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MIRTAT KTIMRAT

Schiag auf Schiag!

WIEDER LIEFERBAR: 16-MEG

MORTAL KOMBAT?® ist wieder im Handel. Das actiongeladene Kampfspiel
von Acclaim sorgt fiur Furore. Die Fachpresse ist voll des Lobes.

Der Fur “Sega Pro” ist
MORTAL KOMBAT®-Sound MORTAL KOMBAT®
jetzt auch auf CD! “unbedingt das beste
Prigelspiel!”

Fur die Zeitschrift “Power Play” ist
der Titel “Hype des Jahres”
so sicher, wie ein Sieg Goros.

“Maniac” bewundert die
einfallsreichen, gut zu
steuernden Spielfiguren.

Zitate, wie

“MORTAL KOMBAT®

bietet filmreife
Animationen der

Extraklasse!”,

(Gamers 6/ 93)

sind an der

Tagesordnung.

Kurz gesagt:
MORTAL KOMBAT®
ist der Kick,
den Du jetzt
brauchst.

In samtlichen
Videospiel-
charts rangiert
MORTAL KOMBAT® =

zudem an erster 7
Stelle. \

o P

Alle Screenshots SNES

Erhdltlich fiir Super Nintendo®, Game Boy™, Game Gear™, Master System™ und Mega Drive™.

Mortal Kombat® © 1992 Licensed from Midway® Manufacturing Company. All Rights Reserved. Super Nintendo Entertainment System*, Game Boy™ and the W
official seals are registered trademarks of Nintendo. Sega, Mega Drive, Master System and Game Gear are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Arena is a S e MIDWAY
trademark of Arena Entertainment, Inc. Arena and Acclaim are divisions of Acclaim Enterainment™ & © 1993 Acclaim Entertainment. All Rights Reserved ARENA




HALLO GAMERS,

Ein Jahr SPECIAL und kein
biBchen weiser?

Schon zum zweiten Mal habt Ihr ein
,Best of“-SPECIAL in der Hand -
das bedeutet geballte Informa-tion
undgnadenlose Tests auf 84 Seiten.
Das bedeutet auch, daB das GA-
MERS SPECIAL ein Jahr alt wird.
Wir wollen den AnlaB nutzen, um
auch Euch mitreden zu lassen: Die
GAMERS-Redaktion ertrinkt in Le-
serbriefen, wir stehen auf demTrok-
kenen. Also, SPECIAL-Fans, mal
los! Wir werten garantiert jeden Brief
aus und machen uns liber noch so
unsinnige Vorschldge Gedanken.
Wir wollen SPECIALS nach Eurem
Geschmack machen - her mit den
Lieblingsthemen! Um eins gleich
vorwegzunehmen: Ja, es wird ein
Sonic-SPECIAL geben - der Vor-
schlag gilt nicht mehr.
Urspriinglich war dieses Heft als
reines CD-SPECIAL geplant, jetzt
ist der CD-Teil zur Rubrik gewor-
den. Lest selbst und bildet Euch
Eure Meinung; wir glauben, daB
das Mega-CD und seine Software,
so interessant das Thema auch ist,

qualitativ und quantitativ noch kein
ganzes Heftrechtfertigen. Sollte sich
die Situation &ndern, &ndern wir
unsere Meinung - es liegt in Segas
Héanden.

Das Jahr '93 war fir Videospiel-

Fans und -Macher interessant:
Nintendo holte hierzulande ge-
waltig auf. Sega sprang auf

den CD-Zug auf. Auch hier ;
die Fragen an Euch: Habt Vi

Ihr Lust auf Laser, oder zieht Erzri-

vale Nintendo mit dem Super FX-

Chip und den 3D-Spielen vorbei?

An der Software sollte es nicht lie-
gen, wenn wir uns die Highlights in
geballter Form anschauen: Wichti-
ge Neuzugdnge im Sega-Lager
waren die Japano-Giganten Ko-
nami und Capcom, das wohl wich-
tigste Produkt des Jahres eindeutig
,Street Fighter II*. Viel Kontroverses
kamaus der Priigelecke: Einerseits
etablierte sich das Mega Drive dank
,Aladdins‘ genialen Zeichentricka-
nimationen immer mehr als echte
Familienunter-haltung, auf der
anderen Seite erntete Acclaims
,Mortal Kombat* harsche Kritik und
setzte Videospiele zu Recht ins
Zwielicht der ultra-brutalen Kinder-
beeinfluBung - eine Altersempfeh-
lung fiir solche Spiele st langst tiber-

Tallig.
[::‘1 Lest alles Uber die Hits des
| Jahres, die Trends der Zukunft

und knallharte Facts ,ohne
Wenn und Aber*.

/::r/?‘f é—\/‘fxxf'r,’:‘ =
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23 Final Fight
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34 Silpheed
37 Blackhole

38 Time Gal
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30 Thunderhawk
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Cobra Command
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r Own Video 79

66  Shining Force
Starwars

75 Flashback
Jungle Strike
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4 Laser-Age — Gehort
die Zukunft der CD? o "

32 Core Design Interview bl

40 SPECIAL-Shop
CD-Tests 82 Vorschau/Impressum Best of 1993

8 Sonic CD 42 Aladdin

12 Chuck Rock 46 Cool Spot
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16 Wonderdog 52 Tiny Toons
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®
as Zeitalterdes La- o

der aufgehenden Son-
ne. Wie so viele technische
Innovationen unserer Zeit
war der Ausloser der heuti-
gen CD-Mania ein japani-
sches Unternehmen.

1988 erschien dort, von
uns Européern véllig unbe-
achtet, ein CD-Rom-Zusatz
zu einer ganz und gar exoti-
schen Konsole. Die Soft-
warefirma Hudson Soft
hatte schon 1987 ein 8-Bit-
Gerét in petto, das damals
geradezu unglaublich lei-
stungsfahig war, und selbst
heute dem Mega Drive das
Furchten lehrt. So unge-
wohnlich leistungsfahig die
Konsole schonwar, mitdem
CD-Rom-Zusatz sollten
noch gréBere und bessere
Spiele moglich werden.
Hudson Softs PCEngine
konnte ausschlieBlich auf
Daten zugreifen; von Full-
Motion-Video, also direkt
von CD abgespielten Fil-
men, konnte noch keine
Rede sein. Zwar begann
der Erfolg des Geréts lang-
sam; da aber der Riesen-
konzern NEC Jahr um Jahr
das CD-Rom starker unter-
stltzte, etablierte sich die
PCEngine mitdem CD-Rom
als effolgreichste Konsole
nach Nintendos NES und
Super Nintendo.

Sega sah den Erfolg der
PCEngine und ihres neuen
Speichermediums mit eini-
ger Eifersucht: Obwohl aus
Japan stammend, spielt
Sega im eigenen Heimat-
land an der Heimkonsolen-
front nur eine untergeord-
nete Rolle. Als 1990 auch

Geh

® noch das Super

sersbegannimland ®® o* Nintendo und diver-

se Gerlichte Uber ein CD-
Rom fur Nintendos 16-Bit-
ter erschienen, geriet Sega
in Panik: Mit allen Mitteln
wurde daraufhingearbeitet,
pulnktlich zum Weihnachts-
fest 1991 einen CD-Zusatz
zum Mega Drive fertigzu-
stellen. Dieses CD-Rom
sollte auf einen Schlag alle
Vorteile des Super Ninten-
dos wieder wettmachen:
Neben der unglaublichen
Menge von speicherbaren
Daten auf einer CD sollte
auch das Echtzeit-Abspie-
lenvon Filmen méglich sein.
Da das Super Nintendo ge-
rade groBe Furore mit sei-

&

g d|e Zukunﬁ: der CD?

schaften - von Nintendos
CD-Rom keine Spur. So
sehr sich Sega eigentlich
hatte freuen konnen, den
Erzrivalen zeitlich geschla-
gen zu haben, so sehr er-
wies sich die kurzfristig ge-

Sega-TV ist in aller Munde. Werden sich die
Versprechungen der Werbekampqgne in
Luft aufidsen, oder liefert Sega mit dem
Mega-CD den Hardware-Hit der néichsten
Generation? Gamers fragte und forschte,
ob mit dem Mega-CD die néchste
Evolutionsstute der Videospiele
erklommen wird, oder ob sich
die Revolution als Flop entpuppt.

SONY

IMAGESOFT

Traumkonsole oder
Uberflissiger
Schnick-Schnack:

Das Mega-Drive Il mitsamt

Mega-CD Il

nen ,Mode-7‘ 3D-Effekten
machte, spendierten die
Hardware-Entwickler dem
Mega-CD auch gleich noch
einen leistungsfahigen Ko-
Prozessor und einige 3D-
Funktionen. Punktlich stand
die Hardware Weihnachten
1991 indenjapanischen Ge-

fallte Ent-

scheidung
fur das Mega-CD als Gi-
ganto-Flop: Nur einige we-
nigeundlacherlich schlech-
te Spiele kamen von unbe-
kannten Firmenheraus, und
Sega selbst schien nicht so
recht an die eigene Hard-

Segas De-
signer leg-
ten sich
beim
Uberarbei-
teten Look
gewaltig
ins Zeug.

ware zu glau-
ben: Verzwei-
feltwarteten die
CD-Besitzer
Japans auf ein
Sonic-CD oder
Umsetzungen
bekannter
Sega-3D-Automa-
ten. Was kam, waren dritt-
klassige Spiele von unbe-
kannten Anbietern. Folge-
richtig floppte das Mega-
CD in Japan gnadenlos —
die erste Schlacht war ver-
loren, ohne daB Gegner no-
tig waren.




Sega gelobte Besserung,
denninden USA sollte ahn-
liches nicht noch einmal
passieren. Flir Amerika wur-
de vor allem auf eins Wert
gelegt: Damit sich die Hard-
ware trotz des hohen Prei-
ses gut verkaufen konnte,
muBten die Techniker et-
was so Gewaltiges heraus-
kitzeln, daB
Uncle Sams
Jlnger bereit
sein wdirden,
die Brieftasche
zu zlicken. Lo-
sung des Pro-

blems: Full-
Motion-Video.
Obwohl die

Hardware
nicht von vorn-
herein so kon-
zipiert wurde,
umfangreiche
Filme in Echt-
zeitvonCDab-
zuspielen, kit-
zelten findige Sega-Ent-
wickler mittels einiger Tricks
diese Funktionaus dem Ge-
rét heraus: Der Stein der
Marketing-Weisen war ge-
funden - und der Nieder-
gang der Spielbarkeit be-
gann. Segas Entwickler und
Riesenfirmen wie Sony
stlrzten sich auf die neue
Technik und legten sofort
mit Spielen fur den US-

Markt los.
Erst bei der COMPAGY
Préasentati- US@
on auf der
CES, der

gréBten US-Messe fur Elek-
tronik, fielen den erstaun-
ten Betrachtern die Tlcken

im Detail auf:
Dadurch, daB
das Mega-CD
nicht fir diese
Aufgabe ge-
dacht war, fiel
der Bildschirm-
ausschnitt bei
vielen Titeln l&-
cherlich klein

aus. Viel schlimmer aber
wog der entscheidende
Knackpunkt des Mega-
CDs. Jedes Programm ist
weiterhin auf die grafischen
Féhigkeiten des Mega
Drives beschrankt, und das
hat leider viel zu wenig Far-
ben fir die aufwendigen Fil-
me. Vermeintlich interakti-
ve Katastrophen wie ,Sew-
er Shark‘, ,Cobra Com-
mand* und andere setzten
gnadenlos auf die voll ani-
mierten, kaum erkennba-
renVideo-Sequenzen ohne
Spiel dahinter. Und obwohl
auch in den USA fast aus-
schlieBlich sehr schlechte
Titel auf den Markt kamen,

verkaufte sich die Hardware
etwas besser als in Japan —
oder wie es Marketing-Ma-
nager groBer Firmen anders
ausdricken: ,,Den Amerika-
nern kann man alles ver-
kaufen®.

Als letzter Markt im gro-
Ben CD-Reigen ist Europa
dran - und ohne Hast und
Konkurrenz kénnte sich

Sega hierrichtig auf die wirk-
lichen Qualitaten der Hard-
ware besinnen: Erzrivale
Nintendo zog némlich aus
dem Flop des Mega-CDs
die Konsequenz und strich
das eigene CD-Rom kom-
plett - freie Bahn fur Sega.
Nintendos offizielle Begriin-
dung auf einer Pressekon-
ferenz war der fehlende Ein-

Zukunfts-
musik
oder
ernstzu-
nehmen-
de Kon-
kurrenz:
Panaso-
nics 3DO
ist sehr
tever, lei-
stet aber
schon
heute ein
Vielfaches
der Még-
lichkeiten
eines
Mega-
CDs.

BT GAMERS SPECIAL 1/94



falls-
reich-
¥ tum der
CD-Ent-
< wickler. Nur
mit entspre-
chend neuer Soft-
ware kénne man neue
Hardware verkaufen — wohl
wahr. Bedenklich ist diese
Aussage vor allem in Hin-
blick auf das gestrichene
Nintendo-CD-Rom: Welt-
weit lagen den Entwicklern
alle Daten vor, die Maschi-

> ne war also fertig — sie
war nicht nur fertig,
siewdreauchum
einiges besser
gewesen als
das Mega-
CD. Ninten-
dos CD-
Rom hétte
von vorn-
herein den
Vorteil der
groBeren
Farbanzahl
der Grund-
konsole ge-
habt und barg
in seinem Innern
einen sehr schnel-
len zusétzlichen Pro-
zessor: Selbst sehr
schnelle Polygon-3D-Spie-

le waren damit moglich ge-
wesen. Und trotz dieser
Leistungsfahigkeit ent-
schloB sich Nintendo ge-
gen eine Verdffentlichung:
Die Japaner haben aus den
Software-Flops des Mega-
CDs wirklich gelernt. Gera-
de auf der Software-Seite
zeichnet sichallerdings jetzt
endlich ein

umbedingt eine komplett
neue Hardware nétigist, um
neue Spielegenerationen
einzulduten. Mit einem ent-
sprechenden Super FX-
Chip auf dem Modul wére
ein ,Thunderhawk‘ pro-
blemlos méglich—und Sega
hat einen derartigen Chip
mit dem Virtual Processor
auch schon

Ende des tual Racing‘-
Tunnels ab: Konvertie-

Das englische Haus Core
Design spezialisierte sich
schon frih auf das Mega-
CD und bringt einen Hit
nach dem anderen heraus.
Vorlaufiger Hohepunkt: Das
technisch wie spielerisch
brillante ,Thunderhawk'.
Wegweisend an den Core-
Produkten ist vor allem die
clevere Nutzung der einge-
schréankten Fahigkeiten:
Core produziert im Gegen-
satz zu den meisten ande-
ren Mega-CD-Firmen tech-
nisch beeindruckende Spie-
le, die die 3D-Fahigkeiten
nutzen, und Full Motion Vi-
deo nur am Rande benut-
zen—-aufDauerder

einzig wahre

Weg, umwei-

terhin gute

In Deutschland nie er-
schienen, in Japan
@ ein Flop: Das Mega-
@ Drive samt Mega-CD
@ Nr. 1. .

IS GAMERS SPECIAL 1/94

Spiele zu produzieren.
Fraglich ist auch, ob man
fur ein Spiel wie ,Thunder-
hawk* Uberhaupt die teure
Zusatzhardware braucht:
Nintendo bewies mit dem
Super FX-Chip und dem
sehr gut spielbaren 3D-
Knaller Starwing, daB nicht

rung angekindigt.

Doch auch die Konkur-

renz schléft nicht: Seit zwei
Jahren entwickelte die neue,
von Electronic Arts ins Le-
ben gerufene Firma3DO ein
eigenes CD-System. So
klein 3DO auch sein mag,
die Namen dahinter sind rie-
sig. Unterhaltungs-
Giganten wie Pana-
sonic und Sanyo
drangen Weihnach-
ten 93 mit 3DO-Ge-
raten auf den ameri-
kanischen Markt und
kommen demnéchst auch
nach Europa. Verglichen mit
den Fahigkeiten des 3DO
sieht das Mega-CD ziem-
lichaltaus: Was sind schon
512 Farben (und die noch
nicht einmal gleichzeitig)
gegen 16,7 Millionen. Doch
dieses Hardware-Monster
hat auch seinen Preis. Zu-
mindest anfangs geht das
3DOfiir 700 Dollar (das sind
Uber 1000 DM!) Uber den
Ladentisch - ein potentiel-
ler Flop-Faktor.

Noch im nachsten Jahr
kommt noch ganz andere
Konkurrenz auf das Mega-
CD zu, die selbst die Daten
des 3DO winzig erscheinen
laBt: Hudson Softs Hard-
ware-Bastler zogen sich in
die Labors zurtick und ba-
stelten einen PCEngine-
Nachfolger, der in Japan
Ende néchsten Jahres den
Mega-CD-Uberresten den
TodesstoB versetzen wird.

Zur Zeit noch unkalkulier-
bar, aber durchaus mit im
Rennen, sindauch Sony und
Atari: Sony tat sich mit Nam-
cozusammen, umeine CD-
Konsole der nachsten Ge-
neration zu bauen, und Ata-
ris 64-Bit-Waffe ,Jaguar® er-
scheint schon dieser Tage

inden USA-al-
lerdings ohne CD-
Rom und noch auf Module
angewiesen. Gerade Ataris
Chancen zweifeln viele
Brancheninsider an, denn
,Jaguar'ist Ataris letztes Ge-
fecht. Von den Marktchan-
cen mal abgesehen, all jene
Systeme sind um L&ngen
besser als das Mega-CD,
da helfen auch keine an-
geblichen Software-Wun-
dertechniken und Schonfar-
bereien.

Segas groBter Konkurrent
im Kampf um das Mega-
CDkonntejedoch Segasein
— so absurd dies klingen
mag. Spatestens wenn zu
Weihnachten 1994 Segas
neue 32-Bit-Konsole Saturn
erscheint, wird der Wech-
sel der Systemgenerationen
so richtig losgehen —und in
diesem Ubergang ist das
Mega-CD eineingeschrank-
tes Fossil der Vergangen-
heit. Schon heutereden vie-
le Softwarehduser intern
vom Mega-CD als reinem
Zwischenprodukt, als
Schritt zwar in die richtige
Richtung, im Endeffekt aber
zuspéatund zulimitiert. Doch
selbst wenn man die Zu-
kunftsvisionen eines Saturn,
einer 3DO oder eines 64-
Bit-Systems namens ,Pro-
ject Reality* von Nintendo
mal ganz auBer acht laBt,
rechtfertigt zur Zeit die Men-
ge und Qualitat der ange-
botenen Mega-CD-Spiele
einfach nicht den Kauf der
teuren Hardware. Module
wie ,Aladdin‘ beweisen, daB
das Mega Drive auf einen
CD-Zusatz gar nicht ange-
wiesenist. Nur Produkte wie
Thunderhawk rechtfertigen
eine Anschaffung, doch
Core’s Hubschrauber-Bal-
lerei steht allein auf weiter
Flur — wegen eines Spiels
sollte man sich nicht ein so
teures Geréat zulegen.

Die CD-Zukunft hat zwar
begonnen, allerdings sicher
nicht mit und aufdem Mega-
CD - die CD-Zukunft lauert
in den Chips eines Saturn
von Sega, einer 3DO von
Panasonic und in den ,Pro-
ject Reality’-Phantasien
Nintendos.

Julian Eggebrecht
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endlich die CD.
Schneller denn je
kann Sonic auf der
Suche nach seiner
entfUhrten Freundin

Der Turbo-lgel legt los: Nach langer
Woartezeit erstiurmt Segas Maskotichen ¢

Amy sogar durch die

eutsche Mega-
CD-Besitzer ha-
ben es bedeutend

besser als ihre japanischen
Genossen: Schon vor 1 1/2
Jahren erschien das Mega-
CD im Land der aufgehen-
denSonne-nurSegas Trumpf
im Armel, der superschnel-
le Turbo-lgel Sonic, lieB auf
sich warten. Alle Gamers-
Leser haben es besser,
denn pinktlich zu Weih-
nachten trat Sonic endlich
in seinem ersten CD-Aben-
teuer auf die Biihne.
AnlaB fur die rasend-
schnelle Jagd durch insge-
samt 70 Levels ist mal wie-
der der Ubelstgelaunte Dr.

Zeit reisen.

Robotnik: Mit
Hilfe seines Robot-Sonics
entfiihrt er Amy, heiBgelieb-
te Freundindes Superstars,
vor dessen Augen. Natr-
lich ahnt Segas Maskott-
chen sofort, wer hinter der
Aktion steckt, und schon
geht das Abenteuer los.

Um Euch gebuhrend auf
das Spiel einzustimmen,
nutzten die Sega-Entwick-
ler die Mdglichkeiten des
CD-Roms, um einen kom-
pletten Zeichentrickfilm auf

Der cybernetische
Sonic schlagt zu ...

den Bildschirm zu zaubern.
Rasant geschnitten und von
einem Sonic-Erkennungs-
song untermalt, rast der
stachelige Held auf die
schwebende Festung Ro-
botniks zu, um dem bdsen
Widersacher ein fur allemal
das Handwerk

o
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Sonic
macht
sich zur
Festung
Robotniks

auf.

zu legen.

Der erste Le-
vel des Spiels
dient haupt-
sachlich zum
Vertrautma-
chen mit So-
nics neuen Fa-

higkeiten—obwohl nicht ge-
rade viele dazugekommen
sind: Noch immer sind alle
drei Buttons des Joypads
mit Sonics Sprung belegt.
Nattrlich konnt Ihr Euch
wiederzusammenrollenund
besonders schnelllosrasen.
Die groBe Innovation des
Spiels ist die Fahigkeit
Sonics, mit Hilfe seines
unglaublichen Turbo-
Speeds durch die Zeit zu
reisen. Berihrt Ihr auf Eu-
rem Weg ein Schild mit der
Aufschrift ,Future®, kann
Sonicflrei-



Deja Vu auf ganzer
Linie: Der erste Level
erinnert an Sonic l+1l.

Rasereien unter
Zeitdruck: Die
Bestzeiten wer-
den gespeichert.

Raketen-
Robotnik
auf der
Flucht.

nige Sekunden in die Zu-
kunft reisen—allerdings nur,
wenn lhr es schafft, denlgel
auf absolutes Turbo-
Hochsttempo zu beschleu-
nigen. Sollte die Zeit ablau-
fen, ohne daB der Super-
Sonic-Speed erreicht wur-
de, muBt Ihr ein neues Zeit-
sprung-Schild suchen. Habt
Ihr Erfolg und reist durch
die Zeit, passiert mit dem
Level Erstaunliches: In der
Zukunft ist fast die gesamte
Vegetation verschwunden,
viele Wege sind plétzlich
verschlossen und andere
haben sich gesffnet. Ahnli-
ches passiert beim Sprung
in die Vergangenheit —
auch dabei wird die
Grundstruktur des
Levelserhalten, die

- WO IST TAILS? -

Spatestens wenn Euch
Amy vor den Augen weg-
geschnappt worden ist
und lhr ganz alleine mit

Sonic loslegenmuiBt, wer-
det Ihr Euch an Tails erin-
nern: Der sympathische
Fuchs kam wohl durch ei-
nige Sega-interne Wirren
abhanden - Sonics CD-
Macher sind nicht iden-
tisch mit dem Team, das
daszweite Sonic program-
mierte. Erst im dritten
(Modul-)Teil soll Tails wie-
der mit dabeisein.

Grafik und viele Details an-
dern sich aber. Neben dem
reinen SpaBfaktor hat der
Zeitsprung naturlich auch
noch andere nitzliche Ef-
fekte: Viele Bonusringe und
Zusatzleben seht Ihr zwar
in der einen Zeitzone, sam-
meln kénnt lhr sie aber nur
in der anderen.

