen Games, die einen
wochenlang auf Trab halten,
ohne daB wirklich Frust auf-
kommt. Absolut empfehlens-
wert!

Martin Klugkist

Die Feinde sind gut bewaffnet und ein

Fehler ist todlich

Nichts
wie
weg!

{>' Motorrad

In.1 Kampf gegen die Auierir-
dischen sind gute Reflexe le-
bendswichtig.

Manche Feinde kénnen sogar
fliegen. Aber kugelsicher sind
sie nicht.

e

Carl klaut auf seiner Flucht ein Weltraum-

Die Aliens bemerken die Flucht schneller als
erwartet

GAMERS"” mecint dazu...

7 Super Gr Animation,
gelungene knackige
Ratsel, t S Ispaf3 fir s
Wochen @airan ler
GRAFIK SOUND

7 Keine §
der nur in

ich

erie, lei- .

Genre:
Action/
Adventure

Hersteller:
Delphine

DM 130.-
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hysiker leben gefahrlich.

P Zumindest in Virgins

Adaption des Compu-
ter-Renners Another Wor-
Id, in dem Starwissenschaft-
ler und Teilchenphysiker Le-
ster Chaykin ein kleines MiB-
geschick passiert. Der arme
Lester sitzt eines Abends
nichtsahnend im Kontroll-
raum seines Teilchenbe-
schleunigers und startet ge-
rade ein wichtiges Experi-
ment, als unverhofft ein Blitz

Kern- in die Elektronik der ganzen
physik Anlage féhrt.
macht

Uberfordert durch das vélli-

einsam

N"'t““’f' ge Uberangebot an Energie
Die 'F'i‘;;‘_ gerét der Teilchenbeschleu-
ren sind niger aus dem Tritt und kata-
zwar nicht  pultiert Lester prompt in eine
de'“'."i" andere Dimension. Ehe sich
O dafur  der gestreBte Akademiker
aber fliBig Versieht, paddelt er in einem
animiert tentakelgeflllten Wasserbek-

ken und schwimmt um sein
Leben...

Soweit die kinoreife Einlei-
tung des Abenteuers, von
diesem Moment an schliipft

I GAMERS SPECIAL 3

Das Ver-
héngnis

nimmt

seinen
Lauf: Ein
Gewitter
zieht auf

te mit flissigsten Animatio-
nen und Dutzenden von Hin-
tergriinden.

Angelehnt an den Klassi-
ker Prince of Persia miBt Ihr
in dem reinrassigen Action-
Adventure rauhe Mengen von
R&umen durchlaufen, mit
haarstrdubenden Monstern

Demndéchst konnt Ihr auf Eurem Mega Drive den Action-Rei-
Ber Flashback genieflen. Uberraschend erscheint jetzt erst
dessen Vorgénger auf dem Mega Drive. Lohnt sich Another
World, oder sollte man lieber auf Flashback warten?

Ihrin Lesters Haut und tber-
nehmt mit dem Joypad die
Kontrolle. Schon in der Vor-
geschichte fallt auf, was das
genial-neue System von ,An-
other World“ und ,Flashback*
ausmacht: Eure Augen wer-

Erste Gehversuche in der neuen Welt

den nicht mit mehr oder we-
niger winzigen Animationen
und lacherlich wenigen Bil-
dern gequélt; dank innovati-
vem Einsatz sogenannter
Polygone erlebt Ihr eine kom-
plette Zeichentrickgeschich-

ké&mpfen und Uber gefahrli-
che Hindernisse springen.
Zwischendrin wird Euch das
Steuerimmer mal wieder aus
derHandgenommenundeine
Film-Sequenz abgespult.
Anfangs seid Ihr véllig un-

Genre:
Action

Hersteller:
Virgin
ca. Preis:

DM 120.-




7 Wenn lhr steht, tritt Lester mit
Button A nach Feinden, im Lau-

fen beschleunigt er.

7 lhr bewegt Lester wie in einem
klassischen Actionspiel. Mit
Druck nach unten duckt er sich.

Die Animation
erinnert an
den Klassiker
Prince of
Persia

die umfangreichen Animatio-
nen ist minimale Geduld und
Experimentierfreudigkeit ge-
fragt, um den Helden in den
Griff zu bekommen.

Sind die ersten Hurden ge-
nommen, einige Bildschirme
gespielt und sicher das eine
oder andere Leben verloren,
bekommt lhr eine Laserwaf-
fe, die im weiteren Spielver-
lauf dringend notwendig sein
wird. Im Laufe der Geschich-
te klart sich naturlich Lesters
anfangliche Konfusion, er er-

Héhlenlabyrinthe und schlieB-
lich die High Tech-Stadt, in
deren Mauern die Geschich-
te ihre Auflésung findet. Da
Another World gréBtenteils
recht schwer ist, spendierte
man dem Spiel PaBwoérter,
die an entscheidenden Se-
quenzen vergeben werden,
wenn Lester ein Leben IaBt.

Another Worlds Ansatz ist
einfach brilliant: Eric Chahis
Idee, einenganzen Filmdank
cleverem Einsatz von Poly-
gonenin ein 8 MBit Modul zu
quetschen, gehort zu den in-
novativsten Erfindungen im
Videospielbereich. Auch
wenn Flashback diesen Vor-
génger auch in der Prasenta-
tion und Perfektion nochmal
locker in den Schatten stellt,
hatauch Another World schon
Anséatze eines Kultspiels.
Leiderfalltallerdings nach der

7 Identisch mit A

High Tech Duell in der Arena:

bewaffnetund solltet erst ein-
mal lernen, mit der verhalt-
nismé&Big komplizierten Steu-
erung klarzukommen. Wie
schon bei Prince of Persia
habt Ihr nicht wie bei einem
reinen Action-Spiel 100%ige
Kontrolle tber Lester. Durch

7 Mit Button C springt lhr je nach Anlauf-
geschwindigkeit verschiedene Weiten.

fahrt von Alienrassen, riesi-
gen Maschinengegnern, die
Uberwunden werden missen
und tragt das eine oder ande-
re Laserduell aus. Grob ge-
gliedert ist das Spiel in drei
Abschnitte, eine karge Fels-
landschaft, umfangreiche

rfer hilft

anfanglichen Begeisterung
auf, daB das Spiel zu sehr
aufs Auswendiglernen spe-
kuliert: In Kombination mitder
wirklich gewdhnungsbeddrf-
tigen Steuerung (Prince of
Persia war bedeutend bes-
ser) kommt in den meisten

Situationen dank Zehntelse-
kunden-Timing Frust auf. Mit
Geschick und Kombinationist
praktisch keine Stelle des
Spiels zu I6sen. Mit der heftig
strapazierten PaBwortfunkti-
on muB auch ein gelbter
Spieler Gegner fur Gegner,
Sprung flir Sprung und jedes
kleine Detail auswendig ler-
nen,umweiterzukommen. Ob
der nichtsdestotrotz vorhan-
dene Suchteffekt bei Euch
lange genug anhélt, oder ob
Euch eher der Frust tber-
mannt, ist individuell ganz
unterschiedlich. Another
World ist sicherlich ein Schritt
in die richtige Richtung, man
merkt aber zu stark, daB hier
noch hauptsachlich am
Prasentationssystem gefeilt
wurde und dariber eine ech-
te Konsolen-Spielbarkeit ver-
nachlassigt wurde. Allen

Wankelmitigen sei empfoh-
len, die kurze Wartezeit bis
Flashback erscheint in Kauf
zu nehmen, denn in Another
Worlds Nachfolger wurden
viele der Spielbarkeitsméan-
gel beseitigt.

Julian Eggebrecht
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Tarzan-

Turrican: In

der zwei-
ten Welt
schwingt
lhr Gber

Abgrinde.

B GAMERS SPECIAL 3
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David vs. Goliath: Konfron-
tation in der Maschinen-
welt.

eitGenerationen lebten
s die Vélker der Galaxis
in Frieden. Doch die
geruhsamen Zeiten sind auf
einen Schlag vorbei, denn
,Die Maschine’ ist zurlickge-
kehrt. Machtiger und gefahr-
licher denn je versucht das
personifizierte Bose, sich das
Universum zu unterwerfen
und ein Reich ewiger Finster-
nis zu errichten. Zweifellos
ware dieses Unterfangenvon
Erfolg gekront, gabe es nicht
die USS Freedom Forces, die
es sich zur Aufgabe gemacht
haben, diesem schéndlichen
Treiben Einhalt zu gebieten.
Also macht sich Bren Mc

Guire, seine; Zeichens Chef

7 Mit dem Steuerkreuz bewegt
lhr Turrican durch die Levels, diri-
giert die Spriinge, bestimmt die
Zielrichtung des Plasmaseils und
bringt das Seil zum Schwingen.
Driickt nach unten, und die But-
tons bieten andere Funktionen.

Clevere Mixturen
aus Ballern und
Springen sind auf
Segas 16-Bit-Kon-
sole noch immer
rar. Die deutschen
Action-Spezialisten
Factor 5 schaffen
mit lhrem Mega-
Drive-Debut
Abhilfe.

Rétseleien im Genlabor. Wie

ommt Turrican an die Diamanten

in der Wand?

der Truppe und strahlender
Held dieses Abenteuers,
héchstpersonlich auf den
Weg, um die Schergen der
Finsternis in die Knie zu zwin-
gen.

Sein Turrican-Kampfanzug
gleicht einem mobilen Waf-
fenarsenal. Neben der Aus-

rustung aus drei verschiede-

nen Hauptwaffen in
mehreren Aufriststu-
fen, Smartbomben,
Homing-Missiles und
Schutzschilden be-
steht zusatzlich die
Méglichkeit, ihninein
alles vernichtendes,
mienenlegendes
Energierad zu ver-
wandeln. Diese Opti-
onstehtallerdings nur
g fUrbegrenzte Zeit zur

Auf und Ab zwischen
den Wolken. Wankel-
mitige Stahltrager ma-
chen Euch das Leben
schwer.

Endgegner-Chaos auf dem

Schrottplatz: Fauste...

sonderer Clou ist das Plas-
maseil, welches lhr in samtli-
che Richtungen auswerfen
und an Wande und Decken
heften konnt. Dadurcherlangt
Ihr die Fahigkeit, Uber Ab-
grinde zu schwingen oder
scheinbar unerreichbare
Plattformen zu erklimmen.
Dreizehn
Levels, die auf

7 Plasmaseil oder
Smartbombe ausls-
sen.

r
7 Schieflen oder als
Rad Mienen legen.

7 Springen oder
auslésen des Ener-
gierades.

..diverse Roboter, Sluhlku-
geln, Metallpressen und...

funf Welten verteilt sind, las-
sen keine Langeweile auf-
kommen, denn Monster,
Mutanten und Maschinenwe-
sen versuchen standig, Euch
das Leben zur Holle zu ma-
chen. Dank der Bonuscon-
tainer, die nach BeschuB di-
verse Extras freigeben, steht

lhr habt
die Welt
zwar ge-
gy schafft -

| aber wo
waren die
restlichen
Extrale-
ben?

massiver Einsatz von Smartbomben.
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...angriffslustige Bagger
wollen Turrican an...

lhr dem nicht allzu hilflos ge-
genuber. Die obligatorischen
Zwischen- und Endgegner
durfen naturlich nicht fehlen.

Schon in der ersten Welt,
einem futuristischen Genla-
bor, geht es schon méchtig
zur Sache. In Welt zwei ste-
henmanche Levels komplett
unter Wasser. Besonders gut
gelungen ist dabei die Trag-
heitssteuerung, das heiBt, lhr
werdet durch Gravitation per-
manentnach unten gezogen,
wahrend lhr Euch durch Driik-
ken des Sprungknopfes Auf-
trieb verleiht. Als Hohepunkt
stellt sich Euch eine riesige
Krake in den Weg, durch die
lhr geschickt zwischen den
Fangarmen hindurchtauchen
muBt.

Der weitere Spielverlauf
fuhrt Euch tber schwebende
Plattformen in den Wolken
auf einen Schrottplatz, der
vor Endgegnern nur so wim-
melt. Die letzten Welten bie-
ten dann die totale Heraus-
forderung. Die Labyrinthe der
Alienwelt sind so gigantisch,

...die Ristung. Gut ausge-
baute Waffen sind nétig.

daB lhr fur die gelegentlich
auftauchenden Hinweisschil-
der Richtung Ausgang dank-
bar sein werdet. Habt Ihr all
Eure Leben gelassen, erlau-
ben drei Continues das Wei-
terspielen. Insgesamt stehen
drei Schwierigkeitsgerade zur
Wahl, wobei im Easy-Modus
nicht alle Levels enthalten

sind.

1991 kaufte
die US-Firma
Accolade die Li-
zenzenderCom-
puterspiele Tur-
rican 1und 2, die
auf dem Heim-
computermarkt
bereits Kultsta-
tus erlangt hat-
ten, und ,ver-
brach”die Mega-
Drive-Umsetzun-
gen Turrican und Universal
Soldier. Glucklicherweise
hatten die Originaldesigner
der Kélner Softwareschmie-
de Factor 5 ein Einsehen und
machten sich selbst ans
Werk, um den ramponierten
Ruf ihres Helden zu retten.

Turricanzeigt, wasalles aus
der Sega-Hardware heraus-
zuholen ist, wenn fahige Pro-
grammierer am Werk sind:
Gewaltige Spritemengen,
blitzsauberes Scrolling in
mehreren Ebenen und unge-
wohnliche Spezialeffekte las-
sen Arcadeatmosphare auf-
kommen. Die Grafiken geho-

renzum Farbenprachtigsten,

was bisher auf i; -
demMegaDri- |
ve zu sehen
war. Musik-
Maestro Chris
Hilsbeck
macht mit sei-
nem Erstlings-
werk Japano-
Meister Yuzo
Koshiro ernst-
haft Konkur-
renz.

In punkto Originalitat bleibt
der futuristische Friedens-
kampfer gegenlber GroBen
wie Sonic oder Konamis Rok-
ket Knight auf der Strecke:
Leider wurden die genialen
Méglichkeiten des Plasma-

Unterwasserspiele: Seeschlangen und Zit-
teraale machen Turrican das Leben schwer

seils nicht konsequent ge-
nutzt - die Programmierer
trauten beim Leveldesign ih-
ren eigenen ldeen nicht so
recht.

Mega Turrican muB sich
vor groBen japanischen Bri-
dern von Konami & Co. nicht
verstecken, im Gegenteil, die
Teutonen-Ballereiistein MuB
fur jeden Actionfan und zahlt
zu den absoluten Top-Titeln
desGenres. Auch Spieler, die
normalerweise keine Freun-
de von martialischem Geha-
be sind, werden dank der
Jump’n-Run-Elemente ihren
SpaB haben.

GAMERS"” meint daz

ianz Mega Turricans-

gewdahnlich fiir ein
vielen versteck-
e, nach denen

DAUERSPASS

d BgMasré
chendeann.

ten Extras
man lange

GRAFIK GAMEPLAY

- 1] 2
7 Ein wenigivermifit man idie spielerische
Abwe:hsluni' DiewBglichkeiten des Plas-

maseils wur . eichend genutzt.
|

Hersteller:
Sega

120,- DM
Genre:
Action
Anzahl Spieler:

1

Levels:

13
Schwierigkeitsgrad:
mittel

Continues:

3

Dezember

Speicherkapozitiit:
8 MBit

% Turrican-

Welten im

8 Uberblick.
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Absturzgefdhr-
det: Der Kampf
auf dem Hug-
schrauber.

Reaktor-
katastro-
phe: Beein-
druckende
Spezial-
effekte

in 3D.

B3]l GAMERS SPECIAL 3
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enerationen lang
war der Friede auf
demkleinen Plane-

ten Gunstar 9 gesichert.
Professor Gunstar Whi-
te besiegte den Ro-
boter Golden Silver
und stahl Ihm die
mystischen
Energie-Edel-
steine... Jahr-
zehnte spater
macht sich der
bose Diktator Red
auf, mit Hilfe vonGreen
Gunstar die Edelsteine wie-
derzufinden, den Roboter zu
reaktivieren und die Herr-
schaft Uiber das Universum
zu Ubernehmen. So abstrus
die Story von Segas neue-
stem Action-Streich klingt, so
ungewohnlich japanisch sind
auch seine Protagonisten, die
Gunstar-Zwillinge, geraten.
Schopfer der agilen Jung-
Heroensind die Designer des
japanischen Programmier-
teams Treasure, die sich ge-
richteweise vor einiger Zeit
beim Action-Spezialisten

Gegnern anlegen.