Von Sonic 1 ibernahmen
die Designer das Bonus-
system: Wenn lhr in einem

Level mehr als 50 Ringe
aufsammelt, wartet am
Ende ein gewaltig groBer
Ring — der Eingang zur Bo-
nuswelt. Wenn lhr einen der
Bonuslevels betretet, fangt
die Mega-CD-Hardware so
richtig an zu kochen: Ihr
steuert Sonic in einem ech-

ten 3D-Level, in dem Ihr
maoglichst viele Gegner zum
Platzen bringen muBt, dank
riesiger Ventilatoren durch
die Luft fliegt und per Be-
schleunigungspfeil rasend-
schnell die Wege entlang-
flitzt.

Das Spiel ist offiziell zwar
in 70 Levels aufgeteilt, die-
se Rechnung ist aber nicht
ganz fair: SiebenWelten mit
je drei Levels sind zu be-
waltigen, wenn lhr Robot-
nik schlagen und Amy be-
freien wollt. Sega zéhlte

da anders: Durch den
Zeitsprung gibt es drei
Varianten eines jeden
Levels—schon sind wir

bei 70 Levels ange-
langt. Die Welten &h-

neln sehr stark denen

des ersten Sonics: Ihr
startet in der freien Natur,
bekommt zunehmend
mehr Techno zu Gesicht,
und auch Kristalle und wa-
bernde Wassermassendur-
fen nattrlich nicht fehlen.
NochgroBersinddie Levels

geworden: Vor allem in
der zweiten Welt, gefullt
mit den altbekannten
Flippern, verirrt
man sich schon
mal. Am Ende
einer jeden
Welt wartet
natdrlich Ro-
botnik in den
abstrusesten Ge-
fahrten auf Sonic.

Bose Zungen behaupten,




Sega hatte S
einmal ein

groBes Sonic mit ein paar
hundert Levels designt, und
verwendet seitdem immer
nureinen Bruchteil injedem
neuen Spiel — der Eindruck
entsteht schon: Die CD-
Version erinnert verbltffend
an Sonic 1 - Tails ist den
Programmierern abhanden
gekommen. Abhanden
kam ihnen wohl auch der
Super-Burst-Mode des
Mega Drives, der laut Sega
in Sonic 2 verwandt wurde,
um das ultraschnelle
Scrolling hinzubekommen:

Der Ring
zum
Bonus-

Flippern
bis zum
ausflip-
pen: Eini-
ge Levels
gerieten
sehr grofi.

Auf dem
Sprung:
Sonic in

versteckten

Winkeln.

Sonic-CD kommt derartig
ins Stocken, wenn der Igel
Gas gibt, daB man seinen
Augen nicht trauen mag.
Auch in den Levels ent-
tduscht das Spiel: Kaum
neue Elemente sind vorhan-
den - viele Welten hat man
so schon mal gesehen.
Wirklich witzig ist die Idee
mit dem Zeitsprung - spie-
lerisch ist sie allerdings

““SCORE
TIME 2°02785
RINCS 2

16700

Schon mal dagewesen: Auch die
Transport-Réhren kennt man schon.

et

nicht wertvoll, daes eigent-
lich egalist, in welcher Zeit-
zone man einen Level spielt.
Sehr gut gelungen sind die
3D-Bonusstages. Zwar er-
innert die Grafik extrem an
Nintendos F-Zero, die man-
gelnde Kreativitédt ihrer
Grafiker glichen die Pro-
grammierer daflr mit guter
Spielbarkeit aus. Besonders
gut gelangen die CD-

Der Zeit-
sprung: Nur
mit Super-
Sonic-Speed
konnt lhr
wischen den
Zeitzonen ||
hin- und her-
wechseln.

Sounds, jede Zeitzone
bekam ein eigenes Mu-
sikstlick. Auch die Zei-
chentrick-Intro begei-
stert Igel-Fans; so soll-
ten alle CD-Spiele pra-
sentiert werden. Alsklei-
nen Bonus spendierte
man Mega-CD-typisch
eine Speicherfunktion
und einen ,Time-At-
tack“-Modus, indemlhr
die Levels mdglichst
schnell schaffen muBt.
Insgesamt bleibt ein
héchst gemischtes Bild:
Fans von Sonic werden
von der guten Spielbar-
keit und dem exzellen-
ten Leveldesign begei-
stert sein. Erwartet lhr
allerdings ein wirklich
revolutionares Sonic,
das vor neuen Charak-
teren, Ideen und Levels
strotzt, werdet lhr ent-
téuscht: Sonic-CD hin-
terlaBteher den Eindruck
eines ,Sonic-1-CD-Re-
mix“. Warum Sega in ei-
nen so wichtigen Titel
und ihr Vorzeigemas-
kottchen nicht etwas
mehr Energie steckt, ist
unverstandlich - oder
sollte Sega selbst nicht
so recht hinter dem
Mega-CD stehen ...?
Julian Eggebrecht
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Hersteller:

Sega

<a. 100 DM
Genre:

Jump’n Run
Anzahl Spieler:

1 Spieler

70
Schwierigkeitsgrad:
leicht

Continues:
unbegrenzt
Erhiillich:

ab sofort
Speicherkapozitii:
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Und ab Oktober neu fiir alle Game Boy™
und NES®-Fans:

etzt bist Du dran!

B

N E WL

16-MEG

ROYAL RUMBLE*, die neue action-
geladene Wrestlepower von
ACCLAIM fur Super Nintendo® und
Mega Drive, ist da. Das Wrestling-
Spiel, dem Playtime 83% gibt.

Mit 12 Wrestlestars, die alle ihren
eigenen Spezialschlag haben.

Neu ist auch deru:Champ nship
Modus, bei dem sich jeder gegen
jeden um die Wrestlekrone schilagt.

ARD 7 -

Yehct uaat

Screenshot SNES

Der Hammer ist allerdings der
ROYAL RUMBLE* selbst. 6 Wrest-
ler k&mpfen gleichzeitig im und
auBerhalb des Rings. Alles kann
auBer Kontrolle geraten. Besiegst
Du einen, kommt schon der
nachste. Nur wer Ubrig bleibt,

hat gewonnen.
ROYAL RUMBLE?* wer nicht
zuschlagt, ist selber
schuld.

“Trademark of TitanSports, Inc. **Hulk Hogan, Hulkamania and Hulkster are trademarks of Marvel Entertainment Group, Inc., licensed exclusively to TitanSports, Inc. Al other distinctive character names, logos,
titles and likenesses are trademarks of TitanSports, Inc. © 1993 TitanSports, Inc. All Rights Reserved. Nintendo Entertainment System" and Game Boy™ are trademarks of Nintendo. Sega and Mega Drive are
) 1993 LUN. Flying Edge™ is a trademark of Acclaim Entertainment, Inc. © 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved.

trademarks of Sega Enterprises Ltd. LIN® is a registered trademark of LN, Ltd.

SERVICEPLAN



ormalerweise  sind
N Jump ’n Stars knudde-
lig-stiB. Core’s Vorzei-
ge-Neandertaler Chuck Rock
fallt vollig aus diesem Sche-
ma: Hauptmerkmal des et-
was stupide in die Runde blik-
kenden Urzeitmannes ist sei-
ne immens hervorstechende
Wampe-einBierbauch tibel-
ster Sorte. Just dieses Detail
der Anatomie hilft ihm ganz
gewaltig, als Chucks Ange-
betete entfihrt wird.
Natirlich machtsich Chuck
sofort in die steinzeitliche

= CooolBra
.-

B

L

Unheimliche
Begegnung in
der Steinzeit:
Dino-Mani

¢
Der Bierba
X lohnt sich: Chucks

Auf Modul schon ein Klassiker,
tritt Chuck Rock auch auf dem
Mega CD noch einmal in seinem
ersten Abenteuer an: Auf
der Suche nach seiner ent-
fohrten Angebeteten kéampft
sich der wackere Steinzeit-
geselle mittels Riesenwam-
pe durch Gegnerscharen.

Dino & Co.
als Helfers-
helfer in
grofter Not.

Wildnis auf, um die Geliebte
zu befreien. Hauptwaffe ge-
gen die Scharen von Geg-
nern ist der Bauch: Kommt
ein Feind angelaufen, gibt er
nach kurzem und heftigem
Kontakt mit Chucks Wampe
die bésen Absichten auf.
Neben dieser sehr unge-
wohnlichen Fahigkeit kann
Chuck selbst gréBte Stein-
brocken stemmen und um-
hertragen. Die verschiedenen
Levels der sechs Welten ma-
chen dann auch ausgiebig

von Chucks Mdglichkeiten
gebrauch: Viele Mini-Puzzles
kénnt lhr nur mit cleverem
Einsatz der Gesteinsbrocken
I16sen. Auch Chucks Umwelt
spendierte man diverse niitz-
liche Features. Von Trampo-
lin-Krokodilenbis zu Reit-Sauri-
ernwird das ganze Panoptikum
der Urzeit konsultiert.

Nicht nur die Grafiken ge-
langen extrem witzig, auch
der groovige CD-Sound paBt
und Uberzeugt. Man merkt
der steinzeitlichen Klamotte
angesichts des Umfangs die
Modulvergangenheit an,
trotzdem hat Chuck Rock
kaum von seinem Charme
eingebuBt. Sicherlich kein
Oberhammer, reiht sich das
urzeitliche Jump 'nRun trotz-
demimoberen CD-Drittel ein.

Julian Eggebrecht
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Geschickt
einge-
setzte
Felsbrok-
ken
schiitzen.
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Hersfeller:

Sony

ca. 100 DM
Genre:

Jump “n Run
Anzahl Spieler:

1 Spieler
Levels:

6
Schwierigkeitsgrad:
mittel /hoch
Contines:
unbegrenzt
Erhillich:

ab sofort
Speicherkapaziti:




em neuesten

Wenn Du wissen willst,
wie es wirklich ist,
bestell’ Dir lieber die
kostenlose B hiire
»Liebe«.
Uber den Umga
mit Freundschaft,

Sexualitat, Verhiitung
Schwangersch

willst...

E£me anzeige ger

viele andere T}



achdem
N Chuck Rock
im ersten

Teil der urzeitlichen
Eskapaden seine
Angebetete gerettet und in
den sicheren Hafen der Ehe
zurlickgebracht hatte, mach-
ten sich die beiden sofort
daran, eine Familie zu griin-
den. Um es nicht gleich zu
Ubertreiben, setzte man erst
einmal einen SproéBling in die
Welt und wartete auf dessen
Gedeihen. Beruflich stieg der
alte Faulenzer Chuck eben-
falls gewaltig auf: Mittels ei-

Steinzeit-Young-
ster im Daver-
stref3: Core De-
sign schlagt wie-
der zu. Nach dem
famosen Thunderhawk
zicken die Briten erneut die Keule
und schicken Chuck Rocks windel-
bepackten Nachwuchs ins Rennen. \
Ob sich der vorzeitliche

7’

| Jump’'n Run-SpaB auch in
e der zweiten Generation auf

zeigt unser Test.

| dem Mega-CD behaupten kann,

'“k‘ e

G

™Y 50019398 @

ner speziellen Keulenmetho-
de erfand er als erster die
Méglichkeit, aus unbehandel-
ten Steinen komplette Auto-
mobile herauszuklopfen.
Schnell wurde Chuck
dank dieser genialen|dee
reich, und Dutzende von
Autos verlieBen die
Steinzeit-Werkstéatten.
DaB der Erfolg auch im-
mer Neider nach sich
zieht, ist eine alt-
bekannte Tat-

sache. In die- Im Schatten  der Neidhammel Brick Jag-
sem FallhieB . " Sauriers.  9€r, ein durch und durch in-
(A

triganter Holzkopf, der scharf
auf Chucks Millionen-Erfin-
dung war.

Da die eigenen Anstren-
gungen klaglich versagten,
griff Jagger schlieBlich zum
gemeinsten und letzten Mit-
tel—erlieB Chuck kurzerhand
von zwei Schergen entfih-
ren, um ihm das Geheimnis
héchst unsanft zu
entlocken. Just an
diesem Punkt der
Geschichte schlupft
lhr in die Haut des tapferen
SpréBlings der Familie

009829

00

Urzeitliche
Trampoline:
Muskelprotze
helfen dem
Youngster.
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Rock, schnappt Euch die
Uberdimensionale Keule
und zieht los, um Euren Vater
zu befreien.

Dader Junior nichtmitdem
Bauchumfang seines Vaters
gerUstet ist, hat der Knirps
die Keule dringend nétig: Wie
schon im ersten Teil begeg-
net auch der Winzling allerlei
Gefahren der vorzeitlichen
Welt. Auch den Umfang des
Spiels Ubernahmen die Core-
Programmierer: Sechs Wel-
ten mit diversen Levels wol-
lengeschafftsein, bis der Herr
Papa in Reichweite
kommt. Wieder mit da-




bei sind natrlich auch
die verschiedensten
Helfer der heimischen
Flora und Fauna: Ob
Chucky muskelbepack-
te Dumpfkdpfe persanf-
tem Keulenschlag zur
Hilfe animiert oder von
fleischfressenden Pflan-
zen in die Luft katapul-
tiert wird — die Urzeit
quillt Uber vor abgedreh-
ten Gags.
Um die Levels im Ver-
gleichzum Vorganger noch
interessanter zu gestalten,
brachten die Leveldesigner
die verschiedensten Arten
von Bonus-Gegenstanden
und kleinen versteckten De-
tails unter. Selbst wenn Ihr
einen Level schon kennt, soll-
tet lhr beim néchsten Spiel
versuchen, alle Bonusmdég-
lichkeiten und Tricks und
Kniffe auszunutzen. Wieder
mit von der Partie sind auch
die Bonusrunden zwischen
den einzelnen Welten: Ob Ihr
nun Saurier mit Apfeln flt-
tert oder in einem Holz-
faB mit anderen ur-
zeitlichen Kamera-
den um die Wette
paddelt, flr Abwechs-
lung ist gesorgt.
Sehr viel imposanter
gerietenauch die Obermot-

In den Bonus-
levels kommt es
auf Geschick und
schnelle Daumen
an: Per Button-
Hammerei ins Ziel.

Hersteller:

GRAFIK||SOUND

. Core Design
5 : Preis:
i <a. 100 DM
Genre:
Jump’n Run
2 2 AnzuhlISgieler:
" 1 Spieler
+ Levels:
GAMEP LAY [DAUERSPASS 6
2+ 2 mittel
Continues:
O%In einigen Leyels 2
paBt Musik Erhiittlich:
sch Spislge- Janvar
schel Umfang

Speicherkapazitiit:

kénnt rofler

sein.

ze und Technik-Gimmicks:
Fast jeder Endgegner ist aus
DutzendenvoneinzelnenEle-
menten zusammengesetzt
und bewegt sich extrem flis-
sig. Auch vor totaler Ausnut-
zung des Mega Drives
schrecktendie Programnmie-
rer nicht zuriick, denn selbst
Effekte wie Zoomen

und Rotationen wur-

den nicht vergessen.
War schon der Vor-
ganger ein richtig gut
gelungenes Jump ’'n
Run, setzt die Junior-
fassung noch eins
drauf. Grundsatzlich
spielen sich zwar bei-
desehrahnlich, Chuck

aht: .

Rock2 merkt manaber

in vielen Details die gewach-
sene Erfahrung der Program-
mierer an. Nicht nur die Aus-
nutzung des Mega Drives
wurde noch einmal besser,
auchdas Leveldesignunddie
Spielbarkeit ist um einiges
besser und perfekterals beim
Vorgénger. Einzig der Sound
gelang nicht ganz so gut —
zwar wird guter Ton von der

CD geboten, allzuoft passen
aber die musikalischen Er-
glsse nicht ganz zu den Stim-
mungen der Levels.
Besonders toll gelang den
Core-Mannen das Intro: Ein
kompletter Zeichentrickfilm
mit herrlichen Ideen und ei-
nem knochentrocken-humo-
rigen Sprecher zieht jeden in
seinen Bann-man kann sich
daran kaum sattsehen. Aus-

Jr. schna sich
ienkeule, zieht
mutig |

Mobster
: kidnap-
\ en
3 = Ehuck,
= doch

nahmsweise gelang hier ein
filmartiger Vorspann ohne die
beriihmt-bertichtigte Farbar-
mut anderer CD-Erzeugnis-
se. Schade, daB der Vorspann
nicht auf deutsch synchroni-
siert wurde —die vorhandene
Versionist genial, wenn man
den Text versteht.
Insgesamt lieferte
Core’s Chuck-Rock-
Team einen tollen
zweiten Teil ab, der
zwar wieder nicht
den Speicherplatz
der CDausnutzt, an-
dererseits aber ein
sehr viel besseres
Spiel als die interak-
tiven Krlicken der
Konkurrenz  ist.
Wenn |hr den ersten
Streich der quirligen
Steinzeit-Sippe
schonmochtet, wer-
det lhr Teil zwei lie-
ben. Jump 'n Run-
stichtige Mega-CD-Besitzer,
die bisjetzt noch nichtChucks
Bekanntschaft machten ,
kénnen gleich zum zweiten
Teil greifen. Solltet Ihr nicht
zuden Besitzern eines Mega-
CDs gehdren, gibt es Chuck
Rock Il mit fast allen Details
der CD-Version, aber natir-
lich ohne CD-Sound und Vor-
spann, auch als Modul.
Julian Eggebrecht
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Der Superhund aus

| dem Weltall: Behand-
schuht und bewaffnet

macht sich Core’s Welt-
raum-Wau-Wau auf, die
Herzen der Mega-CD-
Spieler zu erobern.

Wunderhund
mit Fligeln:
Wonderdog
stellt sich vor.
Fliegende Killer in
der ersten Welt: Einige
gezielte Sternwiirfe
holen die grimmigen
Angreifer auf gen Boden
er Tatsachen zurick.

urz nachdem das Mega-
CD in Japan erschienen
war, traf Sega ein Ab-

kommen mit dem Riesenkon-
zern JVC: Neben dem nor-
malen Kombi-Mega-CD soll-
te von JVC ein von vornher-
ein integriertes Gerat mit zu-
satzlichen Fahigkeiten er-
scheinen. Wenige Monate
spater setzten die Hardware-
bastler von JVC genaudiesin
die Tat um: Das Wonder-
Mega enthielt nichts anderes
als die Mega-Drive- und
. Mega-CD-Hardware und be-
saB einige nette Funktionen
fur das in Japan auBerst po-
pulare Karaoke.
Da JVC natlrlich auch ein
ganz besonderes Spiel fir die
neue Hardware benétigte,
beauftragte man Core Design
mit der Entwicklung eines
Maskottchens und des da-

WO006GC1600

zugehorigen Spiels — Won-
derdog war geboren.
Wieinder lustigdargestell-
ten Intro-Animation erzahlt
Kopflo- wird, stammt der Wunder-
e End-  Wau-Wau aus fernen galakti-
gegner  schen Weiten und wird mit
im er- .
M cten Le- €inemganzbesonderen Auf-
il vel. trag auf unsere Mutter Erde
geschickt. Im
Park hinter der
Stadtschlagt das
Raumschiff ein,
und schon steht
Wonderdog als
ganz normaler
Hund herum. Erst
die Techniken
seiner Weltraum-
Zivilisation ver-

Wonderdog auf
lem Kéase-

mond - Lécher

inbegriffen.

s o || ImJ
Lipft die Fahne, um

einen Ricksetzpunkt
zu ergattern.

wandeln denordindren Hund
in den Superstar: Mit einem
coolen Flugelhelm und Geg-
ner-zerplatzenden Wunder-
sternen macht sich Wonder-
dog auf, das Mega-CD zu
erobern.

lhr startet Eure Odysee in
einem recht unfreundlich ge-
stimmten Waldgebiet: Mit Hil-
fe der Sterne kdnnen heran-
nahende Gegner kurzerhand
abgeworfen werden. Solltet
lhr mal aus groBerer Hohe
herunterfallen, hilft der Flu-
gelhelm Wonderdogs: Mit ei-
nigen beherzten Schlagen
sinkt der Wau-Wau langsam
der Erde entgegen. Sammelt
lhr ein entsprechendes Ex-



tra, wird aus ihm ein
wahrer Wirbelwind, der
flr einige Zeit Gegner
abprallen laBt. Solltet
i % Ihr mal an einer Stelle
nichtweiterkommen,

¥ kann sich Wonder-
r dog auch korken-
zieherartig in den

7 Boden bohren — und
auf diese Weise auch
Bonusstellenfinden.

Damit die Ab-

Dresche
mit dem
Nudel-
holz
droht am
Ende der
zweiten

Bonusraumlichkeiten in
der Baumkrone: Wirbel-
Wonderdog raumt ab.

Und so geht’'s ab...

7 Mit dem Joypad
steuert lhr Wonder-
dog in bester So-
nic-Manier.

7 Mittels Cwerft
lhr mit Sternen,
die herumwu-
selnde Gegner
ausschalten.

7 B dient auch
hier mal wieder
zum Springen -
Sega-typisch
und konform.

0 Nicht belegt.

Abgedreht werden
die Hintergriinde in
den spateren Levels.

Der Drillbohrhund:
Porése Erdschichten
werden mirbe gemacht.

wechslung nicht zu kurz
kommt, warten in der ersten
Welt gleich zwei Endgegner:
Erst nehmt Ihr es mit einer
kopflosen Vogelscheuche
auf, dann stirzen sich bése
Artgenossen aus der Luft auf
Euch herab. In den spateren
Levels werdet Ihr nicht nur
von wildgewordenen Haus-
frauen maltratiert, auch
die Hintergriinde werden im-
mer abgedrehter und aus-
geflippter.

Wie von Core zu erwarten
war, ist die Spielbarkeit des
Wunderhundes gut gelungen:
Locker springt man durch die
Levels und schieBt mittels
Sternattacken die Gegner ab.
Was man auch von Wonder-
dog nicht erwarten sollte, ist
die groBe Mega-CD-Offenba-
rung: Der Umfangist zuklein,
fast das gesamte Spiel hatte
man genauso gut auf einem
Modulbringenkénnen. Trotz-
dem, solltet Ihr noch nicht
genugend gute Jump’'nRuns
haben, ist Wonderdog als
Kandidat gut geeignet.

Julian Eggebrecht

WANDLUNGS>
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6
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Wunderschéne Kulisse:
Eccos Heimat vor
der Katastrophe.

as Leben eines Delphins
gestaltet sich normaler-
weise recht friedlich und

beschaulich: Stundenlanges
Herumtollen mit Freunden ist
auch Eccos Hauptbeschafti-
gung. Eines Tages tummelt
sichderJungdelphin mitsamt
seinen Artgenossen im Was-
ser, als plotzlich der Himmel
hell erstrahlt und auf einen
Schlag fast alle Meeresbe-
wohnerineinem Sog von glei-
Bendem Licht verschwinden.
Nachdem sich Ecco vom
Schock dieses Erlebnisses
erholthat, machtsich der ver-
angstigte Delphin auf die
Suche nach den Uberresten
der planetarischen Bevélke-
rung, um herauszufinden,
was passiert ist.

lhr steuert Ecco durch die
endlosen Weiten des Meeres
— und nutzt seine natdrlich
angeborenen Delphin-Fahig-
keiten: Mittels Buttondruck
schickt |hr Schallwellen
durch die Tiefen der See -
werden die Wellen reflektiert,
seht |hr auf einer Sonarkarte
Eccos Umgebung. lhr steu-
ertden Delphin einfach durch
Druck des Joypads in die
unterschiedlichen Richtun-
gen. Gegenlber normalen
Spielen ist das Verhalten des
Delphins etwas gewohnungs-
bedirftig, nach einigen Mi-
nuten hat man den Dreh aber
heraus. Etwas kniffliger wird
es, wenn groBere Hindernis-
se im Wasser (ibersprungen

Natur-Sonar: Mittels
Schallwellen tastet Ecco
die Umgebung ab.

Ein Spiel jenseits der bekannten und
abgegriffenen Genres: Mit beeindruk-
kenden Grafiken, sphérischen Synthe-
sizer-Musiken und absoluter Friedfer-
tigkeit schwimmt Ecco jetzt auch auf
s, der Mega-CD-Welle mit.

Meeresidylle: Vor der grofien
Katastrophe spielen Eccos
Freunde miteinander.

werden sollen: Mit einem
Buttondruckimrichtigen Mo-
ment und etwas Anlauf kann
Ecco kraftig Anlauf nehmen
und mit richtigem Timing
ganze Inseln locker Uber-
springen.

Sollten auf Euren Erkun-
dungsstreifziigen vielleicht
ein Schwarm von Quallen
oder andere Hindernisse auf-
tauchen, kénnt Ihr sie mit et-

Kontaktaufnahme: Mittels
seiner Schallwellen kann
Ecco mit anderen Meeres-
bewohnern kommunizieren.

THE MARKS ON
YOUR HEA [11.8

LIKE STARS IN
THE BKY

Verwdsserte Botschaften aus
der Tiefe: Ecco , spricht” mit
anderen Meeresbewohnern.

Rabiate Nase: Wollen Euch Gegner an den Kragen, oder
stéren allerlei Quallen, stupst sie einfach aus dem Weg.



was Anlauf und einem ber-
herzten Stupser der Delphin-
nase verschwinden lassen.
Damit lhr nicht ganz alleine
auf Euch selbst gestellt seid,
kann Ecco auch mit anderen
Meeres-bewohnern kommu-
nizieren. Trefft [hr z.B. auf ei-
nen befreundeten Wal, ge-
nugt ein kurzer BeschuB mit
Schallwellen, und schon gibt
Euch der Angesprochene
Tips oder Kommentare.
Wennlhr die Tiefender See
erforscht, werdet lhr bald ei-
nen riesigen Kristall im Was-
ser finden. Einige dagegen
geworfene Schallwellen wer-
den reflektiert, und Ecco be-
kommt den Auftrag, eine Art
Schliissel fur das Kristalltor
zu finden — nur so gelangt er
in andere Teile der Wasser-
welt. Dort angekommen,
fangt das Spiel mit nur weni-
gen Anderungen und einem

Delphine, und so
schon wirken die
herrlichen Hinter-
grinde.

Neuinder CD-Ver-
sion ist die komplett
animierte Vorge-
schichte, die aller-
dings stilistisch et-
was aus dem Rah-
men fallt: Trotz unbegrenz-
tem CD-Speicherplatz wirken
die Animationen des Mini-Zei-
chentrickfilms liebloser als die
des Spiels. Wie bei keiner an-
deren CD bisher gelang den
Ecco-Machern eine fast per-
fekte Sounduntermalung.
Eure Abenteuer unter Wasser
werden mit brillianten Syn-
thesizer-Klangen im Quasi-
Raumklang-Verfahren Q-
Sound untermalt, die die Mee-
resatmosphére des Spiels
noch verstarken. Solltet Ihr
Euer Mega-CD noch nicht an
der heimischen Stereoanlage
betreiben, wird spatestens mit
Ecco ein AnschluB féllig. Die
Musiker orientierten sich an
den Themen bekannter Un-
terwasserepen
wie ,Atlantis®
und ,The big
Blue* von Luc

St i .
e L L L

gréBeren Level wieder von
vorne an: Erst den Kristall fin-
den und dann seinen Auftrag
ausfilhren. Besonders wich-
tig ist vor allem in den spate-
ren Levels der rege Gedan-
kenaustausch mit anderen
Meeresbewohnern, sonst
wird Ecco allzuoft in Sack-
gassen schwimmen oder
Rétsel nicht [6sen kénnen.
Alserstes fallt selbstMega-
Drive-Veteranen die fantasti-
sche Grafik ins Auge: Schon
in der Intro-Sequenz glaubt
man kaum, ein Mega Drive
vor sich zu haben, so flissig
gerieten die Animationen der

Besson; beides Filme, die
auch den Rest des Spiels in-
spiriert haben kénnten.
Ecco ist wie schon die Mo-
dulversion ein perfektes Spiel,
um Videospiel-Gegner von
den pazifistischen Méglich-
keiten der Konsolen zu Uber-
zeugen: Kein anderer Titel
verblifft mit so tollen Grafi-
ken, und kein anderes Spiel
hat eine so originelle und fried-
liche Thematik. Besonders gut
gelang die Umsetzung der
Delphinfahigkeiten in ein
Spiel: Selbst die Kartenfunk-
tion verpackte man geschickt
und ohne technische Albern-

Fataler Sog:
Eines Tages
verschwin-
den die
Meeres-
bewohner.

heiten. Zwar
wurde neben kosmetischen
Anderungen am Spiel auch
auf CD nichts geandert, aber
auch schon die Modulver-
sion spaltete die Videospiel-
fans: GroBe Levels und sehr
ruhiges, um nicht zu sagen,
etwas langweiliges Suchen
sind nicht jedermanns Sa-

che. Erwartet lhr irgendeine
Form von Action oder gréBe-
re Mengen Abwechslung,
seid |hr beim beschaulichen
Ecco an der falschen Adres-
se: Wahrend andere Spiele
den Adrenalinpegel steigen
lassen, beruhigen die Aben-
teuer des Delphins gestreBte
Ballerdaumen und ladierte
Action-Nerven.

Alle Verachter der aufrei-
bendentypischen Videospiel-
kost sollten sich die Aben-
teuer des Delphins umbe-
dingt einmal anschauen.

Julian Eggebrecht

Hersteller:
Sega
= Pres;
n. Be§Ohder ca. 100 DM
ng dieD-Mu Genre:
TR AT Action-Adventure
. . 1 Spieler
Levels:
GAMEPLAY]| [DAUERSPASS] 8
Schwierigkeitsgrad:
3 + niedrig
Continues:
1 JEccos IPielprirfip keine
iskafir hasfahréne Echiltlich:
Spisler z An- ab sofort
:-:3‘ . ' o Di-: Spsicherkaprit
phins lieBen.

Die Kri-
stalle
sind der
Schlissel
zu Eccos
Ratseln.
Andere
Tiere
geben
Euch Tips.
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Vor lan-

ger, langer Zeit
wuteten unbarm-
herzige Machtkémp-
fe im fernen Persien.
Mantel- und Degen-
Action pur ... mit
Prince of Persia.

er Sultan ist gerade
nicht im Lande, da
beansprucht der

GroBwesir den persischen
Thron. Um diesen halbwegs
rechtmaBig zu erklimmen,
muB er sich mit der Prinzes-
sin vermahlen. Die liebt aller-
dings einenjungenMann. Der
Fremde wird gefangenge-
nommen und ins Verlies ge-
worfen. Da die Prinzessin
nicht an Heirat denkt, gibt ihr
der GroBwesir eine Stunde

GAMERS" mecint... [smm
-

GRAFIK
- | 3

GAMEPLAY

tergrundgrafiken.

Hersteller:

Sega

ca. 100 DM

Genre:

Jomp&Run Sabelras-

AnmhlS ieler: seleien

T Spieler im Persi-

Levels: en aus

= Tut:lsgnd-
b undeiner

lz(ollvlzlerlgkensgradv Necht:

Continues: Tl;egt::‘an

keine 3e,, bé-

Erhiltlich: sen Grof3-

ab sofort wesir und
f it seine

Epel:herkugumm. Sehorgen:

Bedenkzeit. In den unterirdi-
schenHohlen kampft lhr Euch
inzwischen vor. Geheimgan-
ge, lose Steinplatten, Rollto-
re und nicht zuletzt Krieger
sind in den Katakomben zu
finden. Besonders die Ani-
mation der Spielfigur ist lo-
bendzuerwahnen. Der Frem-
de bewegt sich annahernd in
Zeichentrickqualitat. Leider
ging dieses Konzept zu La-

... und der Prinz macht einen grofien Sprung.

sten der Steuerung, die nur
sehr unflexibel und langsam
ist. Ohne Scrolling und mit
sehr méaBiger Grafik bestlckt
wirkt das Spiel wie eine
schlechte Kopie des Com-
puterspiel-Klassikers ohne
dessen Klasse und gute
Spielbarkeit.Von einer Mega-
CD-Ausgabe hatte man viel
mehr erwarten kénnen.

ware zum Gruseln:
Sony setzte Coppolas
Kino-Beifler auch aufs
Mega CD um. Via Sil-
berscheibe kam ein
besonders erschrek-
kendes Spiel heraus.

=] GAMERS SPECIAL 1/94

or gut einem halben

VJahr lehrte der be-
rihmteste Blutsauger

der Filmgeschichte uns wie-
der das Gruseln. Medienrie-
se Sony werkelte seitdem an
entsprechenden Konsolen-
versionen: |hr miBt Euch
durchs wilde Transsylvanien
bisins SchloB des Grafen vor-
kampfen und dem
Obersauger den
Garaus machen.
Zwar beeindruckt
das flussige 3D-
Scrolling der Hinter-
grinde inden ersten
Sekunden, wenn
man aber unglaubig

Pardauz: Simple
Tritte und firch-
terliche Animatio-
nen lehren Euch
das Gruseln.

staunend die lacherlich an-
mutenden Bewegungen der
Spielfigur gesehen hat, of-
fenbart das Machwerk seine
wahren Qualitaten: Dumpf
und damlich trottet Ihr sto-
isch von einem Level in den

nachsten, tretet oder schlagt
ein paar Gegner nieder und
lacht Euch angesichts der
Animationen Eures Helden
tot. Ist die Spielbarkeit schon
eine Katastrophe, wird sie
vom Abwechlsungsreichtum
der Gegner noch locker un-
terboten. Mit Dracula schuf
Sony ein blutleeres Spekta-
kel, das sich in die Ahnenrei-
he der Mega-CD-Gurken als
einer der besonderen Tief-
punkte einreiht.

Julian Eggebrecht

GRAFIK
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Hersteller:
Sony

Preis

ca. 100 DM
Genre:
Action
Anzahl Spieler:
1 Spieler
Levels:

Schwierigkeitsqrad:
mittel

Continues:
unbegrenzt
Erhiillich:

ab sofort

Speicherkapazitiit:




ook — das ist ein Kino-
film mit viel Phantasie.
Wer den Film kennt,

erwartetvom MegaCD- Spiel
einFeuerwerk an Gags, Tem-
po und Ideen.

Vor langer Zeit war Peter
Pan der Anfuhrer Nimmer-
lands. Doch Peter vergaB das
Land der Phantasie, der Trau-
me undder Jugend. Erwurde
alter, heiratete, und wurde
ein erfolgreicher Geschéfts-
mann. Um seinen Kindern
eine Freude zu machen, kehrt

GAMERS"” meint...

Vom Zelluloid
ins Mega-CD: Als
Peter Pan reist
lhr in Steven
Spielbergs
Nimmerland.

er an den Ort seiner Kind-
heit, nach London, zurtick.
In seinem Kinderzimmer
holt ihn und seine beiden
Kinder die Vergangenheit
ein. Hook, der bose Pirat,

7 Toller Sound und

teilwei e Gra-

fiken tng jber ei-

nig hii g.
o

)
GRAFIK|[[SOUND

GAMEPLAY||DAUERSPASS
4 || 3-

riech&ide Lai

Preis:
<a. 100 DM
Genre:
Jump & Run

Hersteller:

Segn

Anzuhl Spieler:
T Spieler
Levels

Schwierigkeitsgrad:
leicht

. Confinues:
3

Erhiiltlich:
ab sofort

Speicherkapazitiit:

Der altern-
de Pan und
die ,Lost
Boys”.

entfihrt Peter Pans Kinder.
Er sucht Rache fir seine Nie-
derlagen. Peter versteht die
Welt nicht mehr, als ihn eine
kleine Elfe aufsucht und ihn
nach Nimmerland entfthrt.
Das CD-Spiel verpackt Sze-
nen aus dem Film in sechs
gradlinige Jump’n-Run-Le-
vels. Auf der Suche nach sei-
nen Kindern kommt Peter
durch allerlei Landschaften,
biserschlieBlich das verruch-
te Piratennest erreicht. Die
Grafik ist detailliert und far-
benfroh. Der Originalsound

aus dem Film sorgt zwar fur
einige Atmosphére, dafur
geriet das Intro extrem spar-
tanisch. Im Spiel ruckelt das
Scrolling dezent vor sich hin,
und das gesamte Gameplay
lauft eine Stufe zu langsam —
in Pans Alter geht's halt nicht
mehrschneller. Vielerlei Mak-
ken im Leveldesign, teils tri-
ste Langeweile dank des da-
hinkriechenden Protagoni-
sten, und der zu klein gerate-
ne Umfang machen aus Hook
nur schlechtes MittelmaB.

Julian Eggebrecht

GAMERS"” meint...

7 In seil posi
sten n
tet W, inspi-
rie m

—

-
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Spielb

Hardcor:

J@Uraltes”Spiell
z ,  muskel
Scrolli d er-
durc ' iche

ca. 100 DM
Genre:
Action

Hersteller
Core Design

Anzahl Spieler
T Spieler
Levels:

5

Schwierigkeitsqrad:
mittel
. Continues:
2
Erhltlich:

ab sofort
Speicherkapazitiit:

Schwung-
aft: End-

Attacke.

Gen-Manipulationen auf
dem Mega-CD. Core Design

la3t den Wolf raus...

er Wissenschaftler
Dr. Karl Morrow
experimentierte

héchst erfolgreich mit Genen
herum. Das Resultat: Eine
neue Lebensform—intelligent
wie einMensch, aberzahund
unempfindlich wie ein Wolf.
Saul, jungster Sohn des Dok-
tors, kehrt nach Hause zu-
riick. Seine Mutter ist tot und
sein Vater entfuhrt. Hinter die-
sen Verbrechen steckt die
Chimera, eine terroristische
Organisation. lhr Anfihrer
Draxx will die Welt beherr-
schen. Allerdings rechnet er
nicht mit Saul, der todesmu-
tig in den Genkonverter
springt und zum gefahrlichen
Mutanten wird. In funf Levels

mit mehreren Spielstufen
treibt sich Saul springend,
schieBend und mutierend
herum. Diverse Extrawaffen
wie Smartbomben, Plas-
mabélle und Schilde helfen
ihm bei seinem Kampf gegen
Roboter, Séldner und ande-
re Angreifer. 13 verschiede-
ne Extras konntlhrinsgesamt
einsammeln.

Selbst auf Cartridge wiirde
Wolfchild niemanden vom
Hocker hauen, als CD-Spiel
ist es technisch und spiele-
risch Uberflissig und unin-
spiriert. Gerade von den
Mega-CD-Spezialisten ,Core
Design* sind wir weit Besse-
res gewohnt..

Julian Eggbrecht
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Gestern noch im

auf dem Mega-
CD: Die Fleder-

mitsamt rasan-

Kino - heute

maus kehrt

ten Batmobil-

Rasereien auf
das Sega-

System zuruck.

ierzulande wollte auch
beim zweiten Film nicht
das groBe Batman-

Fieber ausbrechen—trotzgro-
Bem Pomp und der verfihre-
risch miauenden Michelle
Pfeiffer ging der teutonische
Geschmack an der Fleder-
maus vorbei.
Nichtsdestotrotz setzte
Sega die Lizenz brav aufs
Mega Drive um und brachte
das Modulvor guteinemJahr
heraus. Als eine Mega-CD-
Version auf der Tagesord-
nung stand, erkannte man,
daB mit dem puren Modul-
spiel keine Fledermaus hin-
ter dem Ofen hervorzuholen

sein wirde. Stattdessen be-

m GAMERS SPECIAL 1/94

Schwiing: Mit dem Bat-Rope
von Fassade zu Fassade.

sann man sich auf die 3D-
Fahigkeiten des Mega-CDs
und hielt sich an die Batmo-
bil-Szenen des Films. Her-
aus kam eine in zwei Teile
aufgesplittete CD: Wollt Ihr
das ganze Machwerk erle-
ben, spielt Ihr abwechselnd
einen der simplen Action-
Levels des Moduls und
dann einen Abschnitt

mit dem Batmobil.

Der Actionteil erzahlt mehr
oder weniger die Geschichte
des Films nach: In diversen
Levels springt und boxt Ihr
als Batman an Fassaden ent-
lang. Als Bewaffnung dient
Euch der Batterang, ein tod-
licher Bumerang im Zeichen
der Fledermaus. Sollte mal
ein Abgrund zu tief und weit
werden, hilft nur noch das
Bat-Seil. Am Ende der zu-
nehmend komplexer werden-
den Levels wartet natirlich
immer der obligatorische
Endgegner: Die Spielema-
cher bedienten sich beim
Vorbild, und so tretet lhr in
den Kampfen gegen Cat-
Woman und den Pinguin an.

Die Rennsequenz erinnert
am ehesten an einen der ty-
pischen Sega-Automaten: lhr
seht das Batmobil von hin-
ten, wahrend es durch die
dlsteren StraBen Gotham
Citys rast. Ziel der unter Zeit-
druck stehenden Missionen
ist es , entgegenkommen-
de Fahrzeuge abzuschie-

Ben. Mit Maschinengewehr
und einsammelbaren Rake-
ten ausgerustet raumt lhr
die StraBen auf. Am Ende der
Missionen warten auch hier
Endgegner.

Der groBe Schwachpunkt
ist noch immer der 2D-Teil.
Nicht nur die Grafiken sind

W‘ Gefdihrliche
Clownereien:
y StraBenrowdies

miBlungen, auch die
Spielbarkeit ist weit
unter dem Durch-
schnitt. Ganz anders ge-

langen die StraBenrowdie-
Rasereien. Nichtnur die Tech-
nik verblafft mit flussigen
Zooms von Gegnern und
Gebauden, auch die Spiel-
barkeit gelang gut. Sogar
gegen die Endgegner kann
man fairkampfen —kein leich-
tes Programmierunterfangen
in 3D. Insgesamt bleibt ein
extrem durchschnittliches
Bild: VergeBt die gliicklicher-
weise abschaltbaren 2D-
Parts und spieltlieber die flot-
ten Rennereien. Doch vor-
sicht — auch die werden
schnell langweilig, da nicht
allzuviel Neues dazukommt.

contra Batman.

Stimmungsvolle
Zwischensequenzen
gibt’s nur auf CD.

Batman-Fans kénnen sich
der Rennsequenzen wegen
einen Kauf Uberlegen - alle
anderen kommen auch gut
ohne die Fledermaus aus.

Julian Eggebrecht

GRAFIK|[SOUND
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Hersteller:

Sega

ca. 100 DM
Genre:

Action

Anzhl Spieler:

1 Spieler
Levek:

8
Schwierigkeitsgrad:
mittel/hoch
Continues:
unbegrenzt
Erhiiltlich:

ab sofort
Speicherkapazitit:




piderman ist ein Held
vom Formate eines Su-
perman. Beiden Cha-

New York ist in
grofler Gefahr!
Keiner hilft?
Doch, Spiderman
kommt und
kéampft wagemu-
tig gegen den
bosen Kingpin ...

rakteren ist gemein, daB sie
bertthmte Comic-Helden
sind, die bereits seit Jahr-
zehnten Kultstatus genieBen.
Spiderman kampftgegendas

GRAFIK

GAMEPLAY

B Wenig®Abwedhs-
fi.i‘;‘Vqr

<a. 100 DM
Genre:
Jump&Run

Hersteller:
Sega

Anzohl Spieler:

1 Spieler

45
Schwierigkeitsqrad:
mittel

Continues:

keine

Erhiiltlich:

ab sofort
Speicherkapazitt:

Unrechtinder Welt, hilft Men-
schen in Not und begibt sich
injede Gefahr. Bosewichtdes
Spiels ist Kingpin, der die
Stadt New York mit einer
Bombe erpreBt. Das exzel-
lent animierte Intro beein-
druckt. Seltsamerweise klafft
zwischen den CD-Dialogen
und der Animation auf dem
Screen eine Zeitllicke. Nach
dem Vorspann geht es ab ins
Jump 'n Run-Spiel, wobei
wabgehen“einir-
reflihrender Be-
griff ist. Spider-
man ist selten
langweilig, da
wenige Gegner
auf immer glei-
cheWeiseihrlLe-
ben an den Su-
perhelden ab-
treten. Spider-
manspringt, ver-
sprihtlahmende

Spinnweben
und haut auf die
Bosen ein. Zusatzlich kann
er gut klettern und sich mit
einem Spinnenseil von Platt-
form zu Plattform schwin-
gen. Alles gahnendlangwei-
lig. Hochstens die Trickfilm-
Zwischensequenzen sind
sehenswert. Selbst Fans
werden enttduscht sein.
Fazit: Schwach!

Heute schon
Spinnenweben

gefangen?

Dreschen im Duett: Guy und Haggar rédumen auf.

ange lamentierten Sega-

I Fans Uber die fehlende
Umsetzung fur das
Mega-CD - da nahm sich
Sega ein Herz und kaufte die
vermeintlich lukrative Lizenz.
Alleine oder zu zweit gleich-
zeitig macht Ihr Euch mit ei-
nem von drei Kampfern auf,
die entflhrte Tochter des Bur-
germeisters aus den Klauen
eines Verbrechersyndikats
freizupriigeln. Mittels ge-
schickter Button-Joypad-
Kombinationen kénnt Ihr die
heranrickenden Gegner-
scharen in acht Levels aufs
Ubelste vertrimmen. Zwi-
schendrin und am Ende der
Levels warten natlrlich be-

sonders starke und gemeine
Obermotze. Als Bonusgag
spendierte Sega der CD ei-
nen Zusatzlevel, in dem es
aufs moglichst fixe Verpri-
geln ankommt.

Zu spat! Zu viel Zeit ist ins
Videospiel-Land gegangen —
das eingeschréankte Spiel-
prinzipreichtheute nicht mehr
zum Hit. Zwar gelang die Spiel-
barkeit gut, enttauschend
gerieten dagegen die Grafi-
kenund CD-Musiken: Unbunt
und uninspiriert kommt bei-
des daher. Es bleibt ein Spiel
fur Fans, alle anderen sollten
auf einen Knaller der nach-
sten Generation warten.

Julian Eggebrecht

Prigelfans horchen auf:
Endlich erscheint Capcoms
schlagkrdéftiger Klassiker
auch for Sega. CD-exklu-
siv wird der Kampf gegen
das Bése ausgetragen.

7 Alle Fgatures des
Vorbil num-
gesef itzlich
sp ie| as
Prd@iramififérer eifien

Bafjus-Leval.

GRAFIK|[SOUND
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Preis:
ca. 100 DM
Genre:
Priigelspiel

Hersteller:
Sega

Anzahl Spieler:
1-2 Spieler
Leveks:

8
Schwierigkeitsqrad:
mittel

Continues:

3

Ehiltlich:

ab sofort
Speicherkapazitiit:

Prigeleien
unter Zeit-
druck: CD-
exklusive
Bonusspie-
lereien.
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EE S EE e ERE e BE
EIE RITTER @MERS

DER TAFELRUNDE,...