\_; 2 ;
A,l wf‘iﬂ_.‘ 1
{ -
o

0 Mit dem Steuerkreuz weicht lhr
den heranrasenden Gegnermas-
sen aus, steuert Spriinge und
Waffenausrichtungen. Durch
Kombinationen mit Buttons kénnt
Ihr Euch auf mehrere Arten mit

Konami ab-
setztenundeine
eigene Firma aufmachten.
Am Anfang des Spiels
kénnt lhr Euch entscheiden,
ob Ihr alleine oder zu zweit
gleichzeitig gegen Red an-
treten wollt. Ist die Spieleran-
zahl bestimmt, geht’s an die
Wahl der Waffen. Zwischen
vier verschiedenen
Typen muB ge-
wahlt  werden:
Vom Flammen-
werfer Uber einen
Laser bis hin zum

Robotrandalierer: Die Endgegner
1 sind extrem flissig animiert.

Action-Uberflieger mit technischer Perfektion: So viele Sprites
hat man auf dem Mega Drive selten gleichzeitig gesehen.

zielsuchenden SchuB ist die
ganze Action-Palette vorhan-
den. Im Spiel kénnt Ihr bis zu
zwei Waffen-Extras gleichzei-
tig haben und je nach Situati-
on zwischen ihnen umschal-
ten. Besonders witzig ist der
Mix-Modus: Beide aktuellen
Waffen kénnen kombiniert
werden. So wird ein zielsu-
chender Laser oder ein ex-
trem schneller Flammenwer-
fer moglich.

Rasereien
auf Skate-
boards: Die
Schwer-
kraft spielt
verruckt.

|
7 Damit schaltet Ihr
die Waffenkombi-
nationen um.

I
7 Button B dient,
wie so oft, zum
Springen.

7 Damit werden die
Waffen abgefeuert
und kontrolliert.

s =< =

Nach der Waffenwahl ste-
hen vier verschiedene Levels
zur Auswahl - pro geklautem
Kristall einer. Ingesamt bleibt

Endgegner im Monitor-Look: Den letzten Le-

vel erlebt lhr aus der Sicht der Bésen.



Zwillingshelden-Ballerei.

In Segas fantastischem Action-
Spektakel jagt Ihr hinter ge-
stohlenen Juwelen und einem
bitterbésen Diktator her.

es dabeinatlrlich nicht, denn
sobald die vier Kristalle ein-
gesackt sind, geht die Hatz
in weiteren drei Levels erst
richtig los.

Die Fahigkeiten der Gun-
star-Kids beschrénken sich
natlrlich nicht aufs pure Bal-
lern: Die beiden
Youngsters sind
auch auf den Bei-
nen ziemlich fit
und kénnen kraf-
tig springen. Be-
findet sich eine
Plattform Uber ih-
nen, haltensiesich
ganz locker daran
fest und schwin-
gen sich bei Be-
darf sogar auf die
nachste Ebene.
Manche Gegner
lassen sich nur
mit Korpereinsatz
auBer Gefecht
setzen. Als reine
Nahkampfwaffen
kénnen die Zwil-
linge in lhre Gegner hinein-
rutschen, mit ihnen boxen
oder sie sogar mit einem ge-
schickten Wurf an der Wand
zerscheppern. Im Zweispie-
ler-Modus kann auch ein
Zwilling seinen Bruder auf
heranrlickende Gegner wer-
fen — ohne Energieverlust.

Am Anfang bekommt Ihr je
nach Schwierigkeitsgrad
Energieeinheiten, die im
Zweispieler-Modus auch un-
tereinander geteilt werden
kénnen. Ist die Energie am
Ende, winken unbegrenzte
Continues, die Euch aber
immer wieder am Anfang des
Levels beginnen lassen.

Jeder der Levels ist sehr

Luftschiff-Saboteure am
Werk: Die Bésen fliehen.

GAMERS” mecint dazu...

abwechslungsreichundindi-
verse Kleinst-Abschnitte un-
terteilt, die meist einen oder
mehrere Mittel- und Endgeg-
ner bieten. Spielt der erste
Level noch in griiner Pflan-
zenumgebung, stlirztlhr Euch
via Raketenskateboard im
zweiten in eine von Reds
Schergen bevolkerte Mine
und reitet spater auf einer
startenden Rakete. Im sech-
sten Level schlieBlich bestei-
gendie Zwillinge eine Raum-
kapsel und miissen in bester
Shoot’em-up-Manier zum
Mond fliegen.

Alle Fans von heiBer Action
sollten im siebten Himmel
sein: Die drégen Zeiten sind
dank der Gunstar Heroes vor-
bei. Die Zwillinge sind in ihrer
technischen Perfektion zur
Zeit ganz eindeutig untiber-
troffen: Noch nie gab es ein
derartig furioses Acti-
on-Spektakel mit so
irren Spezialeffekten
auf Segas 16-Bit-
Konsole zu sehen.
Der Bildschirm explo-
diertférmlich vor Spri-
tes und an allen Ek-
ken wird der Spieler
mitneuen Gags Uber-
rascht. Besonders

Knallerei : B
i,,',“}ur:e' beeindruckend ist die
der vor-  Flille der Endgegner,
|°:|1'° Le-  von denen einer ge-
vel.

nialer als der andere

: T e =k
Im Kampf gegen Flugroboter: Vieles
erinnert an Rocket Knights Ab

5

Im vierten Level ,er-
wiirfelt” lhr Euch den...

Ll -

&chsten Endg:?ner-,

Bonus- oder Tiftelraum.
designt und in Szene gesetzt
wurde — der pure Wahnsinn.
Action-Spezialisten werden
sofort die Verwandtschaft zu
berlihmten Konami-Spielen
entdecken: Habt Ihr bisher
einen Teil der Probotector-
Reihe auf dem Sega vermiBt,
fullt Gunstar Heroes diese
Licke perfekt. Auch spiele-
risch kénnte das Spektakel
glatt von den Edel-Japanern
sein — vieles erinnert verblif-
fend an die Abenteuer des
Rocket Knight und anandere
Konami-Spiele.

Bei allem Lob muB aller-
dings auch am Rande be-
merkt werden, daB gerade
am Anfang etwas zuviel Hek-
tik aufkommt und daB das
Mega Drive im Zweispieler-
Moduszu oft tiberfordert wird
— was sich in Unlbersicht-
lichkeit und Chaos &auBert.

Trotzdem ist Gunstar
Heroes ein absolutes MuB fiir
Action-Spieler. Wer das Gen-
re mag, kommt an diesem
Titel unmoglich vorbei.

Julian Eggebrecht

7 Ein ab pieler-Actions-
pektakel. Beei d viele innovative
Endgegner u ung am laufen-
den Band. ive explodiert

formlich vo

GRAFIK

24

GAMEPLAY
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T Der Z
manchmal

wird’s etwas ‘ lackerig.

ispielor-Mo.
nschpeind

s Uberfordert
schine - dann

Sega

120 DM

Genre:

Action

1-2

Levels:

7
Schwierigkeitsqrad:
mittel /hoch
ja/unbegrenzt

Hersteller:

Anzah| Spieler:

Oktober

Speicherkapazitit:
8 MBit
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MEGA
DRIVE

b

eit sich Japano-Gigant
Konami vor einiger Zeit
entschloB, auch auf

Segas Mega Drive die haus-
eigene Menagerie von Lizenz-
und Orginalhelden antreten
zu lassen, war die Freude
groB. Gerade Konamis hart-
nackige Abwesenheit war fir
Sega-Fans ein trauriges Va-
kuum: Sind die Japaner doch
seit vielen Jahren zuverlas-
sigster Garant fur fantasti-
sche Actionprodukte geew-
sen—nur leider nie auf Sega-
Geraten.

Erfreute die Spielergemein-
de schon das gut ge-
lungene Turtles und
das Wonne-Jump'n
Run Tiny Toons, Uber-
raschte Konami vor
kurzem mit einer ganz

Sparkster con-
tra Verkehrsro-
wdies: Frisierte
Schweinskaros-
sen greifen an.

[’

=

’I'|'|-1'|L.-’»‘-}%'| i
LU xo2lt

Exklusiv-Debit auf dem Mega Drive:
Nach langem Warten betritt Konamis
heiflestes Sega-Eisen die Videospiel-
biGhne. Sparkster wird zwar zum be-
kanntesten Opposum aller Zeiten -
aber kann der Raketen-Ritter auch
Turbo-lgeln Paroli bieten?

bzw. das Opposum aus dem
Sack.

Sparkster, so der Name des
Sympathie-Tragers geht ei-
ner fur seine Art ungewohnli-
chen Beschaftigung nach:
Er ist tapferer Verteidiger von
Recht und Ordnung. Wie es
sich fur marchenhafte Ge-
schichten gehort, ist der Bose
nicht weit: Im Hintergrund
lauvert das bose Schweine-

und gar unerwarteten Ankiin-
digung die Sega-Spieler: Sie
sollten exklusivihr ganz eige-
nes Maskottchen ,ge-
schenkt” bekommen. Keine
Zeichentrick-Kroten und
auch keine mittelmaBigen
Nintendo-Surrogate, dafir
Mega Drive pur.

Jetzt endlich ist die Katze,

Imperium un-
ter Imperator
Axel Gear.
Natrlich ge-
schieht das
Unvermeidli-

-

Rasende Fahrt
in der Berg-
werkslore:
Bombenstim-
mung.

7 Mit dem Steuverkreuz steuert
Ihr Sparkster auf dem Bildschirm
- Im Sprung kénnt lhr stevern,
wenn der Raktenrucksack abge-
feuert wurde, dagegen nicht: Zie-
len ist vorher gefragt.

7 Energie-Bume-
rang und Aufladen
des Rocketpacks.

che: Axel Gear entfihrt die
liebreizende Opposum-Prin-
zessin Sherry und will mit ihr
in der Hinterhand den Zutritt
zur ultimaten Waffe, dem Rie-
sen-Raumschiff Pig Star, er-
pressen.

Einziger Lichtblick in all die-
sem Chaos ist Sparkster,
Anflhrer der Rocket Knight-
Superheldenund williger Hel-
fer im Kampf um das Téch-
terlein des Konigs. Wie der
Name schon andeutet, besit-
zen die Mitglieder der Hel-
denstaffel einen ritterahnli-
chen Anzug, auf dessen Ruk-
ken ein Raketenrucksack

SCURE H
AN T R

AL

geschnallt ist. Zwar kann
Sparkster sich wie ein ge-
wohnlicher Videospielheld
auf Schusters Rappen lau-
fend fortbewegen, richtig in-
teressantundinnovativwird’s
erst, wenn das Rocketpack
in Action tritt: Nachdem |hr
per Knopfdruck Energie auf-
geladen habt, zielt einfach in
eine Richtung und schon
schieBtder Raketen-Ritter los
—sowohlhdchste Hohenkon-
nen so ganz einfach erreicht
werden, als auch Gegner mit
einem energischen Stupser
vom Bildschirm gefegt wer-
den.

Flug in die Festung: Schwei-
ne-Metropolis kommt naher.

T
T Mit Hilfe des B-
Buttons springt
Sparkster.

M Genauso belegt
wie Button A.



Kommen Euch Gegner mal
zu nahe, tritt das Energie-
Schwert Sparksters in Acti-
on. Auch heimtiickische An-
greifer haltet |hr damit auf
Distanz.

Der erste der insgesamt sie-
ben Levels startet noch in
sUBlich-bunter Umgebung,
und nur brennende Hauser

Obermotze ohne Ende:
Sparkster macht ...

...ein Monster nach dem
anderen zu schaffen ...

...ob im Gradius-Schiff
daherstapfend,...

... oder als Antik-Raum-
schiff-Verschnitt.

am Wegesrand lassen boses
ahnen. In der Mitte des Le-
vels trefft Ihr auf einen goBe-
ren Gegner, der Euch bei sei-
ner Vernichtung mitin die Tie-
fe reiBt. Ist das Wasserbad
genommen, folgt ein kom-
pletter Fluglevel, den Ihr in
bester Shoot'em-Up-Manier
dank des Raketenantriebs
durchfliegt und an dessen
Ende eine riesige Wasser-
schlange zerstért werden
muB. Klingt das schon ab-
wechslungsreich, setzt der
zweite Level mit noch mehr
Elementen, wie z.B. einer
Bergwerksraserei per Lore,
noch eins drauf. Habt Ihr Eure
Abenteuer auf dem Planeten
durchgestanden und das
Hauptquartier der Schweins-
bosen erreicht, geht die Hatz
weiter in den Weltraum, in
dem noch einmal pure Bal-
leraction geboten wird.
Neben den vielseitigen Le-
vels besticht Rocket Knight
Adventures auch durch die
zahlreichen und durchweg
extrem gut designten End-
gegner: Ob Sparkster nun
gegen einen aggresiv schlir-
fenden Stahlfisch, im fernge-
steuerten Zweikampf mit gi-
gantischen Schweinsrobo-
tern oder gegen parodi-
stische Vari-
—=_ anten des
= Konami-
= Klassikers

2% Gradius an-

Shoot’ em-Up
Einlage im All:
Der Laser iber-
zeugt.

geleien: Z
satzleben im Lavaseelevel.

so viel Vielfalt bot bisher
noch kein Mega-Drive-
Spiel.

Sehr schon und stili-
stisch unheimlich witzig
geriet die ganze Grafik -
alleine Sparksters knud-
delige Animationsphasen
sind schon ein GenuB.
Auch der Sound muB
sich nicht verstecken:
Zwar verzichteten die
Programmierer komplett
auf Samples, dank der gut
gelungenen Musiken ver-
miBt man die aber kaum.
Noch nie sah man auf dem
Mega Drive so einfallsrei-
che Levels und Endge-
gner und kein anderes
Spiel nutzt Spezialeffek-

te so konsequent aus. So-
nic-Fans werden argumen-
tieren, daB die Abenteuer des
Igels einfacher sind - fur den
gelibten Spieler bietet das
brilliante Rocket Knight aber
einfach mehr Abwechslung
und Uberraschungen als alle
anderen Spiele auf demMega
Drive. Mal sehen, was sich
Sonic im nachsten Abenteu-
er einfallen laBt — vorlaufig
dist Konamis Sparkster ihm
davon.

Julian Eggebrecht

gel

GRAFIK
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abgesehen

perfekt gelun '

7 Im Soundiermifit¥man
Splanidster:

mples - davon
bit beinahe

Preis:
120 DM
Genre:
Action

Hersteller:
Konami

1

Levels:

i
Schwierigkeitsarad:
mittel

Continues:

ab sofort

Speicherkapazitit:
8 MBit

Klammer-
schweine:
Sparkster
im Rake-
tendschun-
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ROCKET KNIGHT
ADVENTURES

sind steile Schéchte fir

Von Klaus-Dieter Hartwig

Dank des Raketenrucksacks

Sparkster kein Problem.

DaB Prinzessin Sherry aus
dem Konigreich Zebulos
von dem Schwein Axle Gear
(die meisten Schurken des
Spiels entstammen tatséach-
lich der Familie der borsti-
gen, allesfressenden Paarhu-
fer) entfuhrt wurde, findet
Sparkster gar nicht witzig.
Da wir von der GAMERS
SPECIAL-Redaktion auch
dieser Meinung sind und Ko-
namis neuer Held einfach zu

knuddelig ist, habenwir meh-
rereschlaflose Wochenenden
damit verbracht, insgesamt
Uber 500 Bildschirmfotos zu
schieBen, um den Chef der
Raketen-Ritter bei seinem
historischen Unterfangen zu
unterstitzen.

Auf den folgenden zehn
Seiten findet |hr einige Kar-
ten, die Euch bei dieser
»Schweinerei“sicher Uber die
Runden helfen sollen.

Der erste Endgeg-

Nach einiger Zeit
ginnt die
Schl tachel

ner des Spiels:
Immer mit dem
Kopf durch die
Wand...

uu;zuspucken,
von denen |hr den
roten treffen miifit.