... SIE SUCHEN: DEN KONIG! ... UND SIE SUCHEN: DIE GOTTIN

UBER STIL UND SCHREIBE!
EEN DIDDEL-DUDDEL-DADDEL- %IE VERSTARKT'DAS LEISTUNGSORI-
KONIG, DEN FLINKEN JOYPAD-SUPER- ENTIERTE, ERFOLGREICHE UND GOTTLICHE
HELDEN, DEM KEIN SPRITE GEWACH- TEAM. SIE HAT DEN STIL UND NICHT DEN
SEN, KEIN LEVEL ZU HOCH UND KEIN BLUES. SIE KENNT DAS SPIEL UM BITS UND
DUNGEON ZU TIEF IST. DU BIST VER- BYTES UND WEISS, DASS SPITZEN-STORYS

SIERT, DU KENNST DIE SLOTS UND
IN SACHEN SPIELE BIST DU SO-
WIESO SCHON VOLLIG AB-
GEKLART? DANN BIST

UND STARKE SPIELETESTS DER UN-
TERHALTUNG UND NICHT DEM EIN-
SCHLAFEN DIENEN. SIE IST

FLINK UND BEHERRSCHT

DU DER KONIG. DIE RECHERCHE -
EIN NEUER VIELLEICHT NOCH
RITTER FUR EINE ZEICHEN-

UNSERE HOCH-
MOTIVIERTE TA-
FELRUNDE, EBEN

SPRACHE, ABER
ENTHALT DIESE
GERN JEDEM BRITEN

UNSER MANN. UND AMERIKANER
UBRIGENS: VOR. SIE SUCHT EINE
WENN DU EINE TAFELRUNDE, DIE IHRE
KONIGIN BIST, SCHREIBMASCHINEN

FINDEN WIR DAS
GENAUSO KLASSE!

GEGEN MACINTOSHS
GETAUSCHT HAT.

DEIN REICH: SIE SCHREIBT FUR:
GAMERS- UND GAMERS, TOTAL! UND
TOTALI-SPECIAL. DIE SPECIALS.
" DEIN SCHAUPLATZ: SIE SCHREIBT IN DEN GEMACHERN
DIE GEMACHER DER DER MVL GMBH IN HAMBURG.
MVL GMBH IN HAMBURG. SIE IST: REDAKTEURIN.
DEINE BERUFUNG: SPIELETESTER/IN. APROPOS: JUNGE GOTTER SIND SELBST-
DEIN PREIS: CASH. VERSTANDLICH EBENSO WILLKOMMEN ...

UBER HELDENHAFTE, MAJESTATISCHE ODER GOTTLICHE BOTSCHAFTEN FREUT SICH
HERR JAKOBSEN BEI DER MEDIENBERATUNG UND VERLAG LIMBACH GMBH

(MVL), HEILWIGSTRASSE: 39, 20249 HAMBURG.

JI'l='|_|3I|§EIIE|_E_IIﬁlﬁ'ﬁlﬁllﬁj




ans von schnellen
F Autos werden von

Sega vernachlassigt.
Um der Konkurrenz zu zei-
gen, was mit dem Mega-CD
und seiner 3D-Hardware al-
les machbar ist, startet Core
mitsamt der Jaguar-Lizenz
die Motoren.

Ihr sitzt hinter dem Steuer
eines heiBen Flitzers und
muBtaufStreckeninaller Welt
moglichst
gute Platze
herausfah-
ren. Die
Steuerung
wurde sim-
pel angelegt:
Am wichtig-
sten ist der
Blei-Dau-
men. Erfahre-
nere Raser
kénnen sich in einem MenUl
auchden Schwierigkeitsgrad
durch groBeren Realismus
erhohen: Schalten und wal-
ten wie in einem echten Flit-
zer ist dann gefragt.

Ihr seht wéahrend des Ren-
nens Euren Wagen von hin-
ten — aufgepaBt, denn Ka-
rambolagenrachensichspa-
testens in den Boxen. Solltet
Ihr einen Mitfahrer zur Hand
haben, sind Simultan-Rase-
reien mit geteiltem Bildschirm
kein Problem. Kreative Auto-
fans koénnen sich mit dem
Strecken-Editor eigene Kur-
se erstellen. Jaguar Uber-
zeugt mit
guter Tech-
nik: Flissig
zoomen
die Strek-
kenbegren-
zungenauf Euchzu.
Nur im Zwei-Spieler-Modus
ist die Hardware tUberfordert,
allzu stark fangt das Ruckeln

Zu zweit ist
die Hard-
ware etwas
Uberfordert
- die Grafik
wird allzu
ruckelig.

In den Bo-
xen wird
der Wagen
repariert -
rote Teile
missen
ausge-
tauscht
werden.

TYYYV v

an. Auch die Spielbarkeit
gelang gut, Jaguar
spielt sich sehr
Automaten-ahn-

lich. Damit tritt auch

das groBe Manko her-
vor: Trotzder hiibschen
Menls bleibt nur ein

Actionspiel ohne Tief-
gang. Egalin welchem
Teil der Welt Ihr her-

umrast, andern sich nur die
Hintergrundgrafiken und das
Wetter - weitere Spieldetails,
die die Langzeitmotivationer-
halten kdnnten, vermiBt man
schmerzlich.

Julian Eggebrecht

(1

CD-Spezialist

Core laft kein

Spielgenre aus:
Neben Jump’n Runs, Actionspielen
und Hubschrauberballereien er-
obern die Briten mit Jaguar jetzt
auch die Welt der Rennspiele.

GRAFIK

GAMEPLAY

Hersteller:
Sega

ca. 100 DM
Genre:

Rennspiel
Anzahl Spieler:
1-2 Spieler
Levels:

16
Schwierigkeitsgrad:
mittel

Continues:
unbegrenzt
Echltlich:

ab sofort
Speicherkopaziiit:

Boxenstopp: Bei ldngeren Rennen dirft
lhr nicht vergessen, ofter mal zu tanken.

rameter und
sogar Eure
bevorzugte
Musik aus-
wahlen.

In Dutzenden

von Menis
kénnt lhr die
Rennstrecke,
viele Spielpa-




illy Beamish ist ein
Spielrund um das The-
ma: Was lhr als kleiner

Junge tun wolltet, Euch aber
nicht getraut habt! Willy will

Der kleine Willy Beamish
will Euch seine verrickte
CD-Welt vorstellen.

Wer Bauchschmerzen
erfindet, ,leidet” bei
der Schwester...

hoch hinaus und der ultimati-
ve ChampionderVideo- .

spielwelt werden. :
Helfen wir ihm da- o
bei! Also CD einge- ¢ ¢

legt und Start ge-

drickt. 2
Ziel dieses Spiels <

ist es, SpaB zu ha-

ben und Willys Welt j

zuentdecken. Und

es gibt viel zu ent-

decken, zu tun i

und zu

e

BAt.

lernen: Willy kann durch die
verschiedenen Raume gehen
und sie auf das Genauste mit
seiner Lupe untersuchen. Fin-
detWilly wichtige Gegenstan-
de, so kann er sie in seinem
Rucksack mitnehmen. Auf
Willys Erkundungstouren ist
immer sein Frosch dabei, den
er Uber alles liebt. Trotz der
méBigen 64 Farben des Sy-
stems erscheinen die Grafi-
ken auf dem Bildschirm knak-
kig bunt und in sehr guter
Qualitat. Alle Dialoge zwi-
schen den einzelnen Perso-

~GAMERS“ meint...

nenim Spiel werden in engli-
scher Sprache
gesprochen.Musikalisch
glanzt Willy Beamish mit rok-
kigen Musikstiicken mit viel
E-Gitarre. Nach dem Lob
kommen wir nun zu den we-
niger erfreulichen Punkten:
Nervtétend sind die vielen
langen Ladezugriffe. AuBer-
dem ist der liebevoll animier-
te Junge manchmal recht
langsam unterwegs! Willy Be-
amishistganz gut, aber hoch-
stens Durchschnitt.

NOTE

Hersteller.
Dynamix

ca. 100 DM
Genre:
Adventure
Anzoh Spicler:

1 Spieler
Levels:
Schwierigkeitsgrad:
leicht

keine

ab sofort
Speicherkapazitiit:

Jung-
Regisseure
via Mega-

CD: Echte
multimediale Erleb-
nisse verspricht
Sonys interaktive
Videoclip-Bauka-

%, stenreihe mit mehr
# oder weniger popu-
léren Pop-Heroen.

MAKE YOUR

olltet Ihr schon
w immer mal Eure
eigenen Video-

clips zusammenfummeln?
Als Grundlage dienen meh-
rere Clips von Kris Kross, Inxs
und anderen Pop-lkonen.
Fein sauberlich wurden die
Clips in Einzelteilen auf der
CD aneinandergereiht. |hr
kénnt am digitalen Schnitt-
platz ganz neue Clips mon-
tieren— ganz neu aber natir-
lich nur im Rahmen des vor-
gegebenen Materials. Da das
Ganze im
Mega-CD ab-
lauft, spendier-
ten die Pro-
grammierer di-
verse Verfrem-
dungseffekte,
die Uber Sze-
nengelegtwer-
den kénnen:

Rappen im
Pixel-Nirvana:
Kris-Kross-
s selbst-

Mittels simpler Farbtricks und
einiger anderer Minimalst-
effekte verunstaltet Ihr Eure
Stars bis zur Unkenntlichkeit.
Gnadenlos schlagt mal wie-
der die Farbarmut des Mega-
CDs zu. Doch nicht nur die
Darstellung enttauscht, viel
schlimmer ist es mit der In-
teraktion: Dank der lacher-
lich geringen Méglichkeiten,

VIDEO

EinfluB auf die gespeicherten
Clips auszuliben, wird Euch
in kirzester Zeit der kreative
Funke ausgetrieben-Lange-
weile ist angesagt. Besorgt
Euch die Clips lieber auf Vi-
deo und drehtam Helligkeits-
regler des Fernsehers — viel
mehr Maglichkeiten bietet
Sonys Flop-Reihe auch nicht.

Julian Eggebrecht

GRAFIK

L2

GAMEPLAY

Sony

Preis:

<a. 100 DM
Genre:

Hersteller;

Anzah| Spieler:
1 Spieler

Schwierigkeitsarad:

Erhiltlich:
ab sofort
Speicherkapazitiit:




s war einer dieser
Tage, an denen der
Nebel durch Lon-

don waberte und man
kaum seine Hand vor Augen
sehenkonnte. Bereitsim letz-
ten Jahrhundert hatte Lon-
don mehr als vier Millionen
Einwohner. Und bereits da-
mals waren nicht alle recht-
schaffend.

Die beiden Sherlock-Hol-
mes-Spiele auf CD bieten
Euch die Mog-
lichkeit, unklare
Verbrechenauf-
zukléaren. Doch
bevor auch Ihr
ein Meister der
Kombinations-
kunst und des
Indiziensam-
melns- und
-auswertens
werdet, gibt
Euch der Mei-
ster personlich
Tips. In einem Fenster seht
|hr den erzahlenden Krimino-
logen aus der Baker Street.
Nur wer gut Englisch kann,
hat eine Chance, die Anwei-
sungen, Tips und Tricks des
Meisters zu verstehen.

AnschlieBend konnt Ihr
Euch einen Fall vornehmen
und mit den Ermittlungen be-
ginnen. lhr als Sherlock Hol-
mes kennt eine Reihe wichti-
ger Personlichkeiten, die
Euch bei den Ermittlungen
behilflich sind. Journalisten
wie Henry Ellis, Nachrichten-
chef der Times, oder Chemi-
ker wie Sir Jasper Meek hel-
fen Euch bei der Recherche.
Wichtige Platze wie die Lon-
doner Bibliothek oder das
Hauptquartier von Scotland
Yard kénnen Uber einlconim

Viktorianische Untugenden
unter der Lupe. Wenn Scot-
land Yard das Handtuch wirft,
tritt Sherlock Holmes auf den-
kriminalisti-
schen Plan.

Watson notiert
jede Einzelheit
ins Notizbuch.

Hauptment erreicht werden.
Andere Icons fliihren Euch
zum Notizbuch, zum AdreB-
buch von London oder las-
sen Euch eine Zeitung lesen.
Wobei Lesen fiir richtige De-
tektive nicht ausreicht: Es ist
wichtig, zwischen den Zeilen
zu lesen. Weitere Icons las-
sen Euch zu Menschen und
Orten fahren, die dann in ei-
nem Play-Fensterin Formvon
Filmsequenzen erscheinen.
Das Holmes-File-lcon stellt
Euch Hintergrundinformatio-
nen zu Personen oder Orten
zur Verfigung. Informationen
koénnt Ihr natirlich auch auf
ganz andere Weise bekom-
men. Die StraBe war schon
immer ein guter Ort, die aktu-
ellsten Neuigkeiten zu erfah-
ren. lhr konnt Untergrund-
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Beobachter beauftragen, Ge-
riichte und Aussagen zu er-
gattern. Wenn lhr schlieBlich
glaubt, alle Fakten und Be-
weise herausgefunden zu
haben, kénnt lhr diese dem
Gericht vorlegen. Sollten Eure
Informationen dem Richter
nicht fur einen ProzeB rei-
chen, so werdet |hr wieder
auf die ,Schnuffeltour® ge-
schickt. Grafisch sind beide
CDs ganz

die CD zu bannen. Die Dialo-
ge sind gut aufgenommen.
Klar sollte jedem Kaufer
sein, daB er keine Action er-
warten sollte, sondern Kno-
belspaB. Fazit: Ein Spiel fur
angehende Privatermittler,
das eine Menge SpielspaB
bieten kann, wenn lhr ruhige
Spiele mogt. Actionfreaks
kann ich nur raten: Hande weg!

Cs ganz
e GAMER meint...

den Ma-
chern ge- Hersteller:
lungen, er- Sega
kennbare Preis:
Figuren ca. 100 DM
und Hand- %’w
:;:fisaat;; LT LTI Anzahl Spieler:
. 1 Spieler
Levels:
GAMEPLAY] [DAUERSPASS 2 oder 3
Schwierigkeitsgrad:
hoch
Continues:
keine
Erhiiltlich:
ab sofort

Die Lektiire der Times ist wichtig.

Sherlock Hol-

Speicherkapazitiit:

Die Uber-
mes erklart sichtskarte
Euch den Film. mit lcons.
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Einer der groflen Science-
Fiction-Kultromane ist
Frank Herberts ,Wisten-
planet” bzw. ,Dune”. 1984
versuchte sich Kultregisseur
David Lynch am gewaltigen
Epos - und scheiterte an
der Kinokasse. Virgin
erwarb die Lizenz fir
Sega-Systeme und bringt
jetzt das Spiel ausschlieB3-
lich auf CD heraus.

olange David Lynch nicht
seine angekiindigte 5-
Stunden-Version des

Films schneidet und damit
dem Buchnaher kommt, kon-
nen sich Dune-Fans an Vir-
gins Mega-CD-Version der
Geschichte halten.

lhr schlipft in die Haut des
jungen Paul Atreides, der auf
den Planeten Dune kommt,
uminabenteuerliche Vorgan-
ge verstrickt zu werden. Auf
Dune wird die wichtigste Sub-
stanzim Universum abgebaut
- das sogenannte Spice. Mit
Hilfe des Spice-Gewdlrzes
werden interplanetarische
Reisen moglich. Wegen die-
ser sehr wertvollen Substanz
ist Dune ein Spielball der po-
litischen Interessen: Mehrere
Herrscherhauser kampfen
um die Vorherrschaft.

Paul gehért zum Haus der
Atreiden. Als er auf Dune an-
kommt, verkiinden ihm seine
Eltern, daB von den Harkon-
nen, einem hinterhéltigen
Clan, groBe Gefahr ausgeht.
Wiéhrend Paul langsam aber
sicher in die Wirren hineinge-

zogen wird, merkt  einfach aufgebaut: Mittels
er, daB die Nahe sehr simpler Menls bewegt
zum Spice seinen  lhr Euch durch die Gebaude
Geist verandert. Er  auf Dune. Trefft |hr auf Per-
wird den Fremen sonen, kénnt Ihr mit ihnen
ahnlich, einem auf reden und weitere Informa-
Dune lebenden tionen bekommen, die die
Volk, das durch  Story vorantreiben. VerlaBt
die Nahe zum lhr den Palast, kénnt lhr mit
Spice (iber die  Hilfe eines Sandgleiters die
Jahrhunderte  einzelnen Orte erreichen.
i mutierte. Sobald lhr die Fremen tber-
& & Dune ist zeugt habt, Euch hilfreich
§ a trotz seiner  zur Seite zu stehen, kommt
% komplexen  neben dem Adventure ein
Handlung  Strategie-Teil dazu, in dem }
lhr die Truppenstarken, Be-
wegungen und Aktionen der
Fremen kontolliert.

Dune’s Texte sind komplett
eingedeutscht - nur die Sprach-
ausgabe ist auf englisch.

In diesem
Menii gebt
lhr Euren be-
freundeten
Fremen-Trup-
n Befehle,

gid wahlt
Ziele aus.
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Im Gegensatz zu anderen
Flops auf CD beeindruckt
Dune durch extrem flissige
und erstaunlich farbige Film-
abschnitte: Beim franzosi-
schen Entwicklerteam Cryo
scheint man die Macken der
Hardware im Griff zu haben.
Im Spiel geht es simpel zu:
PaulmuBsich
aus den

Gesprachen mit seinen Mit-
menschen die nétigen Infor-
mationen besorgen und von
Zeit zu Zeit einfache strategi-
sche Anweisungen geben.
Obwohl sich das Spiel mehr
oder weniger auf diese
Aspekte beschrankt, kommt
dennoch dank der exzellen-
ten Grafik, der stimmungs-
vollen Sounds und der
Sprachausgabe viel
Spielatmosphare

auf. Zum besseren Verstand-
nis tragen die deutschen Bild-
schirmtexte bei-die Sprach-
ausgabe wurde nicht syn-
chronisiert. Seid lhr auf ein
Spiel ohne allzugroBen Tief-
gang, aber mit viel Atmosphé-
re aus, solltet Ihr Euch Dune
unbedingt zulegen — Fans klas-
sischer Actionkost oder Ad-
venture-Akrobaten solltenlie-
ber die Finger davon lassen.

Julian Eggebrecht

Besonders beeindrucken die via CD
flissig animierten Flugsequenzen.

GRAFIK||SOUND
1- || 24

GAMEPLAY||DAUERSPASS

Hersteller:

Virgin

Preis:

ca. 100 DM
Genre:
Adventure

1 Spieler
Levels:
Schwierigkeitsgrad
mittel

Contines:
Speichert ab
Echiiltlich:

ab sofort
Speicherkapazitiit:

uf Heimcomputern gilt
Virgin seit dem beeindruk-
kenden CD-Rom-Spekta-
kel ,7th Guest' als Spitzen-
reiter auf dem -heiB um-
ké@mpften CD-Marktder Zu-
kunft. Schonvor einem Jahr
kaufte sich Nintendo kur-
zerhand die ,7th-Guest'-Li-
zenz, um das Spiel als ei-
nes der ersten fiir das Nin-
tendo-CD-Rom herauszu-
bringen. Doch Nintendo lie
das CD-Rom kurzerhand
fallen — und Virgin wendete
sich dem Mega-CD zu: Er-
ster Streich ist das gut ge-

lungene Dune, das vor allem in
den Filmsequenzen die Kon-
kurrenz hinter sich 148t. In den
nachsten Monaten kénnt Ihr
mit zwei Film-Umsetzungen
rechnen: Arnold Schwarzen-
egger ist als Terminator auch
auf dem Mega-CD zurtick. Vir-
gin nahm das
etwas ange-
staubte Modul
als Grundlage
und bastelte

einganz neues Terminator-CD.

Aktueller ist Demolition Man
mit Sylvester Stallone. Am Set
des Films wurden extra fiir die
Versoftungen zusétzliche Sze-
nen gedreht — erste Bilder der
3DO-Version sehen sehr gut
aus, hoffentlich gelingt die

Mega-CD-Variante &hnlich
imposant. Auch Fans des
Adventures ,Another
World* werden CD-gerecht
voll auf ihre Kosten kom-
men: ,Another World 1‘und
ein bisher nicht veréffent-
lichter zweiter Teil (nicht
identisch mit Flashback)
erscheinen auf einer CD.
Wann all diese Leckerbis-
sen und noch weiteres
Mega-CD-Futtervon Virgin
erscheinen, ist noch nicht
raus — Gamers bleibt am
Ball.
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ahrend andere
Firmen auf dem
Mega-CD gréBere

Mengen schlechter Software
produzieren, ragt eine kleine
englische Firmaheraus: Core
Design programmierte sich
mit Wonderdog schon in der
Anfangszeit des Mega-CDs
warm, und stlrmt jetzt mit
Thunderhawk die Charts.
Nach der obligatorischen
Introsequenz erwartet der
interaktiv von Kricken wie
CobraCommand gebeutelte
Spieler eine weitere Enttau-

schung, doch weit gefehit:
Ihr sitzt am Kniippel der Ma-
schine und schaut aus dem
Cockpit auf eine 3D-Land-
schaft. Ein Druck des Joy-
pads nach vorne genligt, und
schon fliegt hr sanft drauf-
los. Mit Hilfe der Buttons
schieBt lhr die unerschopf-
lichen Munitionsreserven des
Maschinengewehrs in Rich-
tung feindlicher Stellungen
undschicktzielsuchende Ra-
keten auf den Weg.

Bevor die Ballerei so rich-
tig losgeht, erfahrt Ihr Details
Uber Eure Mission in einer
Lagebesprechung: Auf einer
Karte des Terrains werden
feindliche Stellungenund das
Ziel dargestellt. Damit der
Pilot auch etwas herum-
kommt, wahlten die Core-
Designer Krisenregionen in

Waéhrend fast
alle anderen Fir-
men hartnéckig
Uberfliussiges
auf die CDs pressen, kommt aus dem
Hause Core Design ein Highlight nach

dem anderen: Lang erwartet, steigt jetzt
endlich der Star am tristen Mega-CD-Him-/
mel auf. Thunderhawk zeigt, was wirk-
lich in Segas Maschine steckt.

aller Welt aus.

Auf dem Schlachtfeld soll-
tetlhr Euchals erstes mit den
Fahigkeiten der Maschine
vertraut machen. Ein Blick auf
die eingeblendete Uber-
sichtskarte geniigt, und
schon fliegt Ihr los. Schon
nach kurzer Zeit wird der
, Thunderhawk*von Panzern,
Artillerie und fliegenden Geg-
nernangegriffen. Spatestens
jetzt lohnt sich die Beherr-
schung des Hubschraubers;
mit wilden Manévern und
unter stéandigem Feuern miit
Ihr die feindlichen Stellungen
und Gefahrte ausschalten
und sprengen.

Fangt die erste Mission
noch harmlos an, fliegt Ihr
spater durch gefahrliche
Canyons, streift haarscharf
Baumwipfel und zerstort so-

=

Jeder
Level
bietet
einen
neven
Auftrag
und neve
Grafiken.

Volltref-

iegs- fer und
i(‘ril‘zgus' versenkt:
ldtze im Blitz-
berblick: schnell
Die zehn rast lhr
Missionen durch die
spielen in Fontéane.

aller Welt.




Attacken im
Canyon: Die
Grafik erinnert
an Segas 3D- =
Automaten. [=

Endlich kocht die Mega-CD-
Hardware: Core’s Program-
mier-Asse schlagen zu.

gar Briicken. In den Missio-
nen geht es nicht nur um
stupides AbschieBen von
Gegnern, teilweise muBt lhr
sehr genau arbeiten, um
nichtunerwiinschte Zersto-
rung anzurichten. Solltet Ihr
mal unter BeschuB geraten
oder vom Kurs abkommen,
fordert eine freundliche
Stimme per deutscher
Sprachausgabe zum An-
dern des Kurses auf. Ne-
ben der Sprache wurden
auch alle Texte des Spiels
Ubersetzt. Damit |hr die
zehn Missionen nicht in
einem Rutsch schaffen
muBt, wird Eure Karriere

Nachtattacken: In der Dunkelheit erkennt Ihr Gegner erst
sehr spét - kénnt aber auch nicht so leicht getroften werden.

mittels Batteriespeicher
festgehalten — Todes-
falle inklusive.

Core gelang mit
Thunderhawk, was
die meisten nicht
fr moglich hielten.
Absolut  flussig
gleitet der Unter-
grund unter Eu-
rem Cockpitfen-
sterhinweg, und
ebenso flissig
zoomen Land-
schaftsdetails
und Gegner auf
den Spieler zu.
Doch Technik ist
nicht alles, auch
die Spielbarkeit
gelang famos: lhr
seid schnell im
Spiel drin, und
trotz diverser
Waffensysteme
muB man nicht
mit der Maschi-
ne kampfen.
Nicht so berau-
schend geriet
der Umfang: Nur
zehn Missionen
fullen die CD
sicher noch nicht, und auf
Dauer wiederholen sich die
Spielelemente allzuoft.

Besonders passend geriet
der Sound: Militarische Stiik-
ke von CD und die exzellent
digitalisierte Sprachausgabe
runden das Spiel ab.

Ein weiteres Manko in dem
CD-Meisterwerk: Die Action
ist allzu kriegerisch - fur
Deutschland ist derartig mar-
tialisches Metzeln nicht ganz
angebracht. Solltet Ihr aber
nach einem rasanten 3D-Ac-
tion-Kntller suchen und nicht
gerade eiserne Pazifisten
sein, ist Thunderhawk erste
Wahl.  Julian Eggebrecht

Filmreife Intros:
CD-Grafik-Power

Thunderhawk iiberzeugt
nicht nur durch di
rasende 3D-Grafik:

Vor dem Spiel werdet
Ihr mit aufwendigen
Animationen auf die ...

... kommenden Aufga-
ben vorbereitet. Bei der
Einsatzbesprechung be-
kommt Ihr Euren ...

... Auftrag, nach abge-
schlossenen Missionen
eine Bewertung.

Eas 2=

RS“ meint...

Hersteller:

Core Design
Preis:

ca. 120 DM
Genre:
Action

Anzahl Spieler?

1 Spieler

Levels:
GAMEPLAY) [DAUERSPASS 10
Schwierigkeitsarad:

] . 2 mittel
. Continues:
|

GRAFIKI[SOUND

1+ || 24

Batteriespeicher
Erhiilich:
ab sofort

Speicherkapazitit:
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INTERVIEW

CD-Spezialisten im Verhér: GAMERS
traf sich in London mit dem Thunder-
hawk-Team und horchte die Sega-
Gurus gnadenlos Gber Spiele, Techni-
ken und die Sega-Zukunft aus. Rede
und Antwort standen uns dabei
Programmier-As Mark Avory, der
Kénig der Pixel Jason Gee (Grafik),
Cores Synthesizer-Sichtiger Martin
Iveson (Musik) und Marketing-Chef

Richard Barclay.

GAMERS: Wenn jeder von
Euch etwas an Thunderhawk
andern konnte, was waére
das?

Jason Gee: Ich hétte gern
mehr Farben, aber das kann
die Maschine nicht.
GAMERS: Wieviele mehr?
Jason: 252.

Mark Avory: Wenn wir mehr
Zeit gehabt hétten, gdbe es
mehr Missionen. Es istimmer
so eine Gratwanderung zwi-
schen fertig werden und viel
in das Spiel hineintun.
Jason: Du kénntest Dir zwei
Jahre Zeit lassen, aber dann
waére es technisch nicht mehr
aktuell.

Mark: Es istimmer noch viel
Platz auf der CD Uibrig, unge-
féhr 150 MByte. Aber wie
Jason schon sagte, wenn die
Entwicklung lénger als zwei
Jahre dauert, ist es, wenn’s
erscheint ... naja, verglichen
mit dem, was wir jetzt ma-
chen, ist es schon (berholt.
GAMERS: Die Amiga-Versi-
onvon Thunderhawk benutzt
3-D-Polygon-Grafiken. War-
umhabt lhrdas beider Mega-
CD-Version geandert?
Mark: Weil die Maschine es
kann. Sprites und ,Texture
gemappter* Untergrund sind
viel besser als Polygone.
Jason: Wir haben Polygone
zuerst flir die Hduser benutzt.
Mark: Das war aber nichts,
weil’s zu langsam war. Spri-
tes sind viel schneller und
sehen besseraus, beeindruk-
kender.

Mega-CD-
Spezialisten unter
sich.Von links:
Mark Avory, Jason
Gee, lan Gray und
Martin lveson.

GAMERS: Sind Sprites fur
Euch leichter zu machen?
Mark: Nicht unbedingt. Spri-
tes sind nur simple Bild-
schirmroutinen und Polygo-
ne, naja, da hétte ich einfach
den Code von der Amiga-
Version nehmen kénnen.
GAMERS: Habt |hr die Ob-
jekte erstberechnetund dann
in Sprites umgewandelt?
Jason: Genau. Wir wéhlen
ein Oberfldchenmuster aus,
legen es rechnerisch um das
Objekt und berechnen das
dann aus allen Blickwinkeln
achtmal — da hast Du Dein

fertiges Sprite.

Mark: Wir wollten den Auto-
maten-Look haben, so wie
ein typischer Sega-Automat.
Da werden immer Sprites be-
nutzt. AuBerdem wollte Sega
damit das Mega CD verkau-
fen, also muBten wir die Ma-
schine bis zum letzten aus-
reizen. Und Polygongrafiken
nutzen die Hardware einfach
nicht aus. Es ging also nicht
einfach nur darum, ein Cart-
ridge-Spiel auf CD zu ma-
chen. Wir wollten etwas ma-
chen, das nur auf dem Mega
CD geht.

GAMERS: Wieviel Unterstut-
zung bietet Sega den Ent-
wicklern?

Richard Barclay: Ich wirde
sagen, daB Core Design en-
ger als alle anderen hier in
England mit Segazusammen
arbeitet. Wenn man bedenkt,
daB Thunderhawk das sech-
ste oder siebte Mega-CD-
Spiel ist, das wir In-house
gemacht haben; keiner sonst
hat diese Kapazitaten.
GAMERS: Ichnehmean, daB
es nutzlich ist, mit dem Desi-
gner der Maschine in engem
Kontakt zu stehen, wenn man
sie voll ausreizen will?
Mark: Ja, die geben Dir die
Spezifikationen und Du
kannst genau sehen, was die
Hardware kann.

Richard: Core Design macht
Software—das klingtjetzt viel-

FOTOS: Adrian Ford

leicht bléd - die State-of-the-
Artist. Und das sage ich ganz
offen. Es braucht schon ein
paar Jahre, bis man die In-
house-Kapazitdten hat, um
etwas wie Thunderhawk zu
machen. Und wie Mark schon
sagte, das ist schon wieder
alt, verglichen mit dem, was
wir jetzt machen.

GAMERS: Findet |hr als Pro-
grammierer das Mega CD
wirklich so schlimm?

Mark: Uberhaupt nicht, im
Gegenteil. Es hat zwei
68000er Hauptprozessoren.
Du hast immer genug Platz
auf der CD. Es ist schon ein
groBer Unterschied, wenn
man ein CD-Laufwerk hat.
Man kann viel mehr machen,
Sachen wie Animationen und
so. Und Du hast zwei Prozes-
soren; der vom Mega Drive
lauft auf 7,16 MHz, der vom
Mega-CD lauft auf 12,5 MHz,
also... UND sie kénnen paral-
lel arbeiten. Zusétzlich gibt
es einen speziellen Grafik-
Chip, der auch parallel arbei-
tet. Das alles hat natirlich
auch Nachteile: Esistnureine
Ergdnzung zum Mega Drive,
es gibt also weiterhin zu we-
nige Farben ...

GAMERS: Also haben diese
Einschrénkungen viel mehr
damit zu tun, daB es ur-
spriinglich ein  Mega Drive
ist, und nicht mit den Fahig-
keiten des Mega CD?
Mark: Genau. Das Problem
ist, daBB kaum jemand mit der
Hardware umgehen kann. Es
wird immer gesagt, ,Ach, wir
nehmen diese Grafiken ein-
fach von der CD, ... aber wo
ist das Spiel?

GAMERS: Die Leute waren
wohl zuerst von solchen Spie-
len beeindruckt, sind es aber
inzwischen nicht mehr.
Mark: Das ist die andere Sei-
te von Thunderhawk. Es gibt
nur einen Programmierer,
nicht ein ganzes Team.
GAMERS: Wenn es nur ei-
nen gibt, heiBt das, daB Du
ganz genau weiBt, wie alles
funktioniert?

Mark: Richtig, Du liest nicht
im Source-Code eines ande-
ren und denkst, ,Was zum
Teufel ist das?". Es hat nattir-
lich auch Nachteile. Wenn
Bugs drin sind, und es gibt
zwei Programmierer, kann
man immer dem anderen die
Schuld geben!

GAMERS: Arbeitet manauch
schneller?

Jason: DumuBt den anderen
nicht sténdig erklaren, was
Du gerade machst, Du féngst




an und ziehst es durch.
Richard: Mark und Jason ar-
beiten gut zusammen. Die
haben dieses Projektinsechs
Monaten beendet, wo ande-
re Teams vielleicht in zwei
Jahren dasselbe erreichen.
GAMERS: Welches Pro-
grammierteam bewundert
Ihr am meisten und warum?
Martin Iveson: Eigentlich
keins ...

Jason: Ich auch nicht (La-
chen). Nee, ich glaube, wir
bewundern viel von den PC-
Sachen aus Amerika.

Mark: Aber die sitzen immer
Jjahrelang an ihren Spielen. In
der Zeit kénnte ich das auch.
Das erste, was wir machen,
ist, auf der letzten Seite der
Anleitung zu lesen, wieviele
Leute dran gearbeitet haben.
Du hast da einen Flug-Simu-
latorund siehst, der Program-
mierer hat die 3-D-Objekte
gemacht, der die Karten, der
die Spiellogik, der die Pra-
sentationsbildschirme usw.
usw. — und ich denke, echt
der Wahnsinn! Es sieht gut
aus, aber wenn Du keinen 486
DX2 hast, ist es Mill. Ruckelt
die ganze Zeit. Aber wenn es
eine Anregung zu Thunder-
hawk gab, war es bestimmt
Strike Commander. Ich hab’s
auf dem PC gesehen und
dachte ,Heh, das kann ich
auch!" Eigentlich sollte es
kein Polygon-Spiel werden,
aber irgenwann stellte ich
fest, daB es so geht.
GAMERS: Holt ihr Euch An-
regungen von anderen Spie-
len, oder sind es komplett
Eure ldeen? Seht lhr was und
denkt, das kénnen wir noch
besser?

Mark: Ich glaube, das ma-
chen alle. DumuBt doch guk-
ken, was so auf dem Markt
ist, und hin und wieder siehst
Du was und denkst ,Das ist
clever'. Oder ein anderes
Programmierteam kommt mit
einer Idee, die sie noch nicht

Richard so gut umge-

garklay ist setzt haben,
ore Designs | nd Du denkst,
Marketing- o nnichDAS

Chef. )
damit mache,

sieht’s super aus’. Man
nimmt weniger die Spielidee
eines anderen, sondern ein-
zelne Elemente und verbes-
sert die. Manche Leute ha-
ben tolle Ideen und machen
nur Mist draus.

GAMERS: Auf welche Ma-
schine wiirdet ihr mit ange-
haltenem Atem warten und
warum?

Mark: Das 32-Bit Sega, weil
ich die Leistungsdaten schon
gesehen habe (Lachen).
GAMERS: Warum freust Du
Dich drauf?

Mark: Es wird 3DO schlagen.
Hunderprozentig Commodo-
res CD32 verdrdngen. Es gibt
nichts annédhernd so Gutes.
GAMERS: Es gibt auch ei-
nen Preisvergleich, das 3DO
ist eine teure Kiste ... CD32
ist teuer ...

Mark: Ich denke, die Sega-
Maschine wird bei 700,- DM
oder drunter liegen ... alles
andere wére nicht gerecht-
fertigt.

GAMERS: Normalerweise
hat man am Anfang reine Ef-
fektorgien ohne Spielspal.
Das bessert sich, wenn die
Leute lernen, mit der Kiste
umzugehen.

Mark: Ja, aber wir wollen
gleich von Anfang an richtig
gute Spiele machen.
GAMERS: Eure Kontakte zu
Sega helfen danattirlich. Habt
lhr schon Eure ersten zwei,
drei Titel auf der neuen Ma-
schine geplant?

Core Team: (Verdéchtige
Stille)

GAMERS: Hmm, okay. Nach-
ste Frage: Seht lhr irgend-
welche Grenzen bei der Pro-
duktion von Software aufCD?
Jason: AuBer der Zeit ...
Mark: Dem Speicherplatz ...
Martin: Nur CD-Speicher-
platz.

GAMERS: Aber CDs mit
héherer Speicherkapazitat
|6sen solche Probleme. Man
kann jetzt schon ,Full-Moti-
on-Video“-Filme machen,
aber wenn man dazu bei
Spielfilmlange zwei CDs
braucht, kann man auch
gleich einen Videorekorder
benutzen.

Mark: Momentan hat man ein
74-Minuten-Limit.

Jason: Und die Musik ver-
braucht das meiste davon.
Mark: Die werden mit Sicher-
heitschneller, bis zu 600k pro
Sekunde, und das ist schon
nahe an der Harddisk-Ge-
schwindigkeit. Das Mega-CD
ist in der Beziehung immer
noch recht langsam.
GAMERS: Was haltet ihr von
,Full-Motion-Video“?

Mark: Das einzige,was mich
stort, ist, wenn wirklich Filme
auf CD rauskommen, was
sollen die kosten? Musik-CDs
sind teuer, was wird eine Vi-
deo-CD kosten? Und was die
Spiele betrifft, die , Full-Moti-
on-Video“benutzen ... oh oh.
So wie Silpheed — nette Hin-
tergriinde, aber wo ist das
Spiel?

Jason: Silpheed besteht ei-
gentlich nur aus der neun-
minutigen Intro, aber danach
kommt kein Spiel.

Mark: Ich glaube, wenn neue
Maschinen rauskommen, ha-
ben die bessere Grafik, so-
daB man keine beeindrucken-
den Intros mehr braucht.
Jason: Mit solchen Grafik-
Intros zeigen die Leute, ,Das
kénnen wir damit machen’.
Aber nichts davon istim Spiel.
Richard: Und diese Spiele
kosten Geld. Ich kauf’ mir ein
paar CDs, die zusammen
150,-DM kosten, und ich habe
das Gefuhl, viel ausgegeben
zu haben. Street Fighter Il
Turbo kostet 150,-DM. Das
heiBt, ich denke nicht, daB
130,-DM fiir Thunderhawk zu
viel ist, wenn man bedenkt,
was alles drin ist.

]
Q Martin

lveson

. umge-
ben von
seinem
. Equip-
ment. Er
ist fir
den CD-

GAMERS: Werdet Ihr Segas
3D-Méglichkeiten bei Eurem
nachsten Titel benutzen?
Mark: Machen wir schon. In
beiden. Ich habe eine Menge
vom Thunderhawk-Code be-
nutzt, um die Spiele zum Lau-
fen zu bringen. Die 3D-Tech-
nik ist da sehr nitzlich, wun-
dert mich, daB es sonst kei-
ner benutzt.

GAMERS: Wenn lhr mal in
die Zukunft denkt, was wird
die wichtigste Anderung bei
den Spielen sein?

Jason: CDs, wenn ,Full-Mo-
tion-Video" nicht mehr be-
nutzt wird.

Mark Avory programmierte
Cores Thunder! A

Mark: Ich denke, die ndchste
Generation von Maschinen
wird grafisch bessersein, man
wird das CD-Laufwerk fir die
Musik und Daten benutzen,
aber es wird keine riesigen
Animationen oder protzigen
Hintergrinde mit ein paar
schlechten Sprites davor ge-
ben ... Programmtechnisch
ist ,,Full-Motion-Video* eine
Sackgasse. Nur eine Abspiel-
Routine, und das war’s. Ein
schneller Weg, Spiele raus-
zubringen, aberohne SpielspalB.
GAMERS: Letzte Frage:
Wenn ihr ein Haushaltsgerat
waret, was wirdet ihr sein?
Mark: Ah ...

Jason: Ah ...

Martin: Ah ...

GAMERS: Mensch, das war
ja einfallsreich ...

Richard: Wie war’s mit ‘nem
Kuhlschrank?

Mark: Ja, ,n Kihlschrank,
echt cool.

Jason: Ein Videospiel.
Mark: Ein fehlerhaftes Alarm-
system.

GAMERS: Ah, tja, ...
Dank, Jungs.

vielen
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islang unterscheiden
sich nur die wenigsten
Mega-CD-Programme

von den herkémlichen Mega
Drive-Spielen. Zumeist han-
delt es sich um spielerisch
nahezu identische Umset-
zungen, die lediglich mit ei-
nem besseren Sound oder
einigen spektakularen Zwi-
schensequenzen versehen
wurden.

Silpheed ist in dieser Be-
ziehung eine der wenigen er-
freulichen Ausnahmen. Das
Shoot’em Up verfugt Uber
eineaufwendige Polygongra-
fik, die zwar nur als Film ohne
Eingriffsmoglichkeitenabge-
spielt wird, dem Spieler im

Zwischen den einzelnen
Levels gibt es immer
kleinere Verschnauf- ...

Die feindlichen

greifen an.

Geschwader

Das Weltraumspektakel

»Silpheed” sorgt vor allem durch
seine eindrucksvolle Polygongrafik
fur Aufsehen. So kénnt lhr mit Eurem
Schiff GUber und zwischen riesigen
dreidimensionalen Sternenkreuzern

hindurchfliegen.

Kann diese Actionodyssee nicht nur
optisch, sondern auch spielerisch

0003350

C1dim

Die Welt-
raum-
schlacht
gibt ein
ganz
neves

Spielge-
g fiﬂ\l.
Kénnt thr
bei dem
Gewiihl
die Uber-
sicht be-
halten?

Vergleich zu den bekannten
Weltraumabenteuern aber
trotzdem ein vollig neues
Spielgefuhl gibt. Schon im
Vorspann
wird Euch
dies in ein-
drucksvoller
Weise de-
monstriert:
Hier wird
Euer Raumja-
gervoneinem

Im
Kreuzfeuer
der Welt-
raumstation.

rwsen, da lhr mit an-
sehnlichen Sequenzen
verwohnt werdet.

Hangar aus durch einendrei-
dimensionalen Schacht in
Richtung der AbschuBrampe
transportiert. Die Triebwerke
starten, und schon kurz dar-
auf schwebt er an der heimi-
schen Flotte vorbei.

Auf diese grafischen Be-
sonderheiten muBt Ihr auch
im Spiel nicht verzichten. So
rast lhr in einem der insge-
samt zwolf Level beispiels-
weise Uber eine gigantische
Weltraumstation, ein ande-
res Maltragt Ihr Eure Gefech-
te zwischen zahlreichen Ster-
nenkreuzern aus.

Neben zwei Bordkanonen

Euren Geschmack treffen?

AT il AR

Auf dem Weg zur gegnerischen Kommandozentrale.

verfugt Euer Schiff Uber ei-
nen robusten Schutzschild,
so daB es einige Treffer und
Kollisionen unbeschadet
Uberstehen kann, bevor nach
und nach die einzelnen Sy-
steme ausfallen.

Damit es gar nicht erst so
weit kommt, erscheinen von
Zeit zu Zeit Bonus-Kapseln,
die lhr aufschiessen und ih-
ren Inhalt einsammeln muBt.
So frischt |hr Euren Schild
wieder auf oder erhaltet an-
dere Extras, wie zum Beispiel
Smart Bomben, Zusatzpunk-
te, Unverwundbarkeitsge-
genstande und Sonderwaf-




SHIELD

Auch auf fremden Planeten lassen sich griine Gebirge

erblicken. GenieBit die Aussicht aber nicht zu lange.

fen. Diese lassen sich in ei-
nem gesonderten Menl ab-
rufen und kdnnen, wie der
Laser auch, im Verlauf des
Spiels erweitert werden.

WEAPON SELECT__

In diesem
Meni konnt
lhr Eure
Waffen-
systeme
wahlen.

In Level vier
uberfliegt
lhr eine Art
Weltraum-
landschaft.

Das Spielprinzip ist tber
alle Level hinweg gleichblei-
bend: |hr lenkt Euren Jager
vertikal oder ein wenig in die
Tiefe des Bildschirms und
verteidigt Euch
dabei gegen
die feindlichen
Geschwader.
Zwar muBt lhr
in einigen Pas-
sagen Eure
Flugktnste un-
ter Beweis stel-

einen Meteori-
tenregen gera-

GRAFIK||SOUND
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Hersteller:
Game Arts

Preis:

<a. 100 DM

Genre:

Action

Anzohl Spieler:

1 Spieler

Levels:

12
Schwierigkeitsgrad:

2 Stufen einstellbar

Continues:

Erhiiltlich:
ab sofort
Speicherkapazitiit:

len, wenn lhrin -

Meteoritenregen in
fremden Galaxien.

Die Silpheed wird durch
einen Schacht ...

... mandvriert und zum
Start fertig gemacht.

tet oder Euch im Schacht ei-
nes Sternenkreuzers befin-
det, insgesamt wird Euch
spielerisch allerdings viel zu
wenig Abwechslung geboten.
Die Bezeichnung Endgegner
haben die am Levelende er-
scheinenden Raumschiffe
kaum verdient; sie sind eben-
s0 unspektakular wie ideen-
los gestaltet. Der Spielablauf
ist zumeist genauso hektisch
wie die weniger erwahnens-
werten Musikstiicke.

Tolle Film-Hintergrundgra-
fiken hin, Augenweide her;
was ist ein noch so ansehnli-
ches Programm wert, wenn
man teilweise véllig die Uber-
sicht verliert, weil man nicht
mehr weiB, welcher Teil des
Bildschirms nun einen Geg-
ner darstellen soll und wel-
cher nicht? Bislang ist es auf
Sega-Systemen noch nicht
gelungen, eine Uberzeugen-
de Mischung aus spieleri-
scher Klasse und einer derar-
tigen Grafik zu finden. So ist
diese Weltraumreise zwar als
,Schritt in die richtige Rich-
tung” zubezeichnen, zur Zeit
habt |hr jedoch leider nur die
Wahl zwischen einer der bei-
den Alternativen.

Trotz allem ist Silpheed ei-
ner der besseren CD-Titel.
Und da die Grafik Uber die
spielerischen Schwachen
hinwegtrostet, sollte er bei
Eurem nachsten CD-Kauf
nicht unbeachtet bleiben.