Mehrere Treffer
am Kopf sind nétig,
um die Schlange

zu besiegen.



3

- .
.
2 Auf q‘ehl’s!
o Hier innt
[3 Sparksters
> ission.
(] Im ersten Wie eine
- Level hausen Fledermaus -
unzdahlige héngt Dds erste
Schweine, - Spuﬁ(sier 1-Up ith Spiel
die Euch am ... ihrer Ristung mit dem ist noch leicht
Weiterkom-  beraubt, suchen Kopf nach  zu erréichen.
men hindern  sie jedoch ihr Heil unten an
wollen,... in der Flucht... den Asten.
Ehemals ein Ein ungleicher
No ol friedliches : Ku":gpf: Die
- Platzchen - : . ~ gewaltigen
— nun stehen die ~ Walker haben
[T Hutten der b keine Chance
> Zebuloser in gegen den kleinen ,
3 ¢  Flammen. o —Raketen-Ritter. ;

Level 1.3

Der Raketentreibstoff
in dieser Kapsel ver-
leiht Sparkster exor-
bitante Schubkraft,...

In diesem flam-
menden Inferno
wird es ganz
schon brenzlig.
S v 5 Wenn die Feuer-
strahlen auftau-
chen, solltet lhr
lieber den Kopf

einziehen.

Level 1 4

L
e
Die Bevélkerung & o

ist verzweifelt -

im Schlof}

des weisen

s herrscht

vélliges Chaos.




Per Raketen-
rucksack soll-
tet lhr dem
Panzerfahrer
in den Ricken
fallen - dann

Manche
Autofahrer

cht ehmen wird er Euch

n. reg sich wirklich keine Proble-
di wie die me mehr

Schweine. reiten kdnnen.

oy

Auch diese
Flugroboter
sind keine
wirkliche

Herausfor-
derung fir
Euren tapfe-
ren Helden.

Wer mit dem Feu-
er spielt, darf sich
nicht wundern,
wenn’s heifl
wird...

gegners ist
seine Achil-
erse.

Die Pfeile weisen
in die empfohlene
Flugrichtung.




Level 2.1

Level 3.1

Level 4.1

Level 4.2

Level 4.3

1{ RICKS;

Mit Hilfe des Raketenrucksackes kénnt
lhr Euch uusLscheinbar auswegslosen
Situati her ' Iti

In Level 2 T
geht es
gleich richtig
zur Sache.
Glicklicher-
weise hat |
der Riesen-
robot eine
empfindli-
che Nase.

P

Die Lava in dieser €N
Héhle wabert auf :
und ab. Verbrennt
Euch nicht die Pfo-
‘ten, denn eine Be-

l8di nilili aal rishrung fihrt zu

™ Lebensverlust.

Der feige Luftschiff- AR .
kapitén schitzt sich p i
mit einem Energie-
schirm. Schlagt ihn
mit seinen eigenen
Waffen - schleudert
die Bomben auf ihn
zuriick, dann wird er
Fersengeld geben.

Hier herrscht ganz
schéner Gegen-
wind - haltet Euch
blof gut fest!

fihrt auf
= das Dach
1 des Stahl-
zeppelins...

e .
RS Dicse Luke

... also geht’s
drauBien weiter. Doch
Vorsicht: Jemand wirft
mit Fassern nach Euch!

Belm:bs mhg An den Schédel

: om .F" tol sst kommt Ihr nicht

Wie umwelt- . 2 9::” IMiNg  heran. lhr kénnt ihm
freundlich: gefragt. aber dennoch Kopfzer-
Der Zeppelin 2 brechen bereiten, in-
fliegt mit dem lhr einige Kugeln
Muskelkraft... auf ihn fallen lafit.




Diese Platiformen bringen
Euch hinter den Wasservor-
hang. Nur so kénnt lhr an
der geschlossenen Dornen-
hecke vorbei.

Spdter verdecken an der Decke hédngende Kristalle Euch
éz:idirek'en Blick auf Sparkster. lhr mii8t Euch wohl oder

| seines Spiegelbildes in der Lava orientieren.

Bei Hochwasser
miBt lhr Euch
blitzschnell durch
die seichte Stelle
katapultieren, um
den Dornen zu
entgehen.

Diese mechani-
sche Krabbe ist
an der Kanzel
verwundbar.
Zerstort nur eine
der ldstigen
Scheren, sonst
feuert sie Ener-
gieringe ab!

ARt

YT

.

‘u [

= Ladet den Raketen- Bei Eurer dritten Begegnung hat der Kapitén seinen
= antrieb auf und grofien Bruder mitgebracht: Der Riesenrobot zappelt

= laBt Euch iiber dem madchtig rum, so dc% viel Geddns von der Decke fallt.

4 1-Up fallen. Dann Weicht geschickt aus und wartet, bis sich nach einer Art
katapultiert Euch Bauchtanzeinlage seine Mitte &ffnet. Vier solide Schlige in

: wieder hoch. die Magengrube wirken Wunder: Anschlieend startet der

4] Kapitdn wilde Attacken. Bleibt ganz cool in der Mitte

stehen und schieit abwechselnd nach links und rechts.

= - i Z % 7,



Schon wieder

Schlange als

verwundbar.

Der Walker beférdert Euch
sicheren - und vor allem
kihlen - FuBles durch die
Lavagrube.

Hin und wieder

dem absteigen.

Le\(el 3.3

Im Anflug auf
die Schweine-
metropole.

Die Luft ist

hier ganz schén
bleihaltig.

Level 5. l

sind doch fir
Euren Raketen-
Ritter ein Klacks!
Die Ballonfahrer
fegt lhr reihen- |
weise vom
Himmel.

<
Sparkster im
Sperrfeuer der
Geschiitze:
Jetzt blof nicht
die Nerven
verlieren!

Jetzt wird’s
immer enger.
Geht sparsam mit
Eurer Energie um.
Bei Verlust eines
Lebens beginnt
lhr Level 5.1
wieder ganz

von vorn!

eine gar garstige

Zwischengegner.
Diese ist an threm
roten Schwanzende

solltet lhr aber trotz-

Solche Flugobjekte

Und Wasser hat
eben doch Balken
(und Dornen...)!
An den Balken
kénnt lhr eine
Pause einlegen.

41
LEgy
{35

it

1
Toad 5 i e
~ 4

et T 4

4G4 5

Der Metallfisch ist nahezu
unersdittlich. Er frit Euch
buchstéblich den Boden
"""""""""" unter den FiiBen weg.

Konamis = 1 ~ B
Designer im | |

ek

Nostalgie-
rausch:
Experten
erkennen im
oberen Raum-
schiff den
»Gradius”-
Endgegner,...

..wdhrend das
untere wie
~Salamander”
mit den Armen
kreist.

Kurz darauf
bombardiert lhr
die Festung
von Axle Gear.




Seht Ihr diese
Warnschilder,
zieht lieber schnell
den Kopf ein!

Diese Schilder
kiindigen ein
baldiges Um-

steigen an.

Hier beginnt eine
rasende Loren-
fahrt a la Indiana

Jonles.dllrems?‘n Die Schweine
ist (leider) nicht verbreiten eine __ |
maglich. ~Bombenstimmung”. ;‘W 5

* s 2| Jesasas i

Die biomechanische Lok will dreimal besiegt werden. Trefft sie an Kopf, Handen und Heck.

Hier kommt es
darauf an, vor den

Der Fisch hat wohl einen emp-  SchlieBlich gibt sich auch der Robotrittern unten

findlichen Magen - er spuckt un-  Endgegner die Ehre. Katapul- am Teleporter an-

verdauliche Reste wieder aus...  tiert Euch mehrmals schra zukommen.
Rechts ist die Chance, eine in ihn hinein, und lhr werdet

Banane zu fangen, am graofiten. siegen...

| Level 5.2

Dieser stachelbewehrte
Geselle ist erstens un-
verwundbar und zwei-
tens ein hartndckiger
Verfolger. Uberspringt
ihn von der Plattform

aus und hastet zum Aus- wirklich
gang. SDus 1-Up laBit lhr knapp...
naturlich nicht zurick!)

Braucht lhr zu lange,
lernt lhr die Roboter
kennen - was sicher

nicht sonderlich
wiinschenswert ist...

Level 5.3



Level 5.4

Level 5.6

Level 6.1

Hier miiit lhr wohl
oder ibel unten

durch. Die Roboter
nehmen wie immer
die Verfolgung auf.

Wenn lhr diesen

Knopf drickt,

kénnt lhr die Robo- Hier oben gibt’s
ter wie den Termi- wieder ein Extra-
nator zu Schlacke leben (Sparkster hat
zerschmelzen. es wurde gerade an

sich genommen!).

Hastet durch die Schéchte
nach oben, immer in Ge-
fahr, an der Decke zer-
quetscht zu werden.
Gliicklicherweise gibt’s
auf halber Strecke ein
1-Up, so daB lhr reichlich
Versuche frei habt.

Wahrend sich die Platiform unaufhaltsam
vorwadrtsbewegt, konnt lhr sie mit den
Schaltern rauf und runter lenken.

In dieser Stage konnt lhr noch jederzeit
absteigen, aber in Stufe 5.7 wird die
Sache schon interessanter. Dort wird

es namlich ziemlich eng...

Sparkster in ausweg-
loser Lage - solche

Situationen solltet lhr
tunlichst vermeiden...

Level 5.7

Denkt daran, daf8 lhr
im Falle einer Nieder-
lage die Stage 5.8
noch einmal ganz
von vorne beginnen
mufit.

Dieses 1-Up

ist nur etwas
fir absolute

Experten.

Kampf der Titaglen: Verhaltet Euch
Lailt es lieber

defensiv. Versycht immer nur
einen Treffer dnzubringen, und
weicht dann £rstmal zuriick.

Der Pfeiler mufl eine Menge
halten - schiefit ihn weg, und
lhr setzt den FuBSboden, der

Euch nun unaufhaltsam nach
oben driickt, in Bewegung.




= Welt 6
s bietet eine
D waschechte
S Sh;o:’em
up-Einlage

g in bester
o Gradius-
S | Manier.

Manche Raum-
schiffe sind als
Asteroiden ge-
tarnt. lhr erkennt
sie erst, wenn
sie beginnen, mit
Raketen auf Euch
zu feueren.

Das Opossum aus Level 5.8 ist zuriickkehrt.
Und wieder hat es schlagkréftigste Argumente aufzu-
weisen - seine Bewaffnung ist nicht gerade von Pappe.

Erwehrt Euch dieser Menagerie feindlicher Raumschiffe.
Manche von ihnen hinterlassen energiebringende Apfel.

Diese Diamanten bringen lediglich
ein paar Punkte. Deshalb solltet lhr
in unwegsamen Situationen lieber
keine Risiken eingehen, nur um

sie einzusammeln..

Hier rentiert es sich, wenn Ihr in Stage
5.5 die Benutzung der Platiformen
fleiBig geiibt habt. Ihr miBt geschickt
an den Stachelnfvorbeimanévrieren,
denn bei einer Berihrung verliert lhr
sofort eines Eufer wertvollen Leben,
welche lhr im Folgenden noch bitter
nétig haben wWerdet.

Dieses Extraleben
ist schon recht
schwierig zu er-
reichen. Wer nicht
100 %.ig sicher

in der Bedienung
der Platiformen ist,
sollte lieber darauf
verzichten.

Gleich ist Sherry in Sicherheit, doch
Axle Gear fliichtet sich auf den
Pig-Star”, eine Kampfstation von
ultimativer Kampfkraft.

Aber Ihr folgt natiirlich auf dem Fuf...

Blechungetims

In einem gigan-
tischen Roboter
startet ein abtrinni-
ges Opossum eine
wilde Jagd auf
Sparkster. Nutzt jede
Gelegenheit, um den
Raketenrucksack
einzusetzen. Achtet

r darauf, nicht

an einer Wand ab-
zuprallen, denn
dann seid lhr unwei-
gerlich verloren.
Jeder Fehltritt hat
hier fatale Folgen!

Sparkster schaut recht gelangweilt drein,
aber wenn er wiifite, was seine Gegner
noch alles aufzubieten haben, um die
Rettung der Prinzessin zu vereiteln, dann
wiire er sicher nicht ganz so gleichgiiltig.
Jetzt solltet lhr noch einmal tief Luf
holen, denn im folgenden - beinahe
schwersten - Abschnitt mu8 Sparkster
besonders gut auf der Hut sein, um nicht
unter
Tretern des
hinenhaften

zerquetscht zu
werden.
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Zuerst beamt
der blecherne
Geselle ein
wenig umbher,
dann offnet
sich eine
Klappe...

Level 6.2

Nach einigen
Verwandlungen
des Raumschiffs

miBt lhr in dieser

Phase dreimal den
roten Ball treffen.

Habt Ihr die Begegnung mit dem Materiezerstiduber heil
Uberstanden, materialisiert sich ein R-Type-artiges Riesen-
raumschiff im Oldtimerlook. Weicht zundchst konsequent
den Schiissen aus. Vorsicht: Bei Beriihrung des Schiffes
verliert Sparkster seine halbe Lebensenergie!

Keine Angst vor In der letzten Be-

grofien Schwei- gegnung mift lhr
nen! Einige Euren speziellen
raketengetriebe-  Freund noch drei-
ne Nasenstiber mal besiegen.

Katapultiert Euch
in seine letzte Ver-
wandlungsform
nach rechts hinein.

spater hat Axle
Gear vorerst
genug.

Level 7.1

il

Die Cyber-Schweine kann man fast als Erholung bezeichnen.
Zwei Raketenangriffe verwandeln sie schon in Blechsalat.

Level 7.4 Level 7.2

Und noch einmal die Cyborgs aus Stage 7.2. Das Ende des Spiels naht...

Dieses 1-Up ist ganz
einfach zu erreichen.
Stellt Euch auf die
Wand in der Mitte,
ladet den Rucksack
auf, springt nach
rechts oben ab und aktiviert auf
dem héchsten Punkt des Sprunges
den Raketenantrieb, um nach
oben zu kommen.

Level 7.5
Level 7.7

...beim Eintritt in die
Atmosphére des Planeten
Zebulos verdampft der

Hitzkopf zu einem
Walkchen aus Wasser-
stoff, Ozon und
Kohlenmonoxid.
Nun ist es endlich
geschafft!

Level 7.6

Axle Gear hat seit Eurer letzten Konfrontati-
on sein gutes Aussehen eingebiifit, nicht
aber seine Schlagkraft. Im Hinblick auf sei-
ne Angriffsarten laft er keine Wiinsche of-
fen. In vier Phasen miifit Ihr jeweils viermal
die rote Antenne treffen, um den Oberbése-
wicht endgiiltig zu besiegen. Benutzt dazu
am besten Katapultangriffe.

... und da-
nach miBt
lhr das
Raumschiff
an den an-
deren mar-
kierten Stel-
len treffen.

Level 7;3<

Axle Gear erweist sich als
schlechter Verlierer und
greift Sparkster an, wih-
rend dieser wehrlos in der
Raumkapsel dahintreibt.
Jetzt heidt es, einen kih-
len Kopf zu bewahren und
konsequent auszuweichen,
enn...

Offensichtlich zieht Ever
wackerer Held seine per-
sonliche Freiheit dem gesi-
cherten Einkommen eines
hauptberuflichen Thronfol-
ers vor. Tja, echte Helden

esitzen eben noch echte
Ideale. Also heifit es , Auf
zu neuen Abenteuern!” -
hoffentlich demnéchst auf
diesem Mega Drive.

Bl GAMERS SPECIAL 3



BF=]| GAMERS SPECIAL 3

ega hatte es in der An-
Sfangszeitihrer Mega-Dri-
ve-Konsole nichteinfach:
Kaum eine andere Firma hat-

Mittelalterlicher Aufzug: Im Schlof
rasselt lhr langsam nach oben.

te Interesse, auf der neuen
Maschine verniinftige Spiele
zu programmieren. Um dem
Softwaremangel Abhilfe zu
schaffen, besannen sich die
Sega-Oberen ihrer guten
Kontakte zum Automaten-
Riesen Capcom und kauften

Imposant: Obermotz Nr.1.

Feurig: Der zweite Level.

sich einige Spiellizenzen, die
dann von Serga selber um-
gesetzt und veroffentlicht
wurden. Erstes Kind dieser
Partnerschaft war
damals Ghouls’n
Ghosts, die Marvom
armen Ritter, der sei-
ne Angebetete aus
denKlaueneines Da-
monen befreien muB.

Aufgeteilt in funf
§ Levels beginnt lhr
i das Spiel in einer
Friedhofstotenland-
schaft, kampft Euch
durch stirmische
Winde, enge
Schachte, an Feuer-
windmuhlen vorbei,
bis hin ins dunkle
SchloB des groBen
Bosewichts. Gefahren war-
ten am Wegesrand in rauhen
Mengen: Untote, Lebende
und allerlei dazwischenlie-
gende Wesen machen dem
armen Rittersmann das Le-
ben arg zur Qual. Dagegen-
setzenkannder nurseine Ri-
stung, die leider auch nur ei-
nem Treffer Einhalt gebietet,
und diverse Waffen, die sich
insporadischauftauchenden
Truhen verbergen. Neben ei-
nigen sinnlosen Waffen wie
einem toédlichen Wasserfall
finden sich auch durchaus
nutzliche Wurfdolche und
Speere. Manchmal kommt
aus einer Truhe auch eine
goldene Rustung, die dem
Ritter besondere aufladbare
Waffenbeschert, die dannauf
dem ganzen Bildschirm auf-
raumen koénnen.

Der Zahn der Zeit hat
Ghouls'n Ghosts nicht ver-

)1

Ay B

¢ L

oy

1\

P |

“_ Capcoms Automatenklassiker war eins der

ersten Spiele auf dem Mega Drive. Ist die RG-
stung des Ritters heute verrostet oder hdlt
das Spiel auch mit aktuellen Hits mit?

Mit der goldenen Riistung kénnt lhr Blitze schleudern.

Im drmen Level reitet der Ritter auf
Monsterzungen.

schont: Vor allem die Grafik,
damals bestaunt, wirkt heut-
zutage blockig und etwas an-
tik. Spielerisch macht's zwar
noch immer SpaB, hat aber

auch immer noch
die alten Macken:
Der Ritteristin sei-
nen Bewegungs-
moglichkeiten zu
eingeschrankt.
| Schnell kommt

dank knackiger
Gl Schwierigkeits-

| grade und einige
unfaire Stellen

Frustauf. Solltet lhr
es noch nicht ha-
ben, ist Ghouls’n Ghosts kein
MuB. Seid lhr actionméaBig
sonst gut gerlistet, werft mal
einen Blick darauf.

Julian Eggebrecht
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Entfernt erinnert der Titel
an Konig Arthurs Tafel-
runde, in Electronic Arts
neuestem Streich
geht’s dennoch
ganz und gar nicht
mittelalterlich zu.

S¥

RofB und Reiter: Springt rechtzeitig ab!

Erdriicken-

kt als Endg

icht abreiBen will sie, de Argu-
die Flut der Computer- me"'z;::

Konvertierungen aufs ist nicht ganzlich

Mega Drive. In diesem Fall
war wieder ein Spiel der eng-
lischen Softwareschmiede
Psygnosis (Lemmings) dran.

Eingestimmtwird der Spie-
ler von einer rasant dynami-
schen Introsequenz, in der
die Schwerter nursokrachen.
Nachdem mansichdurchdas
opulente Optionsmenl ge-
wuselthat, erscheint eine nett
aussehende Prinzessin, die
Eurem Helden Galahad eini-
ge Tips gibt. Gut informiert
steht Ihr dann in der Natur,
die hier eine wilde Grafikmix-
tur aus rémischen, griechi-
schen und mittelalterlichen

- >
~GAMERS” meint...

Saulen und Gebauden ist.
Ziel des Spiels ist es, in je-
dem Level ein besonderes
Kleinod zu finden und es zu
einem Portal zu bringen. Nicht
nurderbegehrte Gegenstand,
auch das Portal muB erst von
Galahad gefunden werden.
Jeder Level beginnt also mit
einer groBangelegten Such-
aktion im besten Jump'n Run
Stil. Leider sind Euch die Be-
wohner der Gegend nicht
sonderlichwohlgesonnen und
ziehen bei Bertihrung Ener-
giepunkte ab. Aber Galahad

GRAFIK

0 @Kein® Ube

schungefmbie
nik
schnittli

NOTE

Genre:
Action

Hersteller:
Electronic
Arts

ca. Preis:

DM 120.-

wehrlos, sondern
mit Schwert und
Bomben geristet.

Die Level bestehen groB-
tenteils aus Landschafts-
szenerien und Hohlen. Dort
warten dunkel distere Fallen
und ganz besonders eklige
Gegner in Form von Riesen-
skorpionen und anderem In-
sektengetier.

Auf Eurer Suche nach
Schlisseln, Kronen und Por-
talen stoBt Ihr auf Extras wie
Geld, Energie und Waffen.
Das Geld |&Bt sich in den ent-
sprechenden Shops in prak-
tische Waffen und andere
Utensilien umwandeln.

Habt Ihr zusammengefigt,
was zusammen-
gehort, folgt der
nachste Level.
Je 4 Level sind
sich grafisch
ahnlich und bil-
den eine Welt.

Leider merkt
man Galahad
teilweise die
Computer-Her-
kunft an. Ga-
lahad ist ein
simpel gestrick-
tes Jump'n Run

Uberraschungen oder Inno-
vationen. Da Steuerung und
Leveldesign gutgegliicktsind,
kann man uber die mangeln-
de Ildeenfllle hinwegsehen.
Solltet Ihr auf pure Jump'n
Run Kost mit etwas Draufge-
haue und mit suchintensiven
Levels stehen, seid Ihr mit
Galahad solide bedient.

Julian Eggebrecht

In dunklen Héhlen gedeihen Chitinmon-
ohne allzugroBe stren besonders gut

B0 GAMERS SPECIAL 3
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allem auch der Sound: Erst-
malig schlug hier Mega-Mae-
stro Yuzo Koshiro zu und ka-
tapultierte den tristen 16-Bit-
Soundalltag in schwindeler-
regende Qualitatsgefilde.

Naturlich lag schon damals
nichts naher, als so schnell
wie méglich eine Fortsetzung
ins Rennen zu schicken und

hig geworden, bis Sega An-
fang dieses Jahres alle Fans
mit einer tollen Ankiindigung
verbliffte: Revenge of Shi-
nobi Il kommt! Kurz darauf
trudelte in der Gamers Re-
daktion auch schon eine
frihe Vorschau-Version ein
und wurde natlrlich gleich
einem gnadenlosen Test un-

Joe be-
ginnt sei-
ne aben-
teverliche
Reise im
Wald

BE] GAMERS SPECIAL 3

egaDrive-Vetera-
nen werden sich
noch an die An-

fangszeiten von Segas 16-
Bit-Star erinnern koénnen:
Habt Ihr heute eine geradezu
gigantische Auswahl an
guten bis
sehr guten
Spielen,
sah es da-
mit 1990
ziemlich
schlecht
aus. Zu
dieser Zeit
war auch
von Mega-
Maskott-
chen Sonic
noch kein Schimmer am Ho-
rizont zu erkennen, und be-
geisterte Sega-Fans drste-
ten nach guter Software.

In die Qualitatsbresche
sprang dann Anfang 1990
endlich ein echter Sega-Alt-
star. Ninja-Meister Joe Mu-
shashi hatte den Sprung vom
Automaten Uber das Master
System ins Mega Drive ge-
schafft. Revenge of Shinobi
erschlug die Spieler mit ge-
nialer Spielbarkeit, kleinen
Puzzles und haufenweise In-
novationen.

Nicht ganz unschuldig am
Riesenerfolg des Wonnemo-
duls war die Grafik und vor

alle Fans warteten gespannt
auf weitere Abenteuer des
beliebten Ninjas.

Zirka ein Jahr spater kam
dann Shadow Dancer heraus,
eine Quasi-Konvertierung des
neuesten Shinobi-Automa-
ten. Zwar war der Titel mit
dem Spielhallen-Vorbild iden-
tisch, und wie in der Vorlage
hatte Joe Mushashi einen

inja
aufs Pferd
oder surft
drauflos

JULL JUIL

Und s;éreht’s ab...

7 Damit steuert lhr Joe Mus-
hashi - und weicht Gegnern
und Shuriken aus. Dank
seiner Gelenkigkeit kann er
auch auf dem Boden krab-
beln und an der Decke ent-
langhangeln.

treuenHundals
Wegbegleiter
und Helfer an
seiner Seite, lei-
der aber war
die Mega Drive
Variante inhalt-
lich und spiele-
risch nicht so
genial geglickt
wie der Vor-
ganger.

Seit diesem
inoffiziellen
Nachfolger war |
es um den Vor- 7 Mit dem A-Button
zeige-Ninja auf 18stlhr eine der Nin-
der 16-Bit-Ma- jitsu-Waffen aus
schine sehr ru-

0 Mit dem C-Button

r
7 Mit dem B-Button
werft lhr Shuriken springt lhr und

macht Saltos
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Die lange Zeit
des ungewissen
Wartens ist vor-
bei. Mit einiger
Verspdtung kom-
men endlich auch
wieder die Mega
Drive-Besitzer in
den Genuf eines
Shinobi-Abenteu-
ers. Ninja-Meister
Joe Mushashi
muf} mitsamt
neuen Tricks und
Techniken erneut
gegen die Scher-
gen des Neo
Zeed Verbre-
chersyndikats
antreten.

Héhlen-
Ninjas: In
den ersten
Stages
konnt Thr
Joes Fa-
higkeiten
auspro-
bieren

“u

Wie schon im Vorgénger
beherrscht der gelenkige
Meister-Ninja allerlei Techni-
ken des Nah- und Fernkamp-
fes: Seid lhr mit den kostba-
renWurfsternen und Messern
ausgestattet, sind die mei-
sten Gegner einfach aus der
Entfernung zuerledigen, geht
der Vorrat daran aus, muBt
Ihr im Nahkampf auf Tuch-
fuhlung gehen.

Nattrlich hat Joe Musha-
shi auch nichts von seinen
Sprungkraften verlernt. Ne-
ben einem normalen Hupfer
katapultiert er sich via Ninja-
Saltoinhéchste Hohen. Seht
lhr Uber Euch
eine Hohlen-

L. Jeder Level decke oderan-
ist in meh-
rere Ab- dere Wandele-
schnitte un- mente, konnt
% terteilt Ihr Euch dort

Z2e83077s

T

Der riesige Bio-Obermotz wirkt in der Shinobi-Welt etwas
fehl am Platz - er hiitte besser in ein Shoot’em up gepasst

terzogen. Schnell machte
sich, zumallgemeinen Erstau-
nen, Langeweile breit: Nicht
nur die Spielbarkeit des po-
tentiellen Wonnemoduls war
recht fragwirdig, auch die
Grafiken und vor allem der
Sound lieBen kaum auf den
genialen Vorganger schlie-
Ben. Diesen Eindruck gewan-
nenwohlauch einige Shinobi-
Getreue bei Sega, denn kurz
drauf wurde diese Version
komplett eingestampft und
die Programmierung noch
einmal von vorne begonnen.

festhalten und bis zum néach-
sten Hindernis hangeln. Ist
der Vorrat an weitreichenden
Waffen erschopft, kénnt Ihr
mit einem Kickdash beson-
ders hartnéackigen Gegnern
den Garaus machen.

Etwas abgeandert, teilwei-
se aber auch identisch, wur-
den vom Vorgéanger die Nin-
jitsu-Techniken, eine Art Sup-
perwaffen, ilbernommen. Im
Pausenment kann wieder die
gewlnschte Ninjitsu-Technik
eingestellt werden und steht
im Spiel dann zur Verfiigung.

In densieben Levels, die in
diverse, grafisch unterschied-
liche Abschnitte unterteilt
sind, findet Ihr in herumste-
henden Holzkisten reichlich
Uberraschungen: Sowohl
nitzliche Lebensenergie und
zusétzliche Shuriken-Vorréate
finden sich dort, als auch ne-
gativ-Extras in Form von
heimtlickischen Zeitbomben.

Der erste Level erinnert
sehr an den Anfang des Vor-
géangers: In japanischer Wald-

Der Shuriken-Regen fiir

besonders harndckige
Mittel- und Endgegner

Deraltbekantte Drachen-
Ninjitsu zieht allen Geg-
nern méchtig Energie ab

Harakiri steht auch wie-
der auf der Extrawaffen-
liste - Ever Leben fiir
gegnerlose Level

Schutzschil
anz oben: Mit Hilfe der
injitsu-Kiinste sind lhr
geschiitzt

Der doppelte Held: Ges-
littet kan Jow Mushashi
sonders hoch springen

Praktische Han
Droht auf dem Boden Un-
aqmach, setzt sich der

i

nja ab



Attacken aus dem Hintergrund:
Der wabernde Bio-Level

umgebung beginnt
der langwierige
Kampf gegen die
Neo-Zeed Schergen.

Die anfangs noch
natlrlichen Hinter-
grinde andern sich
im Verlauf des Ninja-
Abenteuersschnellin
harte Techno-Grafi-
ken. Einen GroBteil
des Spiels bestreitet
Ihr mit dem Durchsu-
chen von Geheimlabors und
Festungen der Verbrecher-
organisation. In deren Tiefen
gehen Euch wabernde Lava-
massen, heimtlckische Re-
tortenaliens und sprunghafte
Ninja-Madchen ans Leder.
Nattrlich dirfen auch die ob-
ligatorischen Endgegner
nicht fehlen, die mit Hilfe von
cleveremNinjitsu-Einsatz und
einigen Versuchen schnell zu
besiegen sind.

Umdie Abwechslung nicht
zu kurz kommen zu lassen,
reitet Ihr in einem Level auch
malaufeinem Pferd oder surft
in einem anderen Level im
Hollentempo Ubers Meer.

Vielleicht war die Erwar-
tungshaltung einfach zu
hoch, trotzdem Uberfiel uns
doch gelinder Schrecken, als
die ersten Téne des Moduls
erklangen. Sah die Grafik
noch ganz passabel aus, ka-
men beim eindeutig nichtvon
Yuzo Koshiro gemachten
Sound die ersten hartnacki-
gen Zweifel auf.

Zwar ist die Steuerung Eu-
res Kampfers ganz gut ge-
lungen, sie ist aber schlech-
ter als beim Vorganger und
hackt und ruckelt beim Han-
gelnunter Decken leider ganz
furchterlich.

IS GAMERS SPECIAL 3

Joe Mushashi ist sicher
nicht das entscheidende
Manko des Moduls. Das 1aBt
sich eher mit dem Begriff
Langeweile umschreiben:
Leider ist keine Spur von der
Klasse und den vielen Inno-
vationen des Vorgangers zu
entdecken. An-

ausprobieren

f 277

statt Abwechs- Multipler
lung groBzu- Endge-
schreiben, qualt — Sner om
lhr Euch durch  pbrennen-
endlos sich wie- den Le-

derholende Le- vels

Portrait: Das Titelbild vom
Vorgdnger war besser gelungen

Im Hahlenabschnitt mifit
lhr das erste mal Joe's Klet-
ter- und Hangelfahigkeiten

vels. Esentstehtder Eindruck,
daB die Programmierer exakt
eine ,ldee” pro Level hatten
und damit auskommen muB-
ten. Selbst die im Ansatz sehr
guten Surf- und Reitsequen-
zen werden in letzter Konse-
quenz dadurch wieder ka-
puttgemacht, daB man sie
bei einem Lebensverlust
immer wieder von vorne
spielen muB.

Die Grafiken des Moduls
wurden zwar stilistischanden
erstenTeilangelehnt, andes-
sen Stil kommen sie aller-
dings nicht ganz heran. Vor
alleminspateren Levels neh-
men die Hintergrunddetails
ziemlichab und auch die Ani-
mationen der Spielfiguren
halten sich in sehr engen
Grenzen.

Wirklich enttauschend ist
der Sound. Isoliert betrach-
tet mag er ja vielleicht gar
nichtschlechtsein, verglichen
mit dem fantastischen Vor-
ganger aber vermiBt man
Altmeister Koshiro jedoch
schmerzlich.