Reza Abdolali

HolbeinstraBe 2-
24539 Neumiinste
Bel eton s 2i10y/ 2973
Telefax 04321 /[ 2331

SECGA MEGA DRIVE

Aladdin dt. DM 119,00
808 dt. DM 108,00
Chuck Rock 2 - Son of Chuck  df. DM 109,00
E.A. Soccer di. DM 119,00
F1 dt. DM 119.00
F 15 Strike Eagle © dr. DM 109,00
General Chaos dt. DM 119,00
Gunstar Heroes dt. DM 109.00
lungle Strike ~ dr. DM 119,00
Jurassic Park dt. DM 119,00
Landstalker L dE DM 119500
Asterix . dt. DM 119,00
Sonic Spinball i

Uiy 109,00
Mortal Combat. i 0

NHL Hockey ‘94

Otfifants | v e
Rocket Night Adventures
Streetfighter il

Techmo Clash

otifants
Jungle Book
Road Runner
Sonic Chaos
Jurassic Park
Ultimale Soccer dt. DM 81,00
Winter Olympics dt. DM 81,00

IHRE YVORTEILE

TOP - PREISE | | |
Samtliche Titel erhaltlich

Auch for Nintendo-, Amiga-,
und IBM-Splele

Original Sega Deutschiand
Alles deutsche Versionen
1 Jahr Garantle auf Hard- und Software
Versandkosten DM 6,95

Ab elnem Bestellwert von DM 300, -
entidllt der Versandkostenantell

Weltere Splele, Konsolen und Zubehar
entnehmen bitte unserer Gesamtprels-
liste, die Si ‘,cn M 1,- ROckporto anfor-
dern’kdnnen. Geben Sle bitte Ihr System an.
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Compile schlégt
wieder zu: Nach
langer Mega-
Drive-Abstinenz
ballern die Ac-
tion-Spezialisten
und Schopfer des
Klassikers Musha
Aleste CD-gerecht

drauflos - besser

als der Modul-
Vorgdnger?

ur Mega-Drive-Vetera-
nen werden sich noch
andie Anfangszeitender
Sega-Konsole erinnern:
Hochst drége Kost pflasterte
damals fast alle Genres — nur
wenige Highlights hielten die
16-Bit-Fans bei der Stange.
Eins davon war der Baller-
klassiker Musha Aleste. Pro-
grammiert wurde das Spiel

Grafisch
schlicht:
Musha
Aleste
bot die
schénere
Pixel-
pracht.

Endgegner Nr. 1:
Aber mit der richtigen
Bewaffnung kein Problem.

Mittelalterlicher Roboterkrieg:
Die Geschichte des Spiels...

Auf Kollisions-
kurs: Fliegende
Festungen
kommen Euch
entgegen.

vom japanischen Entwick-
lungsteam Compile, das sich
schon auf vielen Konsolen
einen guten Namen flr Ac-
tionspiele gemacht hat.
Plnktlich zur Ankunft des
Mega-CD ziickten die Pro-
grammierer jetzt wieder die
Tastaturen und inszenierten
einen zweiten Teil der japa-
nophilen Shoot'em Up-Orgie.
In einem recht langen, spar-
lichanimierten Vorspann wird
die etwasabstruse Geschich-
te eines mittelalterlichen
Clankrieges in Japan erzéhlt,
in dessen Verlauf auch hoch-
moderne Roboter und flie-
gende Festungen zum Ein-
satzkamen.Gerlstet mit zwei
Multi-Funktionssatelliten
macht lhr Euch in einem Ro-
boteranzug auf, alles Bose
zu vernichten. 11 Levels wol-
len durchschossen werden,

...erzdhlt von fliegenden Fe-
stungen und Stammesfehden.

O SPEED
e

bis endlich die Konfrontation
mit dem Obermotz bevor-
steht. Natirlich ist Eure Ro-
bot-Ristung waffentech-
nisch nicht ganz ohne: Je
nachdem, welche Farbe vor-
beifliegende

I

Robot-Attacke mit Schwert
und Flammenwerfer.

der Brillianz der Grafiken und
der Spielbarkeit. Noch nicht
einmal der Sound kann son-
derlich Uberzeugen: Mude
dudelnsimpelste Pop-Tracks
von der CD - unpassender
hatte man das Spiel nicht
vertonenkodnnen. Was bleibt,
ist ein durchschnittliches Bal-
lerspiel mit einigen wenigen
und kurzen Hohepunkten —
Das Mega-CD wird mal wie-
derinkeinster Weise genutzt.

Julian Eggebrecht

Kapseln haben, '{i:_ $483118 .SPEEL.

bekommt Ihr ein [N
spezielles Waf-
fensystem, das
noch in drei Stu-
fenaufristbarist.

Alle Fans des
Modul-Klassi-
kers werden bit-
ter enttauscht
sein: Wenig ist
geblieben von

Verfolgungsjagd auf Schienen:
Im Zug lavern Dutzende von Gegnern.

GRAFIK
3+

GAMEPLAY

Hersteller

Sega

<a. 90 DM
Genre:

Action

Anzahl Spieler:

1 Spieler

Levels:

11
Schwierigkeitsqrod
mittel

Continues:
unbegrenzt
Erhiltlich:

ab sofort
Speicherkapazitit:
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Prigelnde Robot-
Rambos auf CD:
Konkurrenz fir
die seriose Kon-
kurrentenschar a
la Capcom oder
Marketing-Gag?

GAME

wei Roboter dre-
schen ohne Gnade
aufeinander ein,

machen irrwitzige Schlage
und Kicks und zielen mit Bla-
stern aufeinander: Zugege-

meint...

7 Nettel -Sequen-
zen i Japa-
no-Sti

=

=

GRAFIK|[SOUND
3

DAUERSPASS

GAMEPLAY

7 Die Roboter sind
reine Makulatur: We-
nig Abwechslungund
scﬁeuﬁliche Spielbar-
keit verderben den
Prigelspafl.

NOTE

Hersteller:
Sega

<a. 100 DM
Genre:
Action

Anzahl Spieler:
1 Spieler
Levels:

10
Schwierigkeitsgrad:
mittel
Continues:

Erhiitlich:
ab sofort

Speicherkapozitiit:

ben, die Idee dieses CD-
Spiels ist nicht gerade neu.
Sie scheiterte bereits klag-
lich bei Cyborg Justice, ei-
nem alteren Mega-Drive-Mo-
dul. Wer denkt, die Entwick-
ler hatten die CD-Technolo-
gie genutzt, um das an sich
interessante Konzeptendlich
in Form eines Knallers umzu-
setzen, der irrt.

lhr bekommt gute Musik,
ein ansehnliches Intro, aber
ein langweiliges Priigelspiel
auf der Silberscheibe gelie-
fert. Gegner
sind die Akirov-
Warbots, die
unsere Zivilisa-
tion angreifen.
AufallenPlane-
ten des Son-
nensystems
kommt es zu
zunehmend
langweiligeren
Kampfen: Tak-
tiken und Spe-

zialangriffe sind fur die kamp-
fenden Bleckkameraden
Fremdworter.

Blackhole Assault ist eins
der Spiele, das nach. einer
halben Stunde auf Nimmer-
wiedersehen im Regal oder,
etwas passender, im nach-
sten schwarzen Loch ver-
schwindet, daran konnen
auch zahlreiche Pseudo-Op-
tionen wie Trainings- und Li-
gamodus nichts andern.

Julian Eggebrecht

Stupide bis ins Detail, der
dritte Uberschall-Knall.

er Spielhallen-Klassi-
D ker Afterburner gehort

zu den goBten Sega-
Erfolgen. Das Spielprinzip ist
schnell erklart: AbschieBen
ohne abgeschossen zu wer-
den. lhr steuert eine F14-
Tomcat und miBt feindliche
Maschinen vom Himmel ho-
len. Gut gerUstet tretet Ihr mit
Maschinengewehren und
Raketen an. Gegner werden
automatisch erfaBtund schon
flitzt dank neuester Technik
eine gnadenlos zielsuchen-
de Rakete aufdenfeindlichen
Piloten zu. Solltet Ihr mal all-
zusehr inder Bredoullie stek-
ken, hilft ein berherztes Ziin-
den des Nachbrenners —
schon gucken die Verfolger
in die Triebwerksrohre. lhr
konntden Luftkampfauszwei
Perspektiven fuhren. Entwe-
dersitztlhrleibhaftigim Cock-
pit oder lhr seht die Maschine
aus einigem Abstand von hin-
ten. Nahert sich eine feindli-
che Maschine von hinten,
wird die Perspektive automa-
tisch gewechselt. Die Devise
heiBt dann, méglichstschnell
den Kurs zu andern und den

Nachbrenner zu betéatigen.
Auf dem Bildschirm werdet
Ihr Uber Schéden, die Punkt-
zahl und die Anzahl der zur
Verfligung stehenden Ma-
schinen informiert.
Afterburner 3 ist ein rein-
rassiges Simpel-Ballerspiel
mit mieser Grafik und techni-
schen Schwachen. Es ist ei-
nes der Spiele, die nur sim-
pelste Spielernaturen reizen
kénnen. Solltet Ihr hinter mi-
nimalem Spielwitz, wenig
abwechslungsreichen Leveln
und véllig ungeniigender Nut-
zung des Mega-CD her sein...

Julian Eggbrecht

AFTER

Im Visier: Die
Flucht vor dem
Spielwitz.

GAMER meint...
k

Sega

<. 100 DM
Genre:
Action

BRI S OUORMED Anzahl Spieler:
. 2- 1 Spieler
Levels:
GAMEPLAY| [DAUERSPASS maximal 20
Schwierigkeitsqrad
4 leicht
Continues:
Erhiltlich:
ab sofort

Hersteller:

Preis:

Speicherkapazitit:

Schwerelo-
ser Schlag-
abtausch:
Riide Robo-
er rdumen
auf.
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Augen, grofier Spielspaf3?

Ein Urzeit-

\ Dino unter
\ ’/X\ Beschuf}.

ime Gal erzahlt die
Abenteuer eines Mad-
chens, das in 16 Zeit-

epochen verschlagen wird.
Dortwird es nicht gerade nett
von den ,Ureinwohnern“
empfangen. Steinzeitmen-
schen, Dinos oder Roboter
wollen ihr ans sBe Leben.
Selbstim alten Rom, wo man
doch Verstandnis fiir Schon-
heit hatte, benehmen sich die
Gladiatoreninder Arenanicht
gerade wie Gentlemen. Skla-
ventreiber, Piraten und Ali-
ens runden das umfangrei-
che Angebot der Schurken
und Widersacher ab.

Liegt eine Epoche hinter
Euch, bekommt lhr fur den
Spielstand ein PaBwort
geliefert und Punkte ange-
rechnet. Reagiert lhr nicht
schnell genug mit dem Steu-
erkreuz, wird die Heldin von
ihren Verfolgern zur Strecke
gebracht!

'rm&m.

Interaktives fir japano-
phile Zeichentrickfans: Grofle

Waurden der schénen Ja-
panerin alle Leben abge-
zwackt, kann das Madel
durch einige Continues vor-
Ubergehend wieder ins Spiel
zurlickgeholt werden. , Time
Gal“ leidet trotz erstaunlich
bunter Prasentation unter der
Standardseuche der interak-
tiven Filme: Wer kann sich

mehr als zehn Bewegungs-
richtungen ohne gréBere Ge-
hirnverrenkungen merken,
bzw. wer will sich derartige
Pseudo-Spielereien antun?
Angesichts des knackigen
Preises sollte man sich den
Kauf der interaktiven Filme
ernsthaft Uberlegen. Nur
Spieler, denen schon ,Pong*
zu kompliziert war, werden
langer SpaB an dieser Form
der Unterhaltung haben.

Julian Eggebrecht

GRAFIK[[SOUND

GAMEPLAY [ [DAUERSPASS

LGAMERS"” meint...

7 Relat

Preis:

<a. 100 DM
Genre:
Geschick

Hersteller:
Renovation/Sega

&

Anzahl Spieler:

1 Spieler

Levels:

16
Schwierigkeitsgrad:
hoch

Confinues:
maximal 5
Erhltlich:

ab sofort
Speicherkapazitit:

COMMAND

edrohungen des Weltfrie-
dens sind in der Video-
spielwelt an der Tages-

ordung. Indiesem Fall schlagt
|hr samt Hubschrauber, Lenk-
raketen und Maschinenge-
wehrsalven zuriick. Der Weg
zum Sieg Uber die Terrori-
sten fuhrt Euch nicht nur
durch den Grand Canyon,
Uiber das Meer zur Osterinsel
oder nach Rom. Auch New
York, der Dschungelund Wu-
stenabschnitte liegen vor
Euch, bis Ihr im zehnten Sze-
nario die Festung der Bose-
wichter unter Feuer nehmt.
Gegner gibt es wahrend
desganzen Spielsin mehrals
ausreichenden Mengen, na-
turlich ist der Griff zum Feu-

erknopf mal wieder die einzi-
ge Methode, die Angreifer in
den Griff zu bekommen.
Cobra Command bedeu-
tet trotz Continues und Ex-
traleben miihsames Auswen-
diglernen. Nur wenn |hr die
geforderten Joypad-Bewe-
gungen in die richtige Rich-
tung zur richtigen Zeit liefert,
springt das Spiel zur nach-
sten Filmsequenz. Gnaden-
los unbunt geht die Hub-
schrauber-Hatz los und en-
det bald im frustigen Sumpf
des interaktiven Einerleis.
Spielstichtige Hubschrauber-
Fans sollten beim brillianten
»Thunderhawk® zugreifen.

Julian Eggebrecht

Hubschrauber-Hatz
ohne Ricksicht auf Ver-
luste: Der Spielwitz
wird zum ersten Opfer.

Lichter der Grofistadt: Die dunklen Straflenschluch-
ten verbergen den Spielwitz.

[ 152,

GAMERS"” meint...

GRAFIK[[SOUND
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OWZu wefiige Farben

b utengtillzu/ oft

un i r el-

Wist mini-
och

stort

das kavi

Hersteller:
Sega
Preis

ca. 100 DM
Genre:

Action

Anzah! Spieler:

1 Spieler

Levels:

10
Schwierigkeitsgrad:
hoch

Continues:

Ehiiltlich:
ab sofort
Speicherkapazitiit




ersetzen wir uns auf
eine Raumstation. Die
Bewohner dieses Me-

tallgebildes im All produzie-
ren trotz technischen Fort-
schritts jede Menge Mull. Der
muB natlrlich ,,entsorgt” wer-
den - dazu haben die Erbau-
er der Station riesige Abwas-
serkanéle angelegt. Leider
vergaBen sie, daB Kanéle
ideale Brutstatten fur uner-
winschte Besucherseinkon-

~GAMERS" meint...

nen. Kurzum: Euer Boss will
die Dinger im Kanalsystem
loswerden. Da lhr schon im-
mer ein ,Sewer Shark” sein
wolltet, gehtlhr mitvoller Kraft
und dem Hole Hawg an Eu-
ren Job als Kanal-Hai. Euer
Gefahrt ist bis Uber beide

b Hallo, lhr
Zahne bewaffnet. Mutanten- efraBigen
ratten, gefahrliche Fleder- guﬂen! Ich
mause, Skorpione und ande- kr',“;"‘e
res Getier lassen sich in der gleicn-

Regel ja nicht mit freundli-

7 Das | hindert
den Spi ristig
ama Aus-
schalfén -
CDf¥. « vy

o

GRAFIK||SOUND

GAMEPLAY||DAUERSPASS

1Ein Ma@¥verk, das
dieneueleghnik nicht
wertist! I di-
gitali enen,

wenig , null
Spafi!

Preis:

ca. 100 DM
Genre:
Action

Hersteller:
Sony Image Soft

Anzahl Spieler:
1 Spieler
Levels:

1

mittel
Continues:
keine
Erhiillich:

ab sofort

Speicherkapazitiit:

chen Worten zum Umziehen
bewegen.

Nach dem Start der CD
empfangt Euch in einem win-
zigen Bildschirm-Ausschnitt
ein Intro mit echten Schau-
spielern. Obwohl dieses Intro
relativ schlecht gemacht ist,
ist es der beste Teil des
,Spiels®. Sewer Shark ist ein
Desaster: Stures Ballern ohne
Hirn ist der einzige Sinn. lhr
fliegt in den Kanélen umher.
Tore 6ffnen sich, der Kanal
andert seine Richtung. lhr

Traumjob: Weltraum-

Kammerjdger!

steuert mit dem Joypad das
Fadenkreuz auf dem Screen
und ballert! Trefft Ihr ein Ali-
en, gibtes Punkte. Damit wére
das Spiel beschrieben. Den
ultra-kratzigen Rausch-
Sound kénnt Ihrebenfalls ver-
gessen. Sewer Shark ist eine
einzige Frechheit.

Julian Eggebrecht

ine Spezialeinheitder Po-

lizei wurde gegriindet,

um motorisierte Verbre-
cher besser bekampfen zu
konnen. lhr schlipft in die
Rolle eines der fihrenden Mit-
glieder der Sonderkomissi-
on. Eure Frau Cindy kam in
einem Feuergefecht mit Mit-
gliedern der schlimmsten
Bande ums Leben. Eure Zu-
kunftsplane sind zerstort und
Ihr wartet nur darauf, Rache
nehmen zu kénnen. Als mo-
torisierter Rambo geht es ab
auf den heien Asphalt.

Das Spiel ist wie ein inter-
aktiver Film aufgebaut. Ihr
muBt innerhalb einer gewis-
sen Zeit Angaben auf dem
Screen mittels Joypad folgen.
Andernfalls kommt die be-
riihmte groBe Explosion, und
die Rache findet erst einmal
ihr Ende. Das Steuerkreuz ist
in Richtung
der auftau-
chenden Pfei-
le zudrlcken.
Die Level filh-
ren z.B. Uber

Folgt dem
Pfesll' oder
es kracht!

Auswei-
chen, sonst
gibt’s eins
mit der
Schaufel!

KustenstraBen, Canyonwege
oder Autobahnen.

,Road Avenger” ist nicht
ganz so katastrophal wie an-
dere interaktive Kriicken, tie-
feren Spielwitz oder gar ein
echtes Spiel sucht man den-
noch umsonst. Als kostenlo-
se Beilage zum Mega-CD
gerade noch ertraglich.

Julian Eggebrecht

I ﬂﬂﬂﬂﬂ%ﬂ:{iﬁue 2

In den spdten 90er Jahren
beherrschen motorisierte
Banden die Straflen Ameri-
kas. Zahlreiche Uberfdlle
gehen auf ihr Konto...

7 Die Gr n reizen
anfcng*
/ -~ \
an

GRAFIK|[SOUND

GAMEPLAY|[DAUERSPASS

in ,iffraktives”
el.

ca. 100 DM
Genre:
Action

Hersteller:
Data East/Sega

Anzahl Spieler:

1 Spieler

Levels:

11
Schwierigkeitsarad:

mittel
. Continues:

3

Erhiltlich:

ab sofort

Bl GAMERS SPECIAL 1/94
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Frustriert, weil Ihr
eine Ausgabe Furer
GAMERS  verpafit
habt? Keine Panik:
Wir haben noch Rest-
bestinde der meisten
Ausgaben. Schnell be-
stellen, bevor Euch die

anderen zuvor kom-

men... *

Gamers
Galerie
ist ver-
kauf-
lich!

i h )~
B%‘T (L
R

Nehmt Euch nicht den
nur DM 99— Surick, wenn Thrmal wie-
dernichtdas nichste Level
schafft! Nein, holt

Euch lieber cines die-

Das Game

Gear Softcase,

her

cin erschwi
Lusus fiir Euer Game- )
Gear. Mit geniigend Platz ser unschlagbaren Action
il Sar it s o e Replays. In der Gamers und

road® den Specials findet hr

braucht. das Hand-held ) ;
und mehrere Module. Nur noch jede Menge Action-
Replay-Codes, mit de-

inwenigen Exemplaren verfiig- e
nen Ihr auch den

bar. ~
fiesesten Endgegner

Ein Sonic " kemcken kinat
zZu mir? > nur DM 39,95

Diesmal nicht als der

. Ein solides Hardcase fiir
knallharte Action

Euer wertvolles Game
Hero. sondern als Gear. Durch d P
knadelliger Plischi. sear. Durch den strapazier-

mit beweglichen Ar-

. men und Beinen.
A 0 o5
nur DM 39,95

fihigen Trageriemen dic ideale
T'ransportbox. Nur noch inwe-

nur DM 99 -

nigen Exemplaren verfiigbar.

nur DM 149 -




%k Visllig cool und ge-
nau richtig fiir jede
erdenkliche Jahres-
zeit! Mit diesen
Shirts seid lhr im-
mer voll im Trend!

Dafty Duck .Loonatic

Bad to the Bone

M/MS-Tasche *
DM 59,95

G422

Jede Menge T-Shirts

Tazmania

AERS

Duffy Duck Face”

* abDM2995 *

®  Grofen M oder XL .
seececccccce

Fcb

Shades’

Die Originale aus den
USA sind da: Die ulti-
mativen Kulturbeutelfiir
den mobilen Sega-Fan!
In den Case-Logic-Ta-
schen hat's reichlich
Platz fiir Konsole, Ga-

CD- Tasche

DM 19,95 7‘%

BESTELL-COUPON

SAMMLEROBJEKT

Gesamtauflage nur 1.500
Stiick je Sorte, Telefongebiih-
renwert DM 6,-

Von der Gesamtauflage sind von
jeder Sorte nur 100 Stiick

im Verkauf erhéltlich

StreetFighter 11

Exclusiv bei uns!

Jje nur DM 98, -

Hellraiser « While E. Coyote

Chris Hiilsbecks Game-Soundtracks &,th)rgn zum

Besten, was einem Spiel passieren kann: sikes

sind mittlerweile Kult. Die besten Stiicke hat Chris in
seinem Hi-Tech-Studio zu einem Ohrenschmaus der Extra-
klasse aufpoliert. Ein absolutes MuR fiir jeden ernsthaften Spie-

feBreald CD nur DM 29, ‘)5

wmes und Zubehir. Allesist

bombensicher, trittela-

stisch und freizeitfest ver-
staut. Wer sein Sega rich-
schenkt ibm
Zuhause

tig liebhar,
Game-Gear-Tasche

DM 434,95

ein gemiitliches

von Case Logic!

| Menge Artikel Preis Menge Artikel Preis Menge Artikel Preis
Sonic Pliischtier 39,95 Gamers Heft 5/93 6,00 T-SHIRTS:
| CD: Chris Hiilsbeckluion| 29,95 Gamers Heft 6/93 600 |M| |[xt| |Daffy Duck oo 39,95
| Game Gear Soft Case | 29,95 Gamers Heft 1/94 6,00 M| |XL| |Tazmania 29,95
‘ Game Gear Carry all 39,95 Gamers Special 1/93 2,80 M XL| |Daffy Duck foe" 29,95
| Action Replay Pro MD | 149,00 Gamers Special 2/93 9,80 M| [XL| |While E. Coyote SliDesiud’| 29,95
| Action Replay Pro MS | 99,00 Gamers Special 3/93 9,80 M| |XL| |Streetfighter Il 39,95
I Action Replay Pro GG | 99,00 Tips & Tricks Buch 110 2995  |M| |xU| |Hellraiser 29,95
‘ HEFTE: Tips & Tricks Buch 2| 2995  |[M| |XL| |Bad to the Bone 29,95
| Gamers Heft 2/92 5,00 TASCHEN: Gosarit
| Gamers Heft 4/92 5,00 MD/MS-Tasche G6(- 59,95
| Gamers Heft 5/92 6,00 CD-Tasche (O 19,95 B i g
Gamers Heft 1/93 6,00 Game-Gear-Tasche G(-1| 44,95 Jeh Birrdammit eirversidnden, felefonisch
Gamers Heft 2/93 6,00 BESONDERHEITEN: weitere Informationen zu erhalten
Gamers Heft 3/93 6,00 Telefonkarte iqelfink 98,00 e [Jnein
Gamers Heft 4/93 6,00 Telefonkarte ruchsigelschnell | 98,00

Strafe:

PLZ/Ort:

| JA, hiermit bestelle ich aus dem GAMERS-Special-Shop:

| Name: (Bitte in DRUCKBUCHSTABEN schreiben)

Euro-Scheck

(bitte unbedingt Kartennummer angeben)

per Nachnahme, nur im Inland (zzgl.
D Nachrahmegebihr 3,- DM)

Inland: lhre Bestellung zzgl. Versandkosten 8- DM. Im
Waria.von mehr als 15,- DM zzgl osten 12,-

Versan

Bitte keine Uberweisung!

Datum/Unterschrift: (bei Jugend];;h;u?eﬁ 8

Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Auslund: Versan
einem Warenwert von m
frei

- DM. Inland u. Aus
als 200,- DM versan
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Aladdin zeigt Euch, wie niitz-
lich ein Flamingo sein kann.