Insgesamt beschleichtden
Spieler das Gefuihl, daB hier
eher mittelmaBige Mannen
versucht haben, einen Nach-
folger zusammenzuschu-
stern. Zwar ist die vorliegen-
de Endversion besser als der
etwa ein Jahr alte erste Ver-
such, das reicht aber immer
noch nicht aus, wenn der
Name Shinobi auf
dem Titel prangt.
Uber uninspirierte
MittemaBigkeit
kommt das Modul
selten hinaus — das
haben weder die
Fans der Shinobi-
Reihe noch Joe Mus-
hashi verdient.

Julian Eggebrecht

AME meint dazu...

7 Surf- und Rej enzen bringen Ab-
i inja-Alltag. Musik

und Grafik si ungen. Die Steu-
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7 ...einige Hangeln, die

n die Levels zu
d sind zu lang. Im
mt wenig Neues.

wenig Abwechs!|
Verlauf des Spiel
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Ausschlielich auf
dem Master Sy-
stem ist eine Um-
setzung des Ori-
ginal-Automaten
zu haben: Mit
diesem Spiel be-
gann die Shinobi-
Legende.

Is Sega 1986 ihren
Aneuen Star Joe
Mushashiins Ren-

nenum die Gunst der Video-
spieler schickte, ahnte wohl
noch niemand, wie popular
und langlebig die Figur des
einsamen Ninja-Kampfers
werden sollte. Auf dem Ma-
ster System erschien bald
daruf eine Umsetzung des
Spielautomaten: Naturlich

GAMERS"” meint...

GRAFIK

GAMEPLAY

34

Hersteller:
Sega

Preks

80 DM
Genre:
Action
Anzohl Spieler:
1 Spieler
Levels:

Schwierigkeitsgrad:
mittel
Continues:

Erhiillich:
ab sofort

Speicherkapaitiit

SHINOBI

beherrscht Joe auch schon
in seinem ersten Spiel be-
kannte Techniken. Der be-
kannte Doppelsprung auf die
nachste Ebene nahm hier
seinen Anfang. Gerlstet ist
der Held mit den obligatori-
schen Shuriken-Wurfsternen
und sechs zusatzlichen, ganz
besonderen Ninjitsu-Fahig-
keiten, die in Bonusrunden
zwischen den Levels er-
kéampft werden mussen. Im
Gegensatz zu den funf Le-
vels des Spiels, die brav ho-
rizontal und minimal vertikal
scrollen, findet lhr Euch in
den Bonusrunden in einer Art
3D-Ninja-SchieBstand wie-
der. Auf dem Weg zum
Hauptquartier
des ,Rings der
Funf*, einer Ver-

A\ MASTER
_SYSTEM

meln. Am

Ende der Le-

vels lauern nattrlich
die obligatorischen
Endgegner.

Waére das Scrolling doch
bloB nichtiganz so ruckelig.
Aberauch, wenhiman techni-
sche Aspekte beiseite |aBt,
ist das erste Shinobi nur ein
solide Automaten-ums
zung ohne besonders genia:
le Spielbarkeit oder Uberr:
schungen. Erwartet auf kei-

nen Fall ein Spiel in der ,Re-

venge of Shinobi“ oder Gam
Gear-Shinobi-Klasse, deni
i

brecherorganisa-
tion, solltet Ihr so
viele Geiseln wie
maoglich befreien
und als Bonus-
punkte einsam-

Marylin macht
Mut: Joe Mush

shi gegen den
~Ring der Finf” =

Unktlich zur Einfiihrung
P des Game Gear landete
Sega mit dem ersten
tragbaren Shinobi-Spiel einen
ganz groBen Wurf. Wieder
sind die Schergen des Neo
Zeed dabei, das Bose auf die-
ser Welt zu verbreiten, und
wieder zieht Ihr los, um ihnen
das Leben schwer zu ma-
chen. Naturlich beherrscht
Joe auch im Miniaturformat
die bekannten Sprungfahig-
keiten. Die sind dann auch in
allen vier am Anfang anwahl-

baren Levels zur Genlige ge-
fragt. Ihr habt die Wahl, ent-
weder eine rasante Jagd auf
fahrenden Lastern, Kraxelei-
en an einer Hauswand oder
Gefahren im Hafen zu beste-
hen. Egal wie oder wo, die
Schergen Neo Zeeds lauern
Uberall und wollen mit Shuri-
ken-und Messer-Einsatz be-
siegt werden. Mit von der
Partie sind auch wieder Nin-
jitsu-Fahigkeiten, von denen
vier zur Verflgung stehen.
Die Spielbarkeitist fast ma-

Joe Mushashis Game Gear
Debit Uberzeugte alle von
der Leistungsfahigkeit des
Sega-Handhelds: Einer der
tragbaren Klassiker.

kellos gelungen,
die Mischung aus
Geschicklichkeit
und Action stimmt
perfekt und jeder
Level bietet neue
Ideen. Einziges

Wasser-
spiele a
la Shinobi
- nicht
ganz un-
gefdahrlich

Manko ist der

Umfang. FiinfLevels, von de-

nen lhr vier direkt auswahlen

konnt, ist etwas zu wenig.

Davon abgesehen... der

Game Gear-Klassiker.
Julian Eggebrecht

GAMERS“ meint...

GRAFIK[[SOUND
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GAMEPLAY|[DAUERSPASS

'I Der UMifang

keine

Sega
Preis:
Genre:
Action

2
- ] 2
i S

Hersteller:

1 Spieler

Levels:

5

Schwierigkeitsarad:
mittel /Levelanwahl
unbegrenzt

ab sofort
Speicherkapazitiit:

2 MBit
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Ihr kémpft im ersten Level in
mondbeschienenen Gdarten

T

\

oe Mushashi hat ein be-
wegtes Leben hinter sich:
Der arme Kerl prigelt,
hupft, schlitzt und schlagt
sich seit nunmehr sieben Jah-
ren durch die actionreichen
Gefilde von Sega-Spielen.
Ausgeldst wurde der gan-
ze Rummel um den Ninja
1986 durch den ersten
Shinobi-Automaten. Trotz
seiner Popularitat blieben
dem Kampfkunst-As noch
ganze vier Jahre vergonnt,
bis er sich in ,Revenge of
Shinobi“ auch auf dem Mega
Drive mit den Bosewichtern
desNeoZeed-Verbrecherim-

periums anlegen
konnte.

Inder Rolledes
wohlvermumm-
ten Ninjas zieht
lhr in diesem OI-
die-Modul durch

Der erste

End.

Keiner
sprin
hf;herg'uls
Joe Mus-
hashi mit
seinem
er-

Wurfsternen mal ausgehen
sollte. Neben diesen im Nin-
ja-Reich profanen Angriffs-
und Verteidigungsarten be-
herrscht Joe auch noch die
Kunst des Ninjitsu. Mittels
fremder, wohl der Konsole
innewohnender Fahigkeiten,

siebenabwechs-
lungsreiche Le-
vels auf der immerwahren-
den Suche nach dem Ober-
motz der Gangster-Gang.

StandesgemaB beginnt
die Gangsterhatz in den
Garten Japans, fuhrt Euch
durch dunkle Discos, finstere
Stadte, Flughafen und ganze
Maschinenhallen, bis hin zur
labyrinthartigen Zentrale
des Bosen.

Um die in mehrere Ab-
schnitte unterteilten Levels
bestehen zu kénnen, seid |hr
nicht schlecht gewappnet
und bewaffnet. Jeder fleiBige
Ninja hat nattrlich die obliga-
torischen Wurfsterne dabei—
und kann sich auf seine fa-
mosen korperlichen Talente
berufen, falls der Vorrat an

, ein Ri ai,

bekommt die N|n||'su -Krafte zu spiren

diesen.

i —l-'] 1

arkeit, gepaart mit
ut genialem Sound.

beschworter ija—!!lster in

verschiedensten Erschei-
nungsformen, die entweder
unter den Feinden ganz kraf-
tigaufraumen, Eurem Helden
unglaubliche Sprungkrafte
bescheren oder ihn flr eine
gewisse Zeit mit einem
Schutzschild umwabern.
Natlrlich sind neben den
Waffen des Meisters auch
seine korperlichen Krafte
nicht zu unterschatzen. Im
Gegensatz zu den meisten
anderen Helden der Video-
spiel-Zunft kann er nicht nur
ganz einfache Hupfer ma-
chen, sondernsichinder Luft
nochmals per Salto in die
Hohe schleudern. Auchinden
Beinen ist er so gelenkig,
daB Krabbeln und Kampfen

meint dazu...

zunahe, tretendie Nahkampf-
Fahigkeiten in Aktion. Meist
ist mit einem kurzen Messer-
schnitt das Problem besei-
tigt. Braucht Ihr mal Lebens-
energie oder Shuriken, fin-
den sich diese nitzlichen
Extras in Kisten, die lhr auf
dem beschwerlichen Weg zu
Recht und Ordnung findet.
Damit auch in den Levels
fur geniigend Abwechslung
gesorgt ist, warten auf Euch
neben diversen kleinen bis
riesengroBen Endgegnern
reichlich Spielelemente: Ob
Joe Mushashi auf einem ra-
senden Raketentransporter
umsein Leben kampfen muB,
wasserumspllte Felswande

ben miifit, dann

GRAFIK| [SOUND| [GAMEPLAY| [DAUERSPASS
- L

7 Fir he
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noch immer

NOTE

Hersteller:
Sega

120 DM
Genre:
Action

Anzahl Spieler:
1 Spieler
Levels:

7
Schwierigkeitsgrad:
mittel

Confinues:

ja
Erhiltlich:
ab sofort

Speicherkapazitit:
4 MBit




Der Sega-Klassiker schlechthin
stammt urspringlich aus der Spiel-
halle und fand seinen Weg nach
Hause auf alle Sega-Konsolen. Die
mit Abstand beste Variante der fern-
ostlichen Kampf- und Jump’n Run-
Mixtur namens Shinobi wurde den
Mega Drive-Fans vor drei Jahren be-
schert. Ob das Spiel
auch nach heutigen
Mafstében noch so
gut ist, kldrt unser
Test.

Mit diesem Helden zieht
man gerne gegen das
Neo Zeed-Syndikat los

T Damit stevert lhr den
wackeren Ninja. Beim
Druck nach unten duckt er
sichund kann auch geduckt
laufen.

In den Stra-
Ben China-
towns geht
der Kampf

dem Musik-Erlebnis Japan-
Meister Yuzo Koshiro, der mit
»Revenge of Shinobi“ seinen
ganz und gar Uberzeugen-
den Einstand auf dem Mega
Drive lieferte. Bis heute sind
die Sounds des Moduls tech-
nisch und kompositorisch
beinahe ungeschlagen’.
Fast ebenso gut wirkt auch
die Grafik, die in den ersten
Levels in den tollsten Natur-
und Pastellténen erstrahltund

weiter

spater in den
Techno-Kata-
komben der Neo
Zeed im hérte-
sten Metallook
daherkommt.
Sehr imposant
wirkt auch noch
immer der riesi-
ge Godzilla, der
Euch zum Ende
hin als finaler

Absolutverbliffendistaber
—fur den Oldie-Liebhaber wie
fir den Newcomer —die véllig
zeitlose Genialitat des Spiels:
Selbst die Automaten-
Shinobis, ganz klar aber alle
Nachfolger und Quasi-Fort-
setzungen, verblassen ange-
sichts dieses Moduls voller
geballtem SpielspaB. An je-
der Ecke warten neue, inno-
vative Ideen, die Levels sind
nicht einen Deut zu lang oder

gar langweilig und der Moti-
vationsfaktor ist nicht nur
dank der hervorragenden
Fairnis extrem hoch.

Bis heute bleibt der Ninja-
Einstand auf dem Mega
Drive auch gleichzeitig der
beste Teil der Saga und
neben den Abenteuern des
blitzschnellen Igels Sonic
das Referenzspiel fiur das
Mega Drive.

]
7 Mitdem B-Button T Im Nahkampf
springtderHeldund  schlagen, ansonsten
schlagt Saltos der Shuriken-Wurf

7 Mitdem A-Button
aktiviert Ihr die Nin-
jitsu-Waffen

Wandlungs-
fahig: Von
der Nonne

zur Amazone

T

ROUN

Diese Karte erscheint am
Anfang eines Levels

e = o ~[SH By

Im ersten Level sind so-
gar einfache Mini-Puz-
zles eingebaut

erklimmen muB oder auf ei-
nem fliegenden Flugzeug ge-
gen Gegner und den Luftsog
fighted, das Spiel strotzt nur
so vor cleveren und innovati-
ven Varianten des Ninja-The-
mas und bietet sogar einige
kleine und glicklicherweise
einfach |ésbare Puzzles.
Gleich ins Auge bzw. Ohr
fallt der auch fir heutige
Verhéltnisse unheimlich gut
gelungene Sound. Tollste
Japano-Musiken wechseln
sich mit harten Techno-Pas-
sagen passend zum Level ab.
Die Kompositionen sind
durchgehend so brillant ge-
lungen, daB man den Sound
am liebsten auf CD genieBen
wirde. Natlrlich steht hinter

i - e

Endgegner auflauert.

Neben den wahrhaft tollen
Hintergriinden sind die dann
doch eher sparlichen Anima-
tionsphasen der Gegner und
die wenigen Effekte so ge-
schickt eingesetzt worden,
daB das Spiel auch heute
noch zur Grafikelite gehort.

der Stahl-
fabrik

Eigentlich schade drum,
daB Sega anscheinend mit
einem weiteren Teil dieser
Qualitat wartet—und alle die-
jenigen, die diesen ersten
Streich noch nicht kennen,
sollten sich das Modul auf
jeden Fall besorgen.

Julian Eggebrecht
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FlieBband-
chaos in
der
Maschi-
nenhalle.
Passt auf
die heifien
Démpfe
aul

=3 GAMERS SPECIAL 3

Eingang zur
Hohle des
Léwen: Hinter
der Tir lavern
die Schergen
des Basen

s ist nicht allzu
E lange her, da hing

der Haussegen in
Neo City gewaltig schief.
Eine Verbrecherorgani-
sation Ubernahm die
Macht in der Stadt und
verbreitete Angst und
Schrecken. Nur dem
Edel-Ninja Joe Musashi
war es zu verdanken,
daB die Burger wieder
ruhig schlafen konnten.
Er vernaschte die Ver-
schwérer im Alleingang
und wurde
schon zu Leb- %
zeiten eine Le- [
gende. Doch @
das ist leider
Schnee von g
gestern. Der §
schwarze Nin-
ja ist wieder im
Lande und hat

kurzerhand Musashis vier
Sandkastenfreunde gekid-
nappt. Geistesgegenwartig
zog dieser seinen Lorbeer-
kranz vom Haupt, um seine
Ninja-Kluft Uberzustilpen,
damitin Neo City wieder Frie-

de einkehrt.

Zu Beginn des Abenteuers
erscheintdas Runden-Mend.
Es ist eine Karte auf der flnf
Handlungsorte verzeichnet
sind. lhr habt zunachst die
Wahl zwischen vier Level, da
der Stutzpunkt der bosen
Buben erstnach Erfillung der
Teilaufgaben zu erreichenist.
Diese beinhalten auBer der

Shinobi macht
seinem grofien
Namen mal
wieder alle Ehre
und selbst der
verwohnteste
Gamer wird
animiert, dem
Edel-Ninja
unter die Arme
zu greifen.

Murmel-Mérder: Springen ist gefragt, wenn

erst eine...

...und dann zwei und mehr Riesenmurmeln
auf den Helden zurollen

sowie die jeweilige Magie
selektiert werden kann.
Wahrend des Streifzuges
durch die farbenfrohen
und grafisch brillianten
Kulissen werdet Ihr von
Schwertschwingern und
anderen Wiedersachern

Verschlun-
gene
Réhrengan-
ge erwarten
Euch in

der Fabrik

Befreiung der Verschleppten,
daB Ihrdie abhanden gekom-
menen Kristalle wiederbe-
schafft. Egal welches Level
zuerst in Angriff genommen
wird, injedemwarten ein Ninja
und ein Elemental Crysal auf
Euch. Wie schon im ersten
Abenteuer unterscheiden sich
die flnf Meister der Kampf-
kunst farblich voneinander.
Jede befreite Geisel gibt Joe
Musashidie Méglichkeit, eine
neue Farbe anzunehmen.
So sind beispielsweise im

attakiert. Herzen

gleichen den
Energieverlust wieder
aus. Weitere Gegen-
stéande sind Magie-
punkte, Bomben, Ex-
traleben und Kraftver-
starker, die Euren Le-
bensmesser um zwei
Punkte erweitern. Ist es Euch

ROUND SELECT
BUILDING

Im Stageselect-Meni ste-
hen 5 Level zur Wahl

>

Und so geht’s a

7 Taste
griinen Farbkleid héhere E zwei dient
Spriinge moglich, der gelbe ;" Mit ze"‘ zum Sprin-
Ninja kann sogar tber Was- b:"e" reuz gen und

_ wegt lhr zur Aus-
ser gehen. Diese Extras sor- Shinobi wahlim
gen nicht nur fiir Abwechs- durch die Options-
lung, sondern sind bei der einzelnen munii.
Suche nach den magischen :-;VE:; D‘"':‘h

“ . ruck nac
KUQG‘_ln von aUBer,,Ster Wich- unten duckt 7 Driicken, um die
tigkeit. Durch D(ucken der sichider ot hladanan Wakfen
Starttaste erscheint der Mo- Ninja. zu benutzen.

dus, bei dem die Kampfer,



gelungen, alle Kristalle auf-
zustobern, kann das flnfte

Level angewahlt werden. Es An diesﬁr
ist das Hauptquartier des Stelle
: 5 kommt lhr

groBen Wiedersachers, in- nir mik dem
dem in einzelnen Raumen gelben Ninja
weitere Gefahren auf Euch weiter.
warten. w‘;'\‘," das
asser

Kennern der Shinobi-Rei-
heistnatirlich langstbekannt,
daB die Abenteuer des Joe
Musashi, nicht nur grafisch,
so gut wie alle Wiinsche ei-
nes noch so verwéhnten Vi-

Metropo-

unten steht,
lauft einfach
drisber
hinweg

Die
bewegli-
chen Platt-
formen

l;‘elfen
E n .
oberen o Genre:
- Action
Hersteller:

Sound ist ebenfalls mitrei-

Shinobidadurch allerdings zu
einem reinen Suchspiel wer-
den! Doch keine Angst. Flei-

Unter der Erde erwarten Euch aufier den

feindlichen Kickern noch zahlreiche Génge,
welche Eure Mission zusétzlich erschweren.

Bige Sucher werden mit Si-

"ih’:‘z‘;e" Bend. Die erforderliche Tak-  cherheit findig. (Falls nicht,
\9,0, ge;vd_ tik, welche beider Suchenach  probiert es doch mal mit
tigen Stadt- den Kristallen angewand  1F077). Womitwirdannauch
ansichten werden muB, garantiert zu-  bei dem PaBwort-Modus wa-
kémpft lhr satzliche Abwechslung. Fiir  ren. Auch hier wurde, Ange-
auf Bau- 7 ;

geriisten deneinenoderanderenkann  sichts der Tatsache, daB es

sich um ein Handheld-Modul
handelt, mitgedacht. Weniger
erfreulich ist es, daB der

zum Kampf
in Iuﬂi?‘er
Hohe.

Fliegende  Schwierigkeitsgrad nicht
':}fﬁ;"safﬁ wahlbar ist, da Einsteiger

somitmoglicherweise gefrus-
stet nach dem Off-Schalter
suchen werden. Allen ande-
ren ist das Abenteuer warm-
stens zu empfehlen, denn in
diesem Genre gibt es zur Zeit
auf dem Markt wenig ver-
gleichbares zu ergattern.
Reza Abdolali

Einer der

deozockers erfiillen. Und das

ersten vier

Endgegner st auch zweifelsfrei bei die- sega

ist gefahr-  sem Modul der Fall. Wiede- -
L::hze‘:_, @ rum nutzten die Frogram: T Schwierig verstellbar ca. Preis:
néchst mierer das Farbkontingent e = . Fyad -
aussicht.  des Game Gearsvollaus. Es St ein hart r Einsteiger DM 100.

wurden abwechslungsreiche
Kulissen geschaffen und der
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Eines der besten Module auf
dem Game Gear ist nach wie
vordas zweite Abenteuer des
Joe Mushashi. Auf dem Weg
zum schwarzen Ninja erwar-
ten Euch nicht nur zahlreiche
knifflige Stellen, IhrmiBtauch
standig Eure Geschicklichkeit
unter Beweis stellen. Um
Euch die Reise zu vereinfa-
chen, findet |hr auf den fol-
genden sechs Seiten eine
Komplettlésung inklusive der
Levelkarten der ersten vier

Stufen. Zudem geben wir
Euch hier noch einen kleinen
Tip, in welcher Reihenfolge
|lhr am besten die Ninjas be-
freienund Euch die einzelnen
Kristalle holen solltet:
Building: Ninja, Kristall
Canyon: Kristall, Ninja
Canyon: Ninja, Kristall
Building: Kristall, Ninja
Castle: Kiristall, Ninja
Castle:  Ninja, Kristall

Factory: Ninja, Kristall
Factory: Kristall, Ninja

0N O KON

ROUND SEIECT
CAMYOMN

LEGENDE

- Tir

- Lebens-
energie

L.
. - Power-Up
[®@] - Bombe
|. - Magie
_ - 1Up

[«] - Kristall
X
JJ

- Teleporter

J - Wasser

Diese Runde solltet |hr am

besten mit dem blauen Ninja
in Angriff nehmen.

Wenn |hr kurz nach dem
Start etwas an der Decke hin
und herschleichen seht, stellt
Euch einfach daneben und
schlagt zu, sobald der Geg-
ner herunterkommt.

Seid Ihrin der dritten Etage
angekommen, miBt lhr nach
rechts und dann ein weiteres

Stlick nach oben gehen. Von
hier aus gelangt Ihr in den
Keller. Dort angekommen,
geht lhr zuerst nach ganz
unten links zu der Mauer aus
Tonnen. |hr kénnt diese mit
einem Erdbeben zerstoren.

Geht dann in die nachste
Tar. Dortfindet Ihr den ersten
Kraftverstarker. Danach miiBt
Ihr auf die héchste Plattform
hinauf und Euch nach rechts
hangeln. Hier findet |hr den
gelben Kristall.

o
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Um an dieses Extra zu kommen, nehmt lhr am
besten den pinkfarbenen Ninja

Dieser Ein-
gang fihrt
d zum Wild-
wasser-
bach. Aber
Vorsicht:
Dies ist
eine Sack-
H gasse!

Setzt Euch nach rechts in
Bewegung. Am zweiten Fel-
sen muBt lhr aufpassen,
dort kommt Euch namlich

g 3

ein Feind entgegen.

Die n&achsten Hugel solltet
lhr so schnell wie moglich
passieren, bis |hr zum Herz
gelangt. LaBt Euch nun das
kleine Stlick nach rechts un-
tenfallen, verwandelt Euchin
den gelben Ninja und geht in
die Tar.

Wenn das Wasser in der
nachsten Kammer ganz un-
ten steht, tUberquert Ihr
schnelldas Hindernis. Die Tur
rechts oben wird Euch dann

Hier seht lhr den Eingan
zur Wasserkammer, weﬁhe
lhr nur mit dem gelben
Ninja bezwingen kénnt

in den mit Ab-
stand groBten
Raum dieses Le-
vels bringen. Hier
folgt Ihr dem Ver-
lauf des Wassers
bisnach ganzun-
ten, da dort eine
Magie auf Euch
wartet. Wahrend
Ihr jetzt nach
rechts weiter-
geht, muBt Ihr
vorsichtig sein,
weil auf dem
Weg zum blauen
Kristall unver-
hofft ein Gegner
aus dem Boden
schieBen wird.
Links weiter,
auf den Vor-
sprung und hoch
bis zur Tur Num-
mervier. Imnach-

Sy b il -

sten Bild solltet |hr Gber die
Anhéhung steigen, um wei-
ter nach links zur flinften Tur
zu gelangen. Wenn lhr jetzt
links Uiber das Wasser springt,
werdet Ihr eine Kiste, die eine
Magie enthalt, finden.

Eine Plattform weiter kann
auBerdemder Energiebalken
aufgeladen werden. Jetzt, da
lhr zum Kampf gegen die
Bossedieses Levels gewapp-
net seid, kénnt lhr zurtick ins
vorherige Bild zum Telepor-
tergehen. Aus diesem Grund
setzt Ihr die Reise nach links
fort und geht in die Tr Num-
mer zwei.

Dann nach links und von
dort aus nach rechts auf den
Felsen springen. Wenn Ihr die
beiden weiteren Felsen Uiber-
quert habt, laBt Ihr Euch ein-
fach das kleine Stiick nach
unten fallen. Zu guter Letzt
muBt Ihr nur noch tber den
AbgrundnachrechtszumTe-
leporter springen.

Dieser wird Euch zum End-
gegner des Levels bringen..
Er ist der leichteste aller vier
Bosse der Vorrunde.

I GAMERS SPECIAL 3



Nach dem Start geht Ihr nach
rechts, bis |hrauf das Loch in
der Decke trefft. Dort ange-
kommen, verwandelt |hr
Euchinden griinen Ninjaund
springt mit einem Salto
durch die Offnung. Geht jetzt
ganznach links und holt Euch
dort die Magie. Dann wieder
zurlick, schwingt Euch mit
dem blauen Ninja auf die an-
dere Seite. Jetzt geht Ihrganz

nach links, da auch
dort eine Magie ver-
steckt ist.

Arbeitet Euchnun
das Haus hinaufund
zerstort auf Eurem
Weg alle feuerspei-
enden Teile. Oben
auf dem Dach trefft
lhr auf ein Extrale-
ben (linker Gegen-
stand).

Manche
Gegner
kdnnen
Euch ganz
schon zu
schaffen
machen

E GAMERS SPECIAL 3
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Jetzt stellt |hr
Euch an die linke
Kante und fliegt mit
dem blauen Kamp-
fernachlinkszuden
beiden Magien.

DannlaBtlhr Euch
herunterfallen und
nehmtdie Tlr Num-
mer eins. Im nach-
sten Raum kampft
lhr Euch dann bis
zur vierten Tur vor.

Mit dem gelben
Ninja schreitet |hr
nach rechts bis zur
sechsten Tur. Inder
neuen Kammer
wandert Ihr wieder-
um Uber das Was-
ser und springt von
der Plattform Uber
Euch zur Tar Num-
mer sieben. Jetzt
holt Ihr Euch ganz
obendas Power-Up
und geht den gan-
zen Weg zurtick, bis
lhr das Wasser hin-

Dieses

Herz
kénnt thr
auf dem
Dach des
Schlosses
ut ge-
rauchen

Den Wurm besiegt lhr am
ehesten, wenn lhr ihn mit
dem Schwert am Kopf trefft

ter Euch gelassen habt. Links
unten in der Ecke ist der Kri-
stall versteckt.

Die n&chsten Stationen auf
dem Weg an die frische Luft
sind die Tlren sechs, vierund
eins. Hier wahlt Ihr Euch eine
Seite des Castles aus, die
EuchdenWegzurlick aufdas
Dach beschert.

Oben angekommen, fliegt
Ihr ganz nach rechts, da dort
zwei weitere Magien ver-
steckt sind. Danach kénnt |hr
nach links unten zur Tur mit
dem Pfeil, welche Euch zum
hiesigen Endgegner bringt.



In diesem Level miBt Ihr be-
sonders auf die Dampfstrah-
len achtgeben. Zuerst geht
Ihr nach rechts, Uber das er-
ste FlieBband hinweg, bis lhr
nicht mehr weiter kénnt. Vom
nachsten FlieBband geht es
weiteraufden Vorsprung links
oben. Ganz links in der Ecke
koénnt Ihr Euch, falls nétig, ein
Herz holen.

Eine Etage darlber ist eine
Bombe, ander lhrvorbeikom-
menmuBt. Dann laBt Ihr Euch
ein kleines Stiick nach unten
fallen, dadort eine Magie ver-
steckt ist. Nun steigt |hr auf
das FlieBband tiber Euch, um
vondortaus ganznachrechts
zur ersten Tir zu gehen.

Im nachsten Raum schrei-
tet |hr durch die Dunkelheit
an der nachsten Tlr vorbei
und holt Euch die Magie in
der oberen Ecke. LaBt Euch
dann mit Hilfe der zweiten
Tir ins nachste Bild bringen.
Haltet |hr Euch jetzt rechts,

An dieser Stelle findet Ihr
eine der begehrten Magien
B e s

Ohne den pinkfarbenen Nin-
ja kommt lhr hier nicht weit

In den Réhren gibt es einige
wertvolle Extras zu holen

werdet |hr zu Tdr Nummer
dreigelangen. Sie bringt Euch
zurlick in den letzten Raum.
Mit einem Sprung zur Tur
rechts oben verlaBt Ihr das
Bild sofort wieder. Dann geht
es weiter nach ganz rechts,
wo es ein weiteres Herz zu
holen gibt. Springt auf den
Vorsprung uber Euch und

duckt Euch. Wenn Ihr wollt,
kénnt lhr noch nach links
gehen, um Euch die Magie
zu holen. Ansonsten geht lhr
hoch auf den zweiten Vor-
sprung. Von hier aus muBt
lhr noch zwei Stockwerke
héher, um dann nach rechts
zum Teleporter, der zum
Boss fuhrt, zu gehen.

Leider
gibt es
in den
ersten
Levels
weni
verschie-
dene
Gegner

=N GAMERS SPECIAL 3



Der GrundriB der Enemy-
Base setzt sich aus vier Sek-
toren zusammen.

Im Ostflligel befinden sich
die Raumlichkeiten des

RAUM A

Hier fallen Sauretropfen von
der Decke und brennen L6-
cher in den Boden. Mit dem
Schwert kénnt lhr sie ver-
nichten.

In Raum B
braucht Ihr
den gelben
und den

m GAMERS SPECIAL 3

RAUM B

Hier miBt Ihr die speziellen
Techniken des rosafarbenen
und des griinen Ninjas an-
wenden, damit Euch die Platt-
formen zum Ausgang dieses
Raumes beférdern.

RAUM C

Der griine Ninja kann mit Hil-
fe seiner Magie ein Erdbeben
ausldsen und damit die Ton-
nen zerstoren.

“]Ec{!’tﬂi*

schwarzen Ninjas und sei-
ner vier Leibwéchter. Durch
das obere Tor der Raume ,,R“
und ,,S* kénnen diese betre-
ten werden.

RAUM D

Wabhlt in dieser Kammer den
blauen Ninja. Ihr miiBt seinen
Dolch nach links und rechts
werfen, um dann nach unten
zum Ausgang zu gelangen.

Kampft Euch mit ,Green* auf
der unteren Steinreihe bis
zum Exit vor. Falls lhr die
obere nehmt, kénnt Ihr keine
weiten Spriinge machen.

RAUM F

Mit dem griinen oder dem
rosafarbenen Kampfer und
dem richtigen Timing werdet
Ihr sicher Uber die rollenden
Steine kommen.

OKS)

Wird der Eingangsbereich
im Westen durch das obere
Tor von Raum ,,C* zu Raum
verlassen,

»D® In der

kénnt lhr Zimmer Enemy

LE“ im unteren Base

Teil der Karte nicht We"ﬂie('h"fi" ROUND SELECT
betreten. gefordergf ENEMY >S5S BASE °

RAUM G

Um den schwingenden
Pendeln auszuweichen, miBt
lhr auch hier die speziellen
Techniken von ,Green“ und
,Pink* einsetzen.

RAUMH, 1, J, K

Hier sind die bekannten Le-
velgegnerals Torwachterein-
gesetzt. Injedem Fligel muBt
lhr jeweils zwei von ihnen
besiegen, um durch die Rau-
me ,,R*“ und ,S“ in die hinte-
ren Kammern zu gelangen.
Ihr besiegt die Bosse, indem
Ihr ihre Kopfe mit dem gru-
nen Ninja beschieBt. Sobald
sie das Feuer erwidern, muBt
Ihr zum Sprung ansetzen.