Bleibt nicht zu lange
an den grinsenden ...

... Gesichtern héngen,
da sie sonst platzen.

Virgin’s Star-Programmierer David
Perry hat es ein weiteres Mal ge-

schafft: Nach den Erfolgen ,,Cool Spot”

und ,,Global Gladiators” zauberte er

diesmal Aladdin’s Reise durch tausend

und eine Nacht auf das Mega Drive.

aB die Walt Dis-
D ney Zeichner
fir die mit Ab-

stand besten Trickflime
verantwortlich sind, stel-
len sie seit tber einem
halbenJahrhundertregel-
maBig unter Beweis. DaB
sieaberauchebensogute
Videospiele kreieren kén-
nen, ist dagegen erst seit
kurzem bekannt. Zusam-
men mit den Virgin-Pro-
grammierern zauberten
sie Ende letzten Jahres

die Abenteuer des Stra-
Benjungen Aladdin auf
Euer Mega Drive.

Auf dem Weg zum Pa-
last des hinterhaltigen
GroBwesirs Dschafar
durchschreitet |hr insge-
samt zehn kunterbunte
Levels—eines schonerals
das andere.

In den StraBen von
Agrabah koénnt Ihr Euch
mit Aladdin’s Féhigkeiten
vertraut machen. Wisel-
flink l&uft, springt und klet-

15589 4 ‘

p s




terter iberden Bildschirm
und gibt selbst in luftiger
Hohe eine gute Figur ab,
wenn er sich geschwind
aneinemSeil entlanghan-
gelt. Um sich gegen die
verschiedenen Widersa-
cher angemessen vertei-
digen zu kénnen, tragt er
einen Sébel und eine be-
grenzte Anzahl von Ap-
feln bei sich.

Schon nach den ersten
Gehversuchen habt Ihr
jede Menge zu schmun-

zeln: Da verliert ein iber-
eifriger Handlanger des
Wesirs im Duell seine
Hose, oder ein anderer
hoppelt Euch mit
schmerzverzerrtem Ge-
sicht entgegen, da er ge-
rade mit bloBen FiiBen
tber glihende Kohlen
marschiert ist. Die weite-
ren Stufen filhren Euch
durch eine Wiistenstadt,
eine Grotte oder aber ei-
ne feurige Lavahohle.
Obwohl sich das Spiel-

Ab in den
Rachen
des Lam-
pengeistes
Dschinni -
und wei-
ter geht's
ins néch-
ste Level.

mit einem
;iil:}r\.groﬁen \-\:\ﬁ';’

Mit Hilfe des Drome-
dars kénnt lhr Eure

... Gegner iberwinden.
Ein Sprung auf den

... Ricken des Tiers, und
weg ist der G er.
g T

Vergeb-
ﬁche
Fakir-
ibungen §
es

Bose-
wichts.

ket M2 - Aladdins

fir den : Kopf bringt

Spielauto- ein Extra-
maten. leben.

Jede
Kopf blave
kénnt Iﬁr Jedes Die An- Diaman- Vase
in die Herz  zeige ten hel- markiert
Bonus- bringt  Eurer fen beim einen
runde ge- neve Lebens- Hdindler Restart-
langen. Kraft. Energie. weiter. point.

GAMERS SPECIAL 1/94
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Von diesem jun-
en Mann konnt

Ihr Euch getrost
etwas andrehen
lassen.

Der hinter-

listige Pa-

pagei

stiehlt auch

schon mal

Wunder-

lampen.

Bei den schwin-
genden Kugeln
ist das richtige
Timing gefragt.

Peinlich! Hat
der gute Mann
denn keinen
Giirtel?

Der Flug
durch die
Lavahshle.

prinzip wahrend

des gesamten

Abenteuers nur

unwesentlich

andert, kann von
Durchhéangern oder gar
Langeweile keine Rede
sein. Die verschiedenen
Extras sorgen fiir zusatz-
liche Abwechslung: Die
von Euch gesammelten
Edelsteine lassen sich
beim StraBenhandler ge-
gen wertvolle Continues
und Zusatzleben eintau-
schen. Ein anderer Ge-
genstand eroffnet Euch

P iy — Mo s e

~Mit Dir hatte ich sowieso
noch ein Hihnchen zu rupfen!”

den Weg in eine Bonus-
runde, bei der lhr mit
Aladdin’s Affchen Abu
machtigabraumen kénnt.
Dariiber hinaus erhaltet
Ihr zwischen den Leveln
die Chance, am Spielau-
tomaten Euren Vorrat an
Apfeln, Diamanten und
Continues aufzustocken.
Ein nicht ganz unwesent-
liches Feature, wenn man
bedenkt, daB Euch selbst
in der leichtesten Spiel-
stufe nur einige wenige
Leben zur Verfiigung ste-
hen.

Aladdin stellt stellen-
weise selbst die Top-Ti-
tel des Genres in den
Schatten. Die uberzeu-
gende Grafik g
- besonders r;\




o

&

Aladdin auf
der Flucht.

die Animationen der Fi-
guren - verleihen dem
Spieldendisney-bekann-
ten ComicspaB. Euer Held
1Bt sich famos durch die
fabenprachtigen Kulissen
steuern —alles ohne jegli-
ches Flackern oder Ruk-
keln. Ebenso liberzeugt
die musikalische Unter-
malung sowie die digitali-
sierten Soundeffekte. Ob-
wohl die Leistungsfahig-
keit des Mega Drives in
allen Bereichen fast bis
zum letzten ausgereizt
wurde, zeigt sich das
Spiel doch noch in zwei
Punkten verbesserungs-
wiirdig. Zumeinen wurde
das Modul weder mit ei-
nem PaBwortsystemoder
einer Batterie ausgestat-
tet, zum anderen hatten
einige weitere Levels nicht
geschadet.

Irgendwie hab’ ich das Ge-
fohl, ich werde beobachtet.

& BocBa
Abstecher
Das gibt ‘ne mit dem
bombige Uber-  fliegenden
raschung. Teppich.

Doch auch diese mini-
malen Schwéchen kon-
nen nicht tiber den nahe-
zu perfekten Gesamtein-
druck hinwegtauschen.
Aladdin gehért auf jeden
Fall zu den besten aller
Mega-Drive-Spielen,

Der Spiel-
auvtomat
hélt Edel-
steine, Ex-
traleben,
Apfel und
Continues
fir Euch
bereit.

Virgin/Disney Soft.
Preis:
ca. 130 DM
Genre:
Jump&Run
Anzahl Spieler
1 Spieler
10 + Bonuslevel
Schwierigkeitsqrad
einstellbar

. Continues
sammelbar
Erhiitlich:
ab sofort
Speicherkapazitiit
16 MBit

Ein Verkehrsschild in der
Wiiste? Hier kann doch
was nicht stimmen.

wenn es nicht sogar
schon das beste ist.
Bleibtabzuwarten, was
sich die Programmierer
einfallen lassen werden,
um Euch auch weiterhin

derartig begeistern zu

w!\
4

kénnen.

GAMERS SPECIAL 1/94
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ormalerweise kommt bei
einem Werbespiel-Auf-
trag nichts besonders
Gutes heraus. Die Ausnah-
men dieser Regel schuf in
den letzten 1 1/2 Jahren ein
ehemals englischer Program-
mierer, der inzwischen kali-
fornische Sonne dem engli-
schen Nebel vorzieht. Da-
vid Perry, so der Name
des begabten Program-
miertalents; Cool Spot ei-
ner der Hohepunkte sei-
ner Karriere. Dave Perrys
Erfolg begann mit der Allianz
zwischen McDonalds und
Virgin beim Spiel Global Gla-
diators. Der Erfolg des soli-
denJump & Runs war bald in
aller Munde, und flugs mel-
dete sich Getrankeriese Se-
ven Up beiVirgin, umein @ahn-
liches Spiel zu bekommen.
Gesagt, getan ... Dank des
Erfolges von Global Gladia-
tors wurde wieder Dave Per-
ry auf den Plan gerufen, um
sich Gedanken Uber den
Hauptcharakter der Seven-

4
/

Ein Punkt geht um die Welt: Was
einmal als einfaches Werbespiel
fur die Firma Seven Up be-
gann, mauserte sich unter der
Regie von Sega-Spezialist Dave
Perry zu einem der spielbarsten
und orginellsten Jump & Runs
auf dem Mega Drive. Mit einjdh-
riger Verspdtung kamen jetzt
endlich auch Game-Gear- und Ma-
ster-System-Versionen heraus: Cool
Spots Siegeszug ist kaum aufzuhalten.

v e ¥ ) OOGBHO

ERE
Lelan=tna

Qui b
entchen- = f‘ | 666T6E LebiGE
Reiten
inklusive:
Spot tut o
alles, ...
T

ERS SPECIAL 1/94

.. um
seine
Freun-
de zu
retten.

Up-Kampagne zu machen.
So leicht war das nicht, denn
der kleine Knirps war nichts
anderes als ein ro-

chentrickstar. Ein sim-
pler roter Punkt mit einer
Sonnenbrille, zwei Beinen
und zwei Armen.

Als der Hauptdarsteller fer-
tig war, begann die Arbeitam

ter Punkt. Zum
Hauptdarsteller
des Spiels wurde
er erst durch den
genialen Input von
Davids Grafikern:
Sie schufen in
nachtelangen Sit-
zungen einen voll
animierten Zei-

eigentlichen Spiel. Auch

hier hatten die Grafiker
wieder einen riesigen Haufen
Arbeit, denn Spot

Strand-Eskapaden:

Nach wildem Surfing

auf Flaschen landet
lhr mitten im
heiflesten Sand.

sollte mehr Anima-
tionsphasen be-
kommen als die
meisten Video-
spiel-Helden vor
ihm. Auch dieses
Kunststtick klapp-
te, und bald war
esnurnochanden
begabten Pro-
grammierern und Leveldesi-
gnern, aus den Bruchstiik-
ken ein komplettes Spiel zu

zu kommen,

Um in den Bonuslevel

miilm lhr

s viele C

Punkte aufsammeln.




Rasende Rutschpartien -
Erinnerungen an Sonic
werden wach ...

Auch auf Klettereien am Lan-
den 8-Bit- dungssteg: Im Hinter-
Systemen- grung schinrpern fried-
macht Spot lich Schiffe, wihrend
eine gute Spot mit garstigen Wiir-
Figur. mern zu kampfen hat.

azzaso Auf dem Master
System stért das
ruckelige Scrolling.

TIME
sS:I20 1

machen.
Ihr schltipftindie Rol-
le des ultracoolen Spot. Er ist
zwar ultracool, hat aber den-
noch das Problem, daB ihm
seine Freunde, allerlei rote
Punkte, abhanden gekom-
men sind, und in Kafigen ge-
fangengehalten werden.
Flugsmachtsich Freund Spot
auf einer Flasche surfend auf
den Weg zum Strand - um
der Spur seiner entfilhrten
Kameraden zu folgen.
Spots Fahigkeiten sind,
verglichen mitdenenanderer
Jump&Run-Stars, nicht ge-
rade umwerfend vielfaltig, sie
reichen aber dennoch aus.

Kommt ein Gegner ange-
stapft, schieBt der wehrhafte
Punkt einige Kohlensaure-
teilchen auf seine Widersa-
cher, und schon zerplatzen

die garstigen Bosewichter in
tausend Teilchen. Dasich die
Feinde von allen Seiten na-
hern und Spot auch oft aus
der Luft angegriffen wird,

kannerinalle Rich-

[ 7
| N
¢ o -
-
e i
T e

tungen feuern.
Spot wére aber
kein echter Jump

Ballon-Clow-
nereien:
Nehmt lhr im
ersten Level
den beschwer-

lichen Weg,
[ Y winken Bonus-
- punkte.

Die Game-
Gear-Variante
haélt sich er-
staunlich nahe
ans Mega-
Drive-Vorbild.

& Run-Star,
wenn er nicht
auch ganz ge-
waltige Hupfer
machenkénnte.
Schonimersten
Levelbietetsich
ein Labyrinth aus Luftballons
geradezu fir wilde Luftakro-
batiken an. Besonders be-
gehrt sind auf dem Weg ein-
sammelbare Coolness-Punk-
te, die, inausreichenden Men-
gen eingesammelt, ein Off-
nen des Kafigs mitsamt Eu-
res eingesperrten Freundes
moglich machen. Solltet lhr
trotzdem weiter Coolness-
Punkte einsammeln, be-
kommt Ihr ab einer bestimm-
ten Menge Zutritt zu einem
Bonuslevel zwischen den
Abschnitten des Spiels. Aber

ERS SPECIAL 1/94



Kabale
im Kin-
derzim-

mer:
Spiel-
zeug
contra
Spot.

aufgepaBt — unvorsichtige
Schatzsucher sterben auch
mal an einem abgelaufenen
Zeitlimit.

Los geht die Hatz nach
Coolness und den gefange-
nen Punkten am Strand, wei-
ter im Hafen und schlieBlich
durch so abgedrehte
Levels wie Badewan-
nen und Kinderzim-
mer-Regale. Insge-
samt 11 Levels muBt
lhr erkunden, um alle
befreundeten Punkte

Der
Schlacht-
plan
kommt zu-
erst: Reftet
den gefan-
genen
Spot - und
sammelt
dabei
maglichst
viele coole
Punkte.

aus den Kéfigen zu befreien.

Cool Spot ist einfach
cooool. Selten zuvor gab es
einen so genial animierten
Hauptdarsteller in einem Vi-
deospiel. Hunderte von Ani-
mationsphasen stecken in
dem kleinen roten Punkt —
geradezu unerschopflich
scheint der Fundus der Gags

und kleinen Feinheiten zu
sein, die in ihm stecken. LaBt
Spot einfach mal 10 Minuten
auf der Stelle stehen, und Ihr
erlebtein Feuerwerk an Gags.
Dochso simpelauch der Rest
des Spiels gestrickt ist, dank
der hervorragend designten
Levels, der guten Hinter-
grundgrafiken und der witzi-
gen Musik machen alle 12
Levels einen HeidenspaB.
Die beste Versionwird Euch
naturlich auf dem Mega Drive
geboten, hier quillt das Mo-
dul geradezu Uber vor Ani-
mationen und opulenten Hin-
tergrinden. Besonders gut

| Mega-CD MegaDriv
Landstalker dt

F-15 Strike Eagle Il dt 129,95

Aladdin dt 119,95

Tite aut Anfrage-
n Vorkasse 220

 SuperNintendo G

100,05 Thunderhawk dt 99,95 \
: |
;

streetfighter 1| dt 139,95 ‘

inn

60 Hz Umbau
SUPerEmtendo s presisto gogen 3 DM in Biefmarken:
Und viele andere

1
\. 5 DM Porto Innerhalb der EG
Versand nur gege

ameGear  3D0

FIFA-Soccer dt 10995

erhalb48h!

S ?

<« THese

A
i ®

gelang hier auch der Sound:
Drum-Samples helfen der
Atmosphaére des Spiels.
Aber auch die 8-Bit-Vari-
antensinderstaunlich gut ge-
lungen: Alle Levels sind in-
takt, und auch Spots Anima-

TRevesse THese
.

Coviect THese
'

tionen beeindrucken
auf dem Game Gear
und Master System
fast genauso wie auf
dem groBen 16-Bit-
Bruder. Einzig die

Master-System-Ver-
W & P BAD sion leidet unter ei-
%l ) nem ziemlich rucke-

N ligen Scrolling, das

I Coov sichauch negativ auf

die Gesamtspiel-
barkeit auswirkt. Im
Soundbereich kann
man natirlich keine
Wunder erwarten,
aber auch da schlagen sich
die kleinen Segas wacker.
Ob 16-Bit oder 8-Bit, ob zu
Hause oder fur unterwegs —
Cool Spot ist fur Sega-Fans
ein absolutes MuB.
Julian Eggebrecht

meint...

GRAFIK|[[SOUND
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Hersteller:

Sega

Preis:

<a. 120/90 DM
Genre:

Jump & Run
Anzahl Spieler:

1 Spieler

Levek:

11
Schwierigkeitsgrad
mittel

Continues:
sammelbar
Erhiltlich:

ab sofort

8/2 MBit

(T2
' i}

Hersteller:

Sega

Preis

<a. 90 DM
Genre:

Jump & Run
Anzahl Spieler:

1 Spieler

11
Schwierigkeitsarad:
mittel

Continues:
sammelbar
Erhiiltich:

ab sofort
Speicherkapozitit:




MASTER
SYSTEM

Die Programmie-
rer der Disney-
Module sind im-
mer wieder fir
eine Uberra-
schung gut. Bestes
Beispiel hierfur ist
wohl ,,Land of
lllusion” fur das
MS und das GG.

ETTIETL
SRR R R,

Mickey’s
Traumwelt
.. inder
Ubersicht.

Von wem der Lippenstift
auf seiner Wange wohl
stammt ...

ach dem groBen Er-
folg des ersten Mau-
se-Abenteuers auf

dem Master System und dem
Game Gear war es keine Fra-
ge, ob es eine Fortsetzung

geben wiirde, sondern viel-
mehr, wie diese aussehen
wirde. Nicht zuletzt aufgrund
der spielerischen Qualitat

hatten ein paar neu gestalte-
te Levels fur einen weiteren
Top-Hitausgereicht. DaB das
hohe Niveau von ,Castle of
lllusion® nicht nur gehalten,
sondern in imposanter Wei-
se Uberboten werden konn-
te, war zur Zeit der Erschei-
nung des Spiels, Anfang 1993

um so erfreulicher, und hat
bis heute das wohl beste
Modul auf Sega's ,kleinen
Konsolen zur Folge.

Aufden Spuren des Phan-
toms geleitet |hr Mickey
durch 13 unterhaltsame Wel-
ten, die jeweils in bis zu sie-
benLevelsuntergliedert sind.

... sondern ercfffnet Mickey
auch den weiteren Weg in
die dunklen Walder.

Trick mit dem Apfel
stillt nicht nur den Hunger
des Reptils ...

k
sich selbst gegen Riesen-
schlangen zu wehren.

In so manch hohlem
Baum lassen sich hilf-
reiche Gegenstdnde finden.

S GAMERS SPECIAL 1/94



Huhuuuy, zeugland. Am Ende einiger
G,°°‘Z,! s Stufen werdet Ihr auf einen
Hier bin ich! Gehilfen des Phamtoms
stoBen, welcher einen Eurer
entflhrten Freunde bewacht.
Gelingt es Euch, diesen zu
befreien, werdet lhr jeweils
mit einer Magie belohnt, auf
die lhr je nach Bedarf zu-
rickgreifen kdnnt. So ist bei-
spielsweise an besonders
schmalen Stellen das
Schrumpfelixier des Rétsels
Lésung, welches Euch per
Knopfdruck in eine ,Mini-
Maus® verwandelt. Ein an-
deres Mal erhaltet Ihr ein

Das Abenteuer beginnt in
einem Zauberwald. Hier
kénnt thr Euch mit Mickey’s
neuen Fahigkeiten vertraut
machen: lhr durft mit ihm
nicht nur wie gewohnt um-
bewiilti- herlaufen und -springen, son-
gen. | dern seid jetzt auch imstan-
) de, Gegenstéande aufzuneh-
men und mit Euch herumzu-
tragen. Dies erweist sich als
auBerst praktisch, da lhr so
Steine an einer beliebigen
Stelle plazieren kénnt und
sich dadurch beispielsweise
héher gelegene Plattformen
erreichen lassen. AuBerdem
eignen sie sich vorzglich zur
Verteidigung - jeder bewor-
fene Gegner verschwindet
auf der Stelle.
Die weiteren Stufen flihren
Euch in Unterwasser-Laby-

I rinthe, verschie-
o

e
)

F

Ein ande-

S
LTS
TS

Yelwhmlo Yoo\ e,
A

dene Schlosser,
einen Riesen-
garten oder
auch ein Spiel-

Ever
kleiner
Freund
ist im-
stande,
Gegen-
stinde

e

zu he-
ben ... Zu frih gefreut: Auch
der Mini-Adler hat es
auf Euch abgesehen.

«. und
dann
wegzu-
werfen.
Wenn
Ihr diese
Fahigkeit
an der...

...richti-

en Stel-
e an-
wendet,
habt Ihr
das

néchste Die kleine

Rétsel Schlange hat
'fe' gleich eine

| wunderschéne

Beule.




Zu jedem Schlissel
gibt es auch die
azugehdrige Tir. i

%! 3
o B cita

Fliegende
Kirbisse
im Schlof8?
Halloween
war doch
gerade
erst!

Zauberseil, das es Euch er-
mdglicht, nahezu jede Wand
emporzuklettern.

Bis zum letzten Level, der
Burg des gemeingefahrlichen
Phantoms, erwarten Euch
noch eine ganze Reihe von
Uberraschungen, die selbst
routinierte Spieler vor vollig
neue Aufgaben stellen.

Mickey im
Anmarsch:
Da steht das
Schlofl Kopf!

BN W R B W W

Land of lllusion st eine per-
fekte Kombination aus Huipf-
und KnobelspaB. Spielerisch
und technisch wird Euch nur
vom Besten geboten: Der
enorme Abwechslungsreich-
tum, gepaart mit einem
flackerfreien und flussigen
Scrolling garantieren abso-
luten SpielspaB. Verstarkt

Selbst im Wasser gibt
Mickey eine gute Figur ab.

wird dieser zusatzlich noch
dadurch, daB trotz der zahl-
reichen Ratsel und des zu-
satzlichen Zeitlimits, welches
Euchinjedem Level auferlegt
wird, keine unfairen Stellen
zu finden sind.

Somit steht flr uns eindeu-
tig fest: Selbst nach fast ein-
jahrigem Bestehen des Mo-
duls auf dem Master System
und dem Game Gear hat es
kein anderes Spiel geschafft,
dem zweiten Mause-Aben-
teuer den Rang abzulaufen.

Reza Abdolali

Wozu Wasser-
pistolen doch gut
sein kénnen.

GAMERS"” mecint dazu...

GRAFIK
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7 Dem kol
PaBBwortsysti
Tadel.

exel
. Ansonste

w
rySpiel fel

ediglich ein
ne Fehl und

<a. 90 DM
Genre:
Jump and Run

Hersteller:
Sega

Anzahl Spieler:
1Spieler

Levels:

13
Schwierigkeitsarad:
mittel-hoch
Continues:

ab sofort

Speicherkapazifiit:
4 MBit




ie chaotischen Zu-
D standein Toontown
sind in aller Welt
bekannt. Daliefern sich Road-
runner und Coyote die haar-
straubendsten Duelle, oder
aber Duffy Duck raubt Bugs
Bunny den letzten Nerv.
Diesmal ist Bugs Sohne-
mann Buster in Schwierig-
keiten, weil Oberbosewicht
Dr. Gene Splicer dessen
Freunde gekidnappt hat, um
mitihrer Hilfe auf einer fernen
Insel einen Schatz zu heben.
DaBuster den Scharfsinn sei-
nes Vaters mit in die Wiege
gelegt bekommen hat, zieht
er artig die Mohrribe aus der

-

Da wird es
einem angst
und bange!
Solche
Gestalten ...

... gibt es in
Toon Town
aber nicht.

Backentasche, gibt seiner
Babs ein Abschiedsbussiund
macht sich auf in Richtung
der Verschworer.

Das Abenteuer beginnt mit
einer Ubersichtskarte der In-
selgruppe, die lhr mit Buster
durchqueren muBt, um die
Toons nach und nach zu be-
freien. Die Inseln sind in finf

oy
==

£

DX

Regionen unterteilt, in denen
jeweils vier bis sechs Level
zu absolvieren sind.