?
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RAUM L

Mit dem rosafarbenen Figh-
ter miBt lhr hier durch die
Loécher im Boden und in der
Decke springen. Wenn |hr
dann nach unten geht, stof3t
Ihr auf eine Kiste. Sobald Ihr
sie aufschlagt, werdet Ihr ein
Extraleben entdecken, das lhr
Euch sofort holen muiBt, um
danach schleunigstzum Aus-
gang zu gehen.

RAUM M

Das Wasser in diesem Zim-
mer kénnt lhr mit dem gelben
Fighter tberqueren. Ihr muBt
allerdings in der Hocke blei-
ben, damit lhr nicht aufge-
spieBt werdet.

Mit dem ginen Ninja und seiner ,Erdbeben-Magie”
konnt lhr die griinen Tonnen leicht zerstéren



RAUM N

Mit dem Tornado muBt Ihran
der rechten Wand nach oben
fliegen. Sobald Ihr Euch den
Drohnen nahert, werden sie
explodieren. Aus diesem
Grund solltet Ihr Euch zum
Sprung bereithalten.

RAUM O

Indieser Kammer tritt der gri-
ne Ninja wieder in Aktion. Mit
ihm mBt Ihr Eure Schnellig-
keit unter Beweis stellen, in-
dem |hr so schnell wie es nur
geht tiber die Aste der beiden
Baume springt, da diese sehr
morsch sind und beim Betre-
ten abbrechen werden.

RAUM P

Hier muBt Ihr wieder einmal
den Dolch am Haken an der
Wand befestigen. Ihr nehmt
die nachste Hurde, indem |hr
Euch nach rechts schwingt.

RAUM Q

In diesem Bild muBt Ihr zu-
nachst den griinen Ninja
auswahlen. Mit ihm koénnt |hr
auf die hochfahrenden Stei-
nespringen, bis lhrdie Decke
erreicht habt. Oben ange-
kommen, wechselt Ihr die
Spielfigur. Jetzt kénnt Ihr mit
dem rosafarbenen Kampfer
an der Decke entlang han-
geln und so den Ausgang
erreichen.

Die Messerwerfer in dieser
Kammer kénnt lhr mit dem
Dolch des blauen Ninjas be-
kampfen. Das obere Tor 6ff-
netsich erst, wenn |hr minde-
stens zwei Torwachter be-
siegt habt.

RAUM S

An den herabrollenden Ku-
geln kommt Ihr am besten
vorbei, wenn |hr Euch im
Schutz der gelben Magie be-
findet. Arbeitet Euch dann
weiter in Richtung Osten vor.
Ebenso wie im eben verlas-
senen Raum offnet sich das
rechte Tor erst, wenn minde-
stens zwei der Wéchter da-
vor besiegt sind.

Hulfe' Euch zum Sprung
bereit, um auf die nachste
Plattform zu kommen

RAUM T

Auch in diesem Raum schafft
lhr es mit dem bewahrten
Team: Noch bevor der griine
Ninja auf dem einen Stein
landet, schaltet |hr schnell
auf den anderen Fighter um,
damit dieser an die Decke
springen kann. Arbeitet Euch
so von Waage zu Waage vor.

Paf}t gut auf die herab-
rollenden Kugeln auf!

Hier benutzt lhr den Torna-
do, um durch den Raum N
hindurch zu kommen

Indiesem Raum befinden sich
auBer dem Eingang funf wei-
tere Tlren. Eine rechts oben
(verschlossen), zwei unten
links und zwei unten rechts
(offen). Hinter jeder der unte-
ren Tlren wartet ein Wéach-
ter, welcher jeweils die Farbe
eines bestimmten Ninjas hat
und auch eine ahnliche Waf-
fe besitzt. Er kann nur vom
gleichfarbigen Kampfer be-
siegt werden.

Bevor sich die Tur rechts
oben o6ffnet, missen alle vier
Wéchter besiegt werden. Die
drei Extras (zweimal Energie
und einmal eine Bombe) er-
scheinen immer wieder.

Jeder Wachter kann seine
Waffen auf zwei unterschied-
liche Weisen einsetzen.

Wenn |hr alle besiegt habt,
offnet sich die obere Tir. Dort
wartet der rote Wachter.
Wenn Ihr ihn besiegt habt,
verwandelt er sich in den fi-
nalen Endgegner, der den
letzten Kristall bewacht.

RAUM V

Hier muBt Ihr zuerst in be-
wahrter Artden Shuriken aus-
weichen. Wenn der schwar-
ze Ninja auf Euch zukommt,
muiBt lhr vor ihm hochsprin-
gen und mit dem Schwert
zuschlagen. Sobald lhr ihn
sechsmal getroffen habt,
kénnt lhr dicht an ihm dran-
bleiben und ihm noch weite-
re vier Schldage versetzen.
Dann wird er sich in sein
,wahres Ich®“ verwandeln.
Bleibt weiter dicht vor seinen
Beinenhocken, dann habt lhr
die Chance, ihn weitere zehn
Male zu erwischen, womit lhr
ihn endgliltig besiegt.

COMPUTERZRKUDAK
N /@

HolbeinstraBe 2-4
24539 Neumiinster
Telefon 04321 ] 22737
‘Lelefaxs 043218/ 23302

SEGA MEGA DRIVE

Alien dt. DM 99,00
8.08 dt. DM 109,00
Chiki Chiki Boys dt. DM 99,00
Cool Spot di. DM 109,00
Fatal Fury dt. DM 119,00
Flashback dt. DM 119,00
Flintstones di. DM 109,00
Ecco The Dolphin dt. DM 109,00
John Madden Football ‘93 di. DM 109,00
lungle Strike dt. DM 119,00
Lemmings dt. DM 109,00
Micro Machines di. DM 91,00
Mig - 29 di. DM 109,00
Muhammed Ali dt. DM 109,00
NHLPA Hockey ‘93 di. DM 109,00
Rocket Night Adventures dt. DM 99,00
shining Force dt. DM 129.00
Starflight dt. DM 139.00
summerchallenge dt. DM 93,00
Superman dt. DM 109,00
Tiny Toon dt. DM 99,00
Turtles di. DM 109,00
Winterchallenge dt. DM 93,00
World of Illusion dt. DM 91.00
X-Men di. DM 91,00
Mega €D ROM dt. DM a A*
Grundgerdt MD (16 Bit) ~dl. DM 199.00
Sonic Set dt. DM 269.00
Magnum Set ~dl. DM 359,00

Action Replay mit Cheal-Finder di. DM 142,00
Mega Fire Conirol Pad . DM 46,00
Joypad-Veriangerungsk oM 9.00
* ab September lieferbal

G.P. Rider

M 81 ,00
James Bond - 81,00
Streets of Rag 91,00
Superman - 81,00

The Flash d 91,00
Ulfimate Soccer d! 81,00
Wimbledon 2 . dt. 91,000
Wonderbay in Monsisrworld ~ dr oM B1LOO
World Tournament Golf - di. DM 81,00
Grundgerat MS (8 Bit) in 1. DM 139,00
1 Control Pad + Alex Kidd |

Gmndger 1 MS Il Plus X inkl.  dt. DM 189,00
Alex Kidd | + Sonic the Hegdehog

+ 1 Tennisspiel + 2 Control Pads

Mega Fire Conrol Pad dt. DM 46,00
Mega Slick dt. DM 66,00
SECGA GAME GEAR
Galaga 2 dt. DM 81,00
Robacod - James Pond I dt. DM 81.00
Sireels of Rage Il dt. DM 81,00
Strider Il dt. DM 81.00
Talespin di. DM 81,00
Tengen World Cup Saccer dt. DM 81.00
Tom & Jerry di. DM 71,00
Ultimate Soccer dt dt. DM 81,00
Grundgerat GG Plus inkl dt. DM 289,00
Netzteil + Sonic the Hedgehag

Gvku}ndgevm GG 4 fun di. DM 239,00
Baitery Pack di. DM 82.00
Wide Gear dt. DM 36,00
TV-Tuner dt. DM 149,00

IHRE VYVORTEILE
¥ 0P w1 R-ES B L=
Original Sega Deutschland
Alles deutsche Versionen
1 Jahr Garantie auf Hard- und Software
Versandkosten DM 6,95

Telefon
rsand-

los'lllunFln am Wochenend.
oder Telefax erhalten lrmdll
kosten von DM 3.

— Weitere Spiele und Zubehor entnehmen Sie
bilte unserer Gesamipreisliste. die Sie
gegen DM 1,- Rockporlo anfordern kannen

~ Sammelbesteller sparen Versandkostenanteile
und helfen durch geringeren Anfal

packungsmateriol die Umwelt zu s

Lieferung erfolgt per Nachnah

— Preisanderungen, Drucklehler und Irmomer vorbehalten
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MASTER
SYSTEM /|

Die meisten

frGhen Master Sy-
stem-Spiele sehen fur
heutige Verhdltnisse
ziemlich alt aus.

Daf3 das nicht in allen
Fallen so sein muf,
beweist das

relativ unbekannte
~The Ninja”, das Sega
1986 herausbrachte.

< £
Fern che Eingangsportale
vor dem Palastgarten

ohlkeinanderer Berufs-
stand wurde in der Vi-
deospiel-Geschichte so

ausgeschlachtet wie der des
Ninjas. Bekanntester Vertre-
ter auf dem Sega-System ist
Joe Mushashi, der Shino-bi-
Held. Weithin unbekannt ge-
blieben ist Kazamaru, der
1986 seinen Einstand aufdem
Master System feierte — und
leider sang- und klanglos wie-
der von der Videospielblihne
verschwand.

In dem nur schwer zu be-
kommenden Oldie spielt lhr

s

Steinschlag-Slalom am éerg-
hang: Die Prinzessin wartet

den guten Ninja, der sich ge-
gen die Unterdriickung und
Herrschaft des bosen Gyo-
kuro auflehnt und das ganze
Land mitsamt der gefangen-
genommenen Prinzessin von
dem Diktator befreien will. Die
Befreiungsaktion verteilt sich
auf 13 teils sehr kurze, teil-
weise aber auch langere Le-
vels, die in allerlei Richtun-
genscrollen. Fangt die Ninja-

LGAMERS"” meint...

GRAFIK[[SOUND

GAMEPLAY/||DAUERSPASS

TiDer SchWierigk

g isthetWas -
pi el anfnicht
absol , laBt
man in Le-
ben.

Sega
Pues
70 DM
Genre:
Action

Hersteller:

Anzahl Spieler:

1 Spieler

Levels:

13
Schwierigkeitsrad:
mittel/hoch
Continves:

Nein

Erhiltlich:

ab sofort

Speicherkapazitit:
2 MBit

Hatz noch konservativ verti-
kal scrollend an, kommen
spater Horizontal-Level und
sogar Abschnitte mit leich-
tem 3D-Effekt dazu.

Da sich vom ersten Spiel-
moment an Gegner auf Euch
stirzen, muBt Ihr geschickt
mit den Fahigkeiten des Mei-
ster-Ninjas umgehen: Nattir-
lich wirft er ganz vorziglich
mit Shuriken-Wurfsternen,
die in alle Richtungen ge-
schleudert werden koénnen.
Sollten die Angreifer mal zu
zahlreich werden, hilfteinbe-
herzter Druck auf beide
Buttons — schon wird der
Ninja fur wenige Sekun-
den unsichtbar. Recht
wichtig sind die manch-
mal erscheinenden
Schriftrollen, die je nach
Farbe unterschiedliche
Bedeutungen haben:
Nehmt Ihr eine rote Rolle

auf, wird euer Shuriken

SchuB aufgeriistet, nehmtIhr
eine blaue Rolle, bewegt sich
Kazamaru schneller. Von
ganz besonderer Wichtigkeit
sind die griinen Rollen, denn
habt lhr nicht funf davon bis
zum letzten Level des Spiels
gefunden, werdet lhr den
Weg zum Versteck der Prin-
zessin vergeblich suchen.
Trotz seines hohen Alters
gehort The Ninja noch immer
zu den besseren Actionspie-
len auf dem Master System:
Zwar sind die Méglichkeiten
der Spielfigur arg einge-
schrankt, dafur bieten die
Levels aber ungewdhnlich viel

ichen Ninjas zielen man

Abwechslung. Hauptmanko
ist ganz eindeutig der
knackige Schwierigkeits-
grad, der auch Profis manch-
mal vor Probleme stellt.

Natirlich hat das betagte
Spiel sporadische Flacker-
und Ruckelprobleme, die
bleiben aber auch bei aktu-
ellen Erscheinungen nicht
immer aus.

Insgesamt bleibt ein fur
Ninja-Fans interessantes
Modul, das allerdings schwer
zu bekommen ist.

Julian Eggebrecht

Zum Palast kommt
nur, wer alle finf...

]
sesocs 20

THE CMAAMI CASTL
o ITS SURROUNDINGT

...grinen Schriftrollen
findet und einsammelt



NINIA GAID

ie Japano-Firma Tec-
Dmo brachteim Land der
aufgehenden Sonne

vor einigen Jahren auf Nin-
tendo-Systemen das erfolg-
reiche Ninja Gaiden heraus,
Sega kaufte dann fur die ei-
genen Konsolen die Lizenz.
Ihr steuert Ryu Hayabusa im
immerwahrenden Kampf ge-
gendas Bose und muBt Euch
durch sieben Level bis zur

Festung des Obermotzesvor-
arbeiten. Im Gegensatz zu
Shinobi-Helden ist Ryu klei-
ner, daflr aber auch ge-
schickter geraten: Er kannan
Decken hangeln, sich auf
Plattformen schwingen und
Angriffsspriinge machen. Die
sieben Levels sind von ihren
Scrollrichtungen und vom Le-
velaufbau her sehr unter-
schiedlich, teilweise muB ge-

GAMER meint...

GRAFIK|[[SOUND

GAMEPLAY| |DAUERSPASS

8. steuesich ddfi
a bei gitem .hl

Sega

80 DM
Genre:
Action

Hersteller:

Anzah| Spieler:
1Spieler

Levels:

7
Schwierigkeitsgrad:
mittel

Continues:
unbegrenzt

ab sofort

Speicherkoporiti:
2 MBit

Neben der
Shinobi-Rei-
he erfreuen
sich in Japan
auch die Nin-
ja Gaiden- \
Spiele grofiter
Beliebtheit - zu
Recht.

sucht werden, teilweise geht
es ziemlich geradeaus.
Gegen die feindlichen Nin-
jas konnt lhr Shuriken, Fau-
ste oder Sonderwaffen ge-
schickt einsetzen —sofern lhr
ausreichend viele eingesam-
melt habt. Am Ende der Le-
velslauert erwartungsgeman
der Oberfiesling, der Euch be-
sonders zu schaffen macht.
Alle Teile des Spiels, ob
Grafik, Sound oder Spielbar-
keit, sind absolutes Mittel-
maB und kommen dariiber
nie hinaus. Sucht lhr ein net-
tes Ninja-Spiel,
greiftlieberzum Shinobi-Kon-

. kurrenz aus

ersten Shan‘bL dem eigenen
Julian  Haus: Segas
Eggebrecht Ninja Gaiden

MASTER

. SYSTEM |

uf dem Game Gear er-
Asch|en die Shinobi-
ahnliche Ninja-Mar

eine ganze Weile nach der
Master System-Version. Zwar
hat sicham Grundprinzip des
Spiels nichts geandert, man
durchstreift als Ninja noch
immer diverse Levels und
kampft mit Gegnern, einiges
wurde aberzum positiven ver-
bessert: Die Grafiken entlok-
kendem Game Gear bessere
Farbtone als dem Master
System und insgesamt ha-
ben sich die GréBenverhalt-
nisse geandert — Euer Ninja
und seine Gegner sind nicht
mehr ganz so klein geraten.
Auch die Spielbarkeit, spezi-

Auf dem Game Gear sieht’s besser aus - ist aber kleiner

ell die Steuerung wurde Uiber-
arbeitet und bewegt sich
deutlicher in die Shinobi-
Richtung. Leider scheinen
den schoneren Grafiken di-
verse Levels zum Opfer ge-
fallen zu sein, denn es sind
nur noch lappische vier da-
von geblieben: Der Umfang
ist damit zu klein.
Insgesamt bleibt ein etwas
positiverer Eindruck als beim
Master System, der allerdings
stark unter der GroBe des
Spiels zu leiden hat. Gerade
gegen die extrem gute
Shinobi-Konkurrenz auf dem
Game Gear hat Ninja Gaiden
keine Chancen.
Julian Eggebrecht

Jedem seinen Ninja - auch
Handhelds miissen nicht
ohne Ninja Gaiden
auskommen.

GRAFIK|[SOUND

| ]
GAMEPLAY | |DAUERSPASS
2 3
ODer Unifling ist §in- |
fach freshgNur yier
Levels, si i tig

Hersteller:
Sega

70 DM

Genre:

Action

Anzahl Spieler:

1 Spieler

Levels:

I
Schwierigkeitsqrad:
mittel

Continues:

Nein

Erhiiltlich:

ab sofort
Speicherkapasitiit:
2 MBit
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GLEICHES (MOGEL) RECHT
FUR ALLE?!

"Unendliches Leben, Energie bis zum Abwinken. unbegrenzte
Power, harter zuschlagen, héher springen, in jedem Level star-
ten..." Das waren sie, die unerfillbaren Traume eines SEGA-
Spielers. Bis die Firma Data Flash kam. Und etwas im Gepéack hatte,
das ein biBchen an Aladins Wunderlampe erinnerte: Action Replay,
das Mogelmodul. Als Adapter zwischen die Konsole und das
Spielmodul gesteckt, machte es den Spieler zum Herren Uber
Leben und Tod, ermdglichte es ihm, endlich das SchluBbild zu
sehen und auch die uniiberwindlichsten Level durchzustehen. Ok,
man schummelt ein biBchen dabei, aber was soll's. Der Zweck
heiligt ja bekanntlich die Mittel, und da der Zweck "SpielspaB statt
Frust" heiBt, miBte Action Replay eigentlich demnéachst ein "Sankt"
verpaBt bekommen... Die Sache hatte nur einen kleinen Haken:

Die "verriickten Zwillinge" sind
da... und versprechen jede
Menge Fun und Aktion. Zwei
einzelne, mit extra langen
Kabeln versehene "Steuer-
knlppel" bescheren Dir eine
noch nie dagewesene Bewe-
gungsfreiheit. Fir nur DM
39,95 kannst Du richtig mit-
mischen, sei es nun beim
Vermdébeln des Endgegners
oder beim alles entscheiden-
den Wimbledon-Aufschlag...
Aber Achtung: Geschwister
und leicht zerbrechliche Ein-

Hallo Muskelkater - jetzt
kommt Bewegung ins Spiel

richtungsgegenstande sollten
sich dabei méglichst nicht in
Deine Nahe trauen...

AusschlieBlich Mega Drive Besitzer konnten den kleinen Freund
und Helfer in ihre Dienste nehmen. Doch das ist nun endlich vorbei.
Ab sofort gilt gleiches Recht fiir alle, wird auch an Master System
und Game Gear gemogelt, was die
Module halten. Klar, daB wir diese
frohe Botschaft nicht nur verkiinden,
sondern Dich auch regelméaBig mit
den neuesten Codes versorgen.

Deinem Siegeszug durch all Dei-
ne noch nicht bewaltigten Modu-

le steht somit also nichts mehr

im Wege.

"Jedem
das, wasihm
zusteht." Und —

SONIC

Klar, wenn's drauf ankommt, ist
Sonic ein verflixt harter Bursche, aber
natirlich hat er auch seine weichen
Seiten. Von seiner ganz besonders
weichen présentiert er sich fur nur
DM 39,95. Aus kuscheligem Plisch
und mit beweglichen Armen und
Beinen durfte er so wohl auch das
eine oder andere Schwester- und
Mutti-Herz héher schlagen lassen...

mal ehrlich — bei all

dem SpaB, den Dein
Game Gear Dirsobereitet, steht
ihm doch eigentlich auch mal ein we-
nig Luxus zu... Wie zum Beispiel eine ge-
futterte Tragetasche aus strapazierfahigem Material. Mit
verstellbarem Trageriemen, Girtelschlaufe und geni-
gend Platz fir das gute Stick und mehrere Module.
Kurz: ein Game Gear Soft Case. (Fir nur DM 29,95
Ubrigens ein ganz erschwinglicher Luxus...)



NA, WIE SCHMECKT GUTE ZEITEN
E“CH DAS...? "Dem Gliicklichen schlégt keine

Stunde", sagt das Sprichwort.

. o . i . Dem SEGA-Fan schon. Was nicht
Eine Napoli mit Extra Schinken, vielen Zwiebeln heiBt, daB Du deshalb ungliicklich sein

unddoppelt Kdse? Haben wir leider nicht..., aber muBt. Im Gegenteil. Denn diese Quarz-Uhr
sonstgibt’sim GAMERS SHOPso ziemlichalles, ~ ™Mit Sonic 2 Motiv hat alles, um Dich 24 Stun-

derFreak flegten Uberlebenb ht den taglich gliicklich zu machen: Gehause und
was der"reakzum gepilegten Uberleoben braucht. Armband aus robustem Kunststoff, knallige Farben
und einen Superpreis - nur DM 49,95.

ALLROUNDER

"Nimm* mich mit, Kapitan, auf die Reise..." Los, alle
N Mann mitsingen... und das Mega Drive ver-
stauen! Denn im SEGA Rucksack fiihlt es sich
nicht nur auf ldngeren Ubersee-Reisen, son-
dern auch zwischendurch &duBerst wohl. Wei-
terhin schreit das schicke Teil aus wetterfe-
stem Material nattirlich geradezu danach, auch
mal Dein Sportzeug, die Schulklamotten oder
was Du sonst so durch die Gegend schleppst, zu
schlucken. Und das fiir nur DM 79,95.

KUNSTHAUT

"An meine Haut laB‘ ich nur

Sonic und Tails..." Die bun-

tenTattoos mit den witzigen

Sonic 2 Motiven machen’s

méglich. Mit ihnen wird aus

jedem schlaffen Durch-

schnittskérper einen wan-

aZara ECHT SPITZ(E)

stellung. Da kann

Dein  Neben- Pin-Freaks aufgepafst: Noch haben wir ein paar von

buhler Hanteln den Sonic 2-Pin-Sets zum sensationellen Preis von

stemmen, bis er DM 19.95. Aber wer weif3, wie lange noch.... Denn

/ umféllt - fir nur die 5 Anstecknadeln aus Metall sind nicht nur duferst

P CET DM 1 ‘pI‘OStUCk begehrt, sondern auch noch limitiert. Also: Hol*

‘@E Q. stiehist Du ihm Dir das edle Geschenk-Etui aus hochglinzendem
garantiert die Aluminium , bevor es zu spdit ist. Denn dann kénnen

4 Show. selbst wir Dir nicht mehr helfen...

BESTELL-COUPO

Menge Artikel Preis Menge Artikel Preis
Sonic 2 Uhr 49,95 Action Replay Pro MD 149,00
Sonic 2 Pin-Set (5 Stck.) 19,95 Action Replay Pro MS 99,00
Sonic Plischtier 39,95 Action Replay Pro GG 99,00
Sonic Tattoos 1.- pro Stck. Joystick MS oder MD e 39,95
Game Gear Carry all 39,95 Gamers Heft 2/92 5,00
Game Gear Soft Case 29,95 Gamers Heft 4/92 5,00
Sega Rucksack 79,95 Gamers Heft 5/92 6,00
Inland: Ihre Bestellung zzgl. Versandkosten 8.- DM. Im Werte von mehr als Gamers Heft 1/93 6,00
15,- DM zzgl. Versandkosten 12,- DM Gamers Heft 2/93 600
von mehr als 200,- DM versandkostenfrei. Gamers Heft 3/93 6,00
JA, hiermit bestelle ich aus dem GAMERS-Shop Gesamt

D Euro-Scheck

Die Ware bleibt bis zur vollstandigen
(bitte unbedingt Kartennummer angeben)

Name: (Bitte in DRUCKBUCHSTABEN schreiben) Bovoblung Eigantum des verlages

vy = Ich bin damit einverstanden, telefonisch
StraBe

D per Nachnahme, nur im Inland (zzgl. weitere Informationen zu erhalten
st Nachnahmegebihr 3,- DM) ja nein
PLZ/Ort: D D
Adresse:
Datum,/Unterschrift: (bei Jugendlichen unter 18 Bitte keine Uberweisung! MVL GmbH, GAMERS-Shop
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|

|
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| | Ausland: Versandkosten 12,- DM. Inland u. Ausland bei einem Warenwert
|

|

|

|

|

|

|

|

l Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten) Heilwigstr. 39, 20249 Hamburg
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Langerwartet, endlichda: Der
Hardwarekniiller des Jahres
ist zweifellos das Mega-CD.
Mit einem eigenen 68.000er
Hauptprozessor, einem spe-
ziellen Soundchip und eini-
gen Nettigkeiten mehr, er-
mdglicht dieses CD-ROM
Spiele einer véllig neuen Ge-
neration auf dem Mega Dri-
ve. Allein die tberdimensio-
nale Speicherkapazitét, die
eine CD offenbart, 143t erah-

nen, welch phantastische
Dinge mit dem Mega-CD
méglich sind. Sage und
schreibe 600 Megabyte Da-
ten passen ndmlich auf ei-
nen einzigen Silberling —
kaum zu glauben, aber wahr.
Somit kénnen ganze Filmse-
quenzen auf die CD gepackt
werden. Musik gibt's freilich
inechter und reiner CD-Qua-
litét. Ein weiteres begeistern-
des Feature ist die 3D-Fahig-

Herausgeber: Riidiger Limbach, Sven Jakobsen (verantwortlich)
Redaktion: Julian Eggebrecht, Reza Abdolali, Klaus Hartwi

Graphik: Matthias Grobys, Marion Limbach, Kim Schimcniy, Katrin Férster
Marketing: Thomas Franzen

Anzeigen: Hans-Ullrich Panitz, Ann-Katrin Schoel

Tel.: 040 / 48 05 22 22 - 23, Fax: 040 / 48 05 21 99
Anzeigenpreisliste Nr. 2 vom 2. 4. 1993

Vertrieb: IPV, Wendenstrafle 27-29, 20097 Hamburg

Abonnement: GAMERS-Leserservice, Postfach 10 32 45, 20097 Hamburg
Lithografie: City Repro, Iglhaut GmbH, MiinzstraBBe 11, 20097 Hamburg
Druck: Evers Druck, 25704 Meldorf

Verlag: MVL GmbH, Heilwigstr. 39, 20249 Hamburg, Tel.: 040/480520
© 1993 fiir alle Beitréige bei MVL GmbH

Alle Rechte vorbehalten

Nachdruck nur mit vorheriger, schriftlicher Genehmigung. Keine Haftung
fiir unverlangte Manuskripte, Fotos efc

Gerichtsstand ist Hamburg
GAMERS SPECIAL erscheint vierteljéhrlich zum Einzelpreis von DM 9,80

in echter Polygongrafik, also
dreidimensional, dargestellt
werden. Alles weitere, die

*,Road Avenger”:

Echte Comic-Filmsequen-
zen werden Euch bei
diesem rasanten Renn-
spiel geboten

keit. Riesige Objekte kénnen  aktuellsten Tests, die heiBe-

v

*.Robo Aleste” auf CD:
Ballerfreak-Herzen
schlagen bei diesem
knallharten Shoot ‘em
Up mehr als nur héher

'mgUAR

=220

* Jaguar XJ220“:
Steigt ein in eines der
schnellsten Autos der
Welt. Rast mit 340 km/h
uber den Highway.

sten Tips & Tricks, und alles
rund um die Mega-CD-Hard-
ware findet Ihr in der folgen-
den GAMERS SPECIAL.

*,Silpheed”: Eine 3D-
Grafikorgie, wie sie das
Mega Drive noch nicht
gesehen hat. Phanta-
stisch!

> g Schnibbeldischnab... und gleich schick ich’s ab!

ABONNEMENT-COUPON

JA! Ich abonniere GAMERS SPECIAL ab sofort fiir
mindestens ein Jahr (vier Ausgaben) zum Inlandspreis
von DM 38,- (inklusive Zustellung). Auslandspreis DM
60,- (inklusive Zustellung). Schicken Sie mir GAMERS
SPECIAL an folgende Anschrift:

VORNAME/NAME

STRASSE/HAUSNUMMER

PLZ/ORT

DATUM/UNTERSCHRIFT

Garantie: Ich weif, dof ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru-
fen kann. Es geniigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:
GAMERS SPECIAL-Leserservice, Postfach 10 32 45, 20097 Hamburg. Zur
Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Die
Kenntnisnahme dieses Hinweises besfitige ich durch meine zweite Unterschrift:

DATUM/UNTERSCHRIFT

-

Das Abonnement gilt fiir mindestens ein Jahr und verlngert sich
automatisch um ein weiteres Jahr, wenn es nicht sechs Wochen
vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Gewinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:

Bequem und bargeldlos durch Bankabbuchung/
Lastschrifteinzug

GAMERS SPECIAL
im Abonnement:

Bequem: Viermal im Jahr
steckt GAMERS SPECIAL im
Briefkasten. Brandaktuell,
und die leidige Angst,
eine Ausgabe zu versdu-
men, ist endgiltig vorbei.

Fair: Das Jahresabonne-

BLZ (steht auf Ihrem Scheck)

ment kénnen Sie inner-
halb von zehn Tagen

Kto.-Nr.

ettt widerrufen.
GAMERS SPECIAL-

Unterschrift des Kontoinhabers o
Leserservice,

Gegen Rechnung. Bitte keine Vorauszahlung leisten.
Rechnung abwarten

Postfach 10 32 45,

20097 Hamburg

GAMERS SPECIAL-Leserservice
Postfach 10 32 45
20097 Hamburg

|
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|
|
| (Poststempel) schriftlich
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Ui€ Drandaneucti, Spexianuiarell wwwr-wicstiig-olows aul viuco:

Das kracht! Das drii/lm,,&I Jas fetzt! Das ist es!

'9—5.
DM

Unverbindliche
Preisempfehlung
je Cassette
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BASHED IN THE USA INVASION/BODY SLAMMERS

120 Min. - FSK: 16 120 Min. - FSK: 16 120 Min. - FSK: 16
087 752 - 3 087 756 - 3 087 754 - 3

SOFORT -BESTELLSCHEIN

Ja, hiermit bestelle ich zur sofortigen Lieferung

[ stiick THE IMMORTAL HULK HOGAN [] stiick WRESTLE FEST ‘93 Zum Preis von jeweils DM 39,95 Name /Vorname
[] stiick ROYAL RUMBLE 1992 (] Stick WWF - THE YEAR IN REVIEW 22g). Versandkosten (DM 4,50 bei

Vorauszahlung mit Euroscheck / trafle u. Nr

[ stiick RAMPAGE ‘92 [] stiick ROYAL RUMBLE 1993
[ stiick SUMMER SLAM ‘92 [[] stiick WRESTLEMANIA IX
[ stiick GRUDGE MATCHES [] Stiick INVASION OF THE BODYSLAMMERS  vorauszaniung per Euroscheck

[T stiick 6TH ANNUAL SURVIVOR SERIES [ ] Stiick BASHED IN THE USA 22g1. DM 15,50 Versandkosten "Urierschrt des Erzighungsberecgren.

wenn Besteller nicht volljghrig

DM 7,50 bei Lieferung per Nachname).
Auslandslieferungen nur gegen PLZ/0nt

MVL GmbH  HEILWIGSTR. 39 « D-20249 HAMBURG © TEL. 040 - 480 52 166 » FAX. 040 - 480 52 199
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ERHALTLICH FUR:
MEGA DRIVE. GAME GEAR. MASTER SYSTEM. AMIGA. COdemaSter S 3

We'te'e Informaitionen erhalten Sie iiber: © The Codemasters Software Company Ltd. (‘Codemasters”) 1993. Alle Rechte vorbehalten. Codemasters und Fantastic Dizzy sind eingetragent
Limited, $toney pe, Warerzeichen, die unter Lizenz der Codemasters Sofware Cw\nyb.dbawmwe(d Von Sega Enterprises Ltd.fur das Spieken au ﬂdsniq\Maﬁdrm
dor e S i Gone o . Master Syt tnd Game Gesr snd Warenzschen Ererpres Lid

Warwn:kshlre CV33 ODL, G.B. oAbl Cebromoncrd - il g ~r S
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