Buster ist ebenso flink wie
sprunggewaltig. Erkann nicht
nur auf seine Gegner sprin-
gen, um sie verschwinden zu
lassen, sondernauchaus vol-
lem Lauf heraus in sie hinein-
rutschen, so daB sie platzen.

AuBerdem erreicht er selbst
sehr hohe Plattformen, da er
sich wahrend des Sprungs
von den Wanden nach oben
abstoBen kann.

Goénnen Euch die teilweise
urkomischen Gegner eine
Verschnaufpause, solltet lhr
die Gelegenheit nutzen, um
nach den vielen versteckten
Extraszusuchen. Nebenden
Energieherzen gibt es jede
Menge Mohrriben. Die
schmecken nicht nur beson-
ders lecker, sondern verlei-
hen Euch ab einer gewissen
Anzahl auch die Fahigkeit,
einen Freundherbeizupfeifen,
der Euch in brenzligen Situa-

2RSISPRINRS

LRI

Ob mit Hilfe eines Seils oder
einer Riesenkugel: Buster
weif} sich immer zu helfen.




»Tiny Toons” war
zusammen mit
den ,,Turtels”
Konami’s erste
Veroffentlichung
auf dem Mega
Drive und wurde
gleich ein Top-Hit.

drolligen
Schneeménner
P8 sind gefdhrlich.

Meinungs-
verschiedenheit
mit einem
Waldbewohner.

tionen aus der Patsche hilft.
Die mitunter sehr komplex
aufgebauten Stufen flhren
Euchan die verschiedensten
Orte, wie zum Beispiel in den
Wald, in eine Tropfsteinhéle,
ins Wasser oder in eine Eis-
landschaft. Am Ende jedes G k
Hauptlevels wartet Dr. Spli- NG 2 | )
cer, der einen Eurer Freunde ;
als Helfershelfer zur Seite hat.
Tiny Toons uberzeugt vor e i
allem durch = HA i "L!if‘

die herrlich .I'

animierte Ti- Mo @ﬁ"' W
telfigur und

In der Tropf-
steinhdhle
kommt man
schon mal ins
Straucheln.

die Vielzahl
derabwechs- Konaail
Iungsreichgn Pueis:
Le\'/eIA Teil- i <. 120 DM
weise erwar- i Sane:
ten Euch raffinierte Labyrin- Jump & Run
the, ein anderes Mal wird GIHAR LY Anzahl Spieler:
Euch eine reinrassige Jump- . 1 Spieler
and-Run-Stufe prasentiert. Levek: :

Grafik und Sound sind lei- GAMEPLAY 5W_o|"onu_4-6$hden
der nur guter Durchschnitt, I I 5‘!“"”” keitsarad:
dafiir verfugt das Modul aber '('“r""," D '_'°d'

Uber eine PaBwortfunktion. ) : ontinves.
B ; Passwortfunktion

Nicht zuletzt aus diesem

Erhiiftich:
Grund bereiten die putzigen | dr,idl:,’:-f

Tiny Toons auch langfristig Speicherkapazitiit:
jede Menge Freude. 4 MBit
Reza Abdolali

Hersteller:
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Wenn die Affen turlichen Eltern getrennt und  der Schlange, King Louie und
mal wieder durch Vvon denTieren des Urwalds  seinen fiesen Affen und letz-

aufgezogen und mit den lo- " tendlich mit Shir
den Wald rasen, kalen Gesetzen vertraut ge- ’\\% Khanselbst herum-

dann koénnen ei- 5 q
gentlich nur zwei 7 Hier tanzt (quy l
Leute dafir verant- der Bar...
wortlich sein...

N

Blattern wir einmal gepri-
in den 1894 und  gelt hatte
1895 entstan- und was er
d e n e n schlieBlich als
,Dschun- Mensch unter
gelblchern®  Menschen
des indisch-  erlebte.
englischen Nie gehort,
Schriftstel- nie gelesen?
lers Rudyard  Kennt Ihr dann
Kipling, in wenigstens
deren Kurz- eine der filmi-
ein, diesmal ist es  geschichten unter anderem  schen Umset-
nichtTarzan, derim  die Geschichte von Moglier-  zungen der j
Dschungel fur Auf-  zéhlt wird: Wie er durch den  Story? Nein,
runr sorgt, sondern sein bodsen Tiger Shir Khanseiner nicht unbe-
indisches GegenstiickMo-  Eltern beraubt und von Wél-  dingt die ame-
gli. Mit seinem afrikani- fen aufgezogen wurde, wie rikanisch-japa-
schen Kollegen teilt dieser ~ er von Baloo dem Bar und nische Zei- 4
ein gemeinsames Schick- Bagheera dem Panther ins  chentrickserie, %
sal: Beide wurden in jun- Dschungelleben eingeweiht die Euch von
gen Jahren von ihren na-  wurde, wie er sich mit Kaa, Zeit zu Zeit in
der Glotze pra-
sentiert wird,
etwas an-
spruchsvoller
darf es schon
sein! Zum Bei-
spiel die 1942
entstandene

Baloo verhilft Mogli zu einer
abenteuverlichen Flufireise.

Mit solchen gemeinen Affen
ist wirklich nicht zu spafien.




englische Verfilmung,
die nicht nur durch
schéne Filmaufnah-
men, sondern auch
durch eine tolle Film-
musik begeistern
konnte. Die war im-
merhin so gut, daB sie
die erste Filmmusik
war, diealseigenstan-
dige Schallplatte ver-
offentlichwurde. Nicht
gesehen? Dann aber
hoffentlich den Zei-
chentrickfilmaus dem
Jahre 1967, der war
namlich was ganz be-
sonderes! Erwar nicht
nur ein Film aus den
Disney-Studios, was
eigentlichalleinschon
flr optische Qualitat
birgt, er war auch der
letzte Film, dessen Herstel-
lung Walt Disney persénlich
Uberwacht hatte. Ein reizvol-
les Feuerwerk aus Gags, Zei-
chentrick in Perfektion — ein-
fach ein RiesenspaB! Das et-
was kitschige Happy End ist
Geschmackssache und viel-

Der Dschungel steckt voiler Gefahren. v

leicht &
nicht 3
ganz im ™ < @
Sinne sl
von Ru-
dyard Ki- g
pling,
aber das
ist wieder eine andere Ge-
schichte... Wie, kennt Ihrauch
nicht? Dann aber schleunigst
ab ins Kino, in die Videothek
und zum Buchhandler - so
etwas solltet |hr wirklich ge-
lesen und gesehen haben!!!
Denn nur so wit Ihr letzt-
endlich, worum es im ,Jung-
le Book* von ,Virgin“tatséch-
lich geht, das Wissen kénnen

weder Testbericht noch An-
leitung vermitteln. Das Game
kntipft namlich an den Dis-
ney-Zeichentrickfilm an und
erzahlt die Geschichte von
Mogli auf seinem Weg in die
Gesellschaft der Menschen.

und Flederméuse koénnen
ganzschoénnerven. Dochzum
Gluck ist Mogli nicht wehrlos:
Auf Wunsch schmeiBt er mit
Bananen um sich und kann
dadurch die Gegner Mores
lehren, hinter Bananenstau-

Shir Khan, der Oberbosewicht, ist ein harter Brocken!

Es gilt, in bester Jump&Run-
Manier die diversen Hinder-
nisse im Dschungelleben zu
Uberwinden und nach zahl-
reichen Gefahren heilim Dorf
der Men-
schenanzu-
kommen.
Das ist gar
nicht so ein-
fach, denn
der Urwald
steckt voller
Gefahren.
Mutter Natur mit ihren diver-
sen Abgriinden und ener-
. giezehrenden Hindernissen
ist nur ein Aspekt der Pro-
bleme, dem durch geschick-

. tes Springen und Hangeln
Elefcntenpcfromlle

an Ranken und Lianen bei-
zukommenist. Auchdie Tier-
welt macht Mogli das Vor-
kommen ziemlichschwer. Al-
len voran stehen die Affen-
horden von King Louie, die
unseren Helden in den un-
passendsten Situationen mit
Kokosnissen bewerfen. Aber
auch giftspuckende Schlan-
gen,amoklaufende Ameisen-
baren, Piranhas, Krokocdile
und tieffliegende Papageien

den verbergen sich oft nutzli-
che Extras, etwa ein Bana-
nen-Boomerang oder
Schnellfeuer-Erdniisse, aber
auch so nette Sachen wie
Energiespender, Continues
oder Extraleben. Die braucht
er auch, um gegen solche fie-
senZwischengegner wie Kaa,
King Louie oder Shir Khan
personlich erfolgreich beste-

hen zu kénnen.

Nur sind die Extras im
Gegensatz zu den Schi-
kanen leider viel zu selten

das Hauptmanko des
Spieles: So schén die
comic-ahnliche Grafik
auchanzuschauenist, der
Spielwitz bleibt wegen
einiger Schikanen und
Wiederholungen doch ir-
gendwo auf der Strecke
Spatestenswennma
maximal vier Leben un
einem Continue vor dem
ersten Zwischengegner
steht und ihm nicht sq
recht beikommt, fragt
man sich, warum die Le-
bensenergie nurso knapp
bemessen ist und warum
es nur ein Continue gibt
undkeine PaBwdrter und,
und, und...

Schade, daB8 der Ein-
steigerfrust so hoch ist,
denn so bekommt T
die wirklich sehenswer=
ten Sequenzen kaum zu
sehen. Es stecken so vie-
le tolle Ideen in diesem
kleinen Modul, aber +&i8
der sind sie nur schwer
zuganglich. Hier hatten
die Designer noch etwas
herumfeilen kénnen...

Michael Anton

a
,,GAMERS meint...

GRAFIK
" L]
GAMEPLAY||DAUERSPASS
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Hersteller:
VirginGames
Preis.

<a.90DM
Genre:
Jump&Run
Anzahl Spieler:
1Spieler

Levels:

15
Schwierigkeitsqrad:
mittel-schwer
Continues:
erspielbar
Erhiiltlich:
absofort
Speicherkapazitit:
2MBit
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Noch vor einem Jahr war der Pro-
grammierer David Perry mehr eder
minder ein unbeschriebenes Blatt. Mitt-
lerweile hat er sich durch Titel wie
,Cool Spot’ oder ,Aladdin’ einen Na-
men gemacht. Der Durchbruch gelang
ihm mit diesem grandiosen Titel.

e O

In diesem (etwas anderen)
Restaurant treffen Mick...

m GAMERS SPECIAL 1/94

Die Herze fillen Euren
Energiebalken wieder auf.

llen findet

Die Pfeile kennzezhnen
die Restart-Punkte.

An einigen S
lhr unsichtbare Stufen.

Der kleine Wecker
erweitert Ever Zeitlimit.

BONUSGAME

Im Bonusgame gilt es, di-
verse Gegensténde in die ...

Ronald McDonald winkt

Euch aus jedem Level.

SPRUNGBRETT

" ™ , fﬂ‘tﬁé‘é;

m

It die ,M’s”, um ein
Level beenden zu kdnnen.

Um die h(’iergele enen
Plattformen zu erreichen ...

ie erste Welt des
Abenteuers tragt
den pikanten Na-

men Slime World und ist die
Heimat der glibberigsten und
schleimigsten Monster. Um
Euch gegen die Vielzahl der
genial animierten Charaktere
verteidigen zu kénnen, tragt
lhr ein Goo-Gun (frei Uber-
setzt: Schmierengewehr) bei
Euch.

In den darauffolgenden
Stufen erwarten Euch neben
springenden Mulltonnen und
pfeilschnellen Bibern auch

Schneeflederméuse und flie-
gende Fische. Es gilt, mog-
lichst viele ,M’s* einzusam-
meln, da Ihr das Ziel nur mit
einer gewissen Anzahl von
ihnen passieren konnt. Weil
sie zum Teil an den unmog-
lichsten Stellen plaziert sind,
miBt |hr auf Plattformen,
Gewéachse und Katapulte
springen, umsie erreichenzu
kénnen. AuBerden Buchsta-
ben sind noch weitere Sym-
bole wie Herzen oder Uhren
in den Leveln versteckt.

Die weiteren Welten fiihren

v

Wit

ity



Von Plattform zu Plattform
durch den Zauberwald.

Euch in einen mysteritsen
Wald, die , Toxi Town* undin
die Eiswuste, wo Euch be-
sonders schaurige Schnee-
monster erwarten.

Die urkomisch animierten
Gegner sind neben dem
enorm hohen Spieltempo
ohnehin eine der groBen
Starken dieses Moduls. Ein
weiteres Highlight ist das
spaBige Bonusgame, beidem
Ihr vom Himmel fallenden Muill
“in die dazugehdrigen Recy-
cling-Container beférdern
muBt. Klugerweise gibt es
hierbei nicht nur Punkte zu
ergattern: Geschickte Um-
weltschiitzer erhalten ab ei-
ner gewissen Anzahl entsorg-
ter Gegenstande Extraleben
und Continues.

Folglich bekommt lhr mit
Global Gladiators ein Aben-
teuer der oberen Klasse ge-
boten. Einzig das Uber die
gesamten 12 Level nur be-
dingt abwechslungsreiche
Spielprinzipistzubeméangeln
— die vielen Ideen und Extras
trosten aber auf jeden Fall

In einer
Stufe
des
Arctic-
Levels
findet
Ihr Euch
in einer
Eishahle
wieder.

dartiber hinweg. So bleibt die
Reise zwar ein wenig im
Schatten der neueren Werke
des Autors David Perry (aus-
fuhrliche Reviews von Alad-

Die
Mill-
tonnen
attackie-
ren Euch
mit ih-
rem In-
halt.

dinund Cool Spoot findet Ihr
auf den Seiten 42 und 48),
war aber schon zum Zeit-
punktseiner Veroffentlichung
das beste Spiel dieses Gen-
res, welches nicht von Sega
selbst produziert wurde.
Reza Abdolali

Wenn die

Eismonster

t ein-

GAMERS"” meint... ==
" legen,
Hersteller: Ahmﬂl es,

Virgin ugen zu

o und durch!

GRAFIK

GAMEPLAY

Preis.

ca. 120 DM
Genre:

Jump ‘n’ Run

Anzahl Spieler
1 Spieler

Leveks:

4 Welten a 3 Level
Schwierigkeitsarad:
mittel - hoch
Confinves:
sammelbar
Erhltlich:

ab sofort

8 MBit
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T

Kampf der Tita-
nen auf dem hei-
mischen Bild-
schirm: Prigel-
spiele sind in
Mode wie nie zu-
r. Ausgelost

MEGA
DRIVE

ange muBten die
Sega-Prigelfans auf
dem Trockenen sit-

zen. Neidisch blickten sie hin-
Uber zu den Nintendo-Anhan-
gern, die schon seit einem
Jahr das Spiel der Spiele be- &
saBen. Die Rede ist natrlich
von Street Fighter Il. Seit den
Zeiten des gelblichen Pam-

pelmusen-Ge-
sichtes Pac-Man
war kein Video-
spielso unglaub-
lich erfolgreich
wie Capcoms
Prigelgigant.
Erst nach vielem
Hin und Her und
diversen politi-
. schen
R

S

E. Honda, der
gefirchtete
Sumo-Ringer.

Auseinander-
setzungen be-

BLANKA

HANBICAP

DHALSIM

Rt ad Options-
kam die Sega- 49 viglfall:
Gemeinde zu Im Meni
Weihnachten :i‘:";';:r::'
endlich ihre ei- Sclilliae

gene Street-
Fighter-II-Versi-
on ,geschenkt®.

ausschalten.

Bonus- Als einer von zwélf Kamp-  komplizierte Joystick-Feuer-
zersto- fern tretet lhr im Turnier der  button-Kombinationen aus-
rungen: weltbesten StraBenkampfer  gelést werden. Erst diese in-
'A:: ;::{“' an. Jeder der zwélf hat seine  dividuell verschiedenen An-
tritten er- Hersteller: eigenen Grt’mde,_ am morde-  griffstaktiken machen das
attert lhr m"om rischen Kampfteilzunehmen:  Spiel interessant. Street-
unkte. Mok GroBer Bésewicht im Bunde  Fighter-Il-Fans haben natir-
li:ﬁﬁ?‘-h . . 140 DM der Zwdlf ist M. Bison, Herr  lich lhre Lieblingskampfer:
Kdfkurrenmlos! Genre: eines weltumspannenden Besonders beliebt ist die
Action Drogenkartells und Drahtzie- ~ wehrhafte Chinesin Chun Li,
< &R FURHS: o'y N Anzahl Spieler: her Hunderter von Verbre-  die ausgesprochen flink ist.
o 1-2 Spieler chen. Jeder Kampfer be- In der Sega Version des Au-
= Levels: herrscht einige Standardan- ~ tomatenknallers Uberzeugt
- GAMEP LAY [DAUERSPASS b griffe und Taktiken, die uni-
s i‘hLiﬁ?,m versell einsetzbar sind-doch
3 - ""s? f' davon lebt das Spiel nicht.
Q Continues: 5 g ¥
“w unbegrenzt Viel wichtiger sind die soge-
[ Erhiltlich: nannten ,Special Moves', die
& ob sofort Uber besonders. -
) 24 MBit



Street Fighter I,
doch Acclaims
ultrabrutales
Mortal Kombat
macht dem Klas-
siker den Thron
streitig. Gamers
fragte: Wer pri-

ten waren.

Einkrasser Kontrast zur ty-
pischen Comicgrafik Street
Fighters trat beinahe zur sel-
ben Zeit auf die Sega-Figh-
terblihne: Acclaims Umset-
zung des Automatenspiels
Mortal Kombat sorgte

schon im Vorfeld fir i
ge Diskugsi *Den ein-
deutigen Sympathie-Vor-

sprung des SF-lI-Vorbilds

de das Modul hinsichtlich der
Brutalitat—die berihmten To-
desangriffe fielen weg. In

p vielen anderen
i Punkten gieicht
f Mortal Kombat
seinem Vor-
bild: Auch
. hier ste-
hen 12
Kampfer
zur Wahl, und
auch hier win-

en, beim lan- I
geren Spielen
fallen die Un-
terschiede
deutlich auf.
Mortal Kom-
bat besitzt bei weitem nicht
die Spielbarkeit und Vielfalt
eines Street Fighter I, die Be-
wegungen und Angriffe der
Kontrahenten sind nicht so
gutaufeinander abgestimmt,
und viele Special Moves un-
terscheiden sich kaum von-
einander. Auch die Protago-
nisten ahneln sich zu sehr.
Besonders einfallsreiche
Charaktere wie

MEGA
DRIVE

T

Furchtba-
rer End-
gegner:
Goro.

denInder Dhalsim
aus SF Il sucht
man vergeblich —

vor allem die Spielbarkeit:
Capcoms Programmierer
vollbrachten zwar auch bei
der Konvertierung der Grafi-
ken ein kleines Wunder, das
Spiel Uberzeugt aber den-
noch hauptsachlich durch
dasextremgutge-

lungene Spiel- =
geflihl—und
nebenbei
spendier-
ten die Pro-
grammierer o
dem Modul noch
einige Modi, die im
Original nicht enthal- Y

Eisige Uber-
raschungen:

Altmeister
Shang Tsung

beherrscht Sub-Zeros
alle Tricks. Eis-Atem
friert den

Gegner ein.

]

1-‘,-;:‘

versuchten
die  Mortal-
Kombat-Macher
durch fotorealisti- *
sche Grafiken, extreme Bru-
talitat und eine gnadenlose
Marketingkampagne auszu-
gleichen: Selbst hartgesotte-
ne Kampfer erschrecktenan-
gesichts der blutigen Realo-
Szenen. Acclaims Umset-
zung gelang auch auf
7 dem Mega Drive sehr
passabel. Vor allemdie
Grafik wirkt auch in
dieser Version ex-
tremrealistisch—
nur die Hinter-
grinde sind all-
zu schlicht und
simpel. Etwas
entscharft wur-

)
t

N
]

\

ken zwischen den Levels di-
verse Bonusrunden.
Trotzdem hat im direkten
Vergleich Street Fighter die
Naseweitvorn: Nicht <
nurdie Grafikensind
auf Dauer sehr viel
schoner anzuschau-

dasModul hat ein-
fach nicht die Klasse des
Vorbilds und bietet bei wei-
tem nicht dessen Spieltiefe.
So sehr Mortal Kombat
auch versucht, am Thron zu
ritteln, echte Chancen hat
der amerikanische Empor-
kéommling nicht. Zwar reiht
sich Acclaims SproBling lok-
ker auf dem zweiten Platz ein
und laBt die Verfolgerschar
auf den hinteren g
Platzen zuriick, ,///
der Abstand zur
Street-Fighter- 7/
11-Spitze
bleibt trotz—‘
dem groB.
Julian
Eggebrecht

GRAFIK
2 || 34

GAMEPLAY

<a. 140 DM
Genre:
Priigelspiel

Hersteller:
Acdaim

Anzahl Spieler:
1-2 Spieler
Levels:

12
Schwierigkeitsqrad:
einstellbar
Continves:
maximal 9
Erhiltlich:

ab sofort

Speicherkapazitiit:
16 MBit

Auch
Mortal
Kombat
bietet
Bonus-
runden.
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war wurde die dritte Auflage der fast
! schon legendéaren EA-Eishockey-
simulation mit Uber 25 neuen Fea-
tures ausgestattet, jedoch schon drei
bis vier von ihnen hétten gereicht, um
den Kauf des Moduls rentabel zu machen.
Zunéchst einmal muB man den Pro-
grammierern dieses genialen Games
Hochachtung zollen, dasie es ein weite-
res Mal geschafft haben, ihren Vorgéan-
ger ohne gravierende Sound- und Gra-
fikverbesserungen derart zu Ubertrump-
fen. \Wie das geht', fragt Ihr — ganz
einfach: Zunachst einmal konnt lhr in
Verbindung mit dem EA-Adapter (der
allerdings nicht mitgeliefert wird!) mit bis
zu vier Spielern gleichzeitig dem Puck
hinterher jagen. Das dies eine ganz be-
sondere Gaudi ist, versteht sich wohl
von selbst, zumal in diesem Modus kei-
ne spielerischen EinbuBen festzustellen
sind. AuBerdem sind die Torhuter nicht
nur noch beweglicher und sicherer als

Nach einem Tor
werden der Schiitze
sowie der Passgeber
namentlich angezeigt.

Bei iiberhartem
Spiel gibt es gleich
eine Strafzeit.

zuvor, lhr kénnt Euren
Keeper jetzt auch je-
derzeit anwahlen, um
die Schiisse des Geg-
ners eigenhandig zu
entscharfen. Mit Hilfe
- & | des ,One Timer's"
zeigt lhr Euch im An-

griff variabler. Driickt Ihr nach einem

Zuspiel sofort die C-Taste, holt Euer

Spieler zu einem gewaltigen Schlag-

schuB aus. Durch solche Direktabnah-

men fliegt der Puck sogar noch schnel-

ler aufs Tor, als bei den Attacken der
schuBstarken Spieler des ersten Teils.

Werdet |hr in einer aussichtsreichen Si-

tuation zu sehr bedrangt oder gar ge-

foult, bekommt Ihr einen Penalty zuge-
sprochen, beidem Ihr 25 Sekunden Zeit

habt, den Puck am gegnerischen Tor-

=] GAMERS SPECIAL 1/94

1 selbst steuern ; -
. dirft, kénnt Thr d|e b i3

!ﬁ Schisse des G — = "
ners ganz nach Lo ;

Da lhr den Torhii-
ter jetzt auch

lieben en!schurfen




Electronic Arts setzt noch einen drauf:
lhr kénnt jetzt zu viert gleichzeitig
aufs Eis gehen, Euren TorhiUter manu-
ell steuern und Euch packende Duelle
beim Penalty-Schiessen liefern.

wart vorbeizuschummeln. Die
notige Routine fur dieseami-
sante Mann-gegen-Mann-
Einlage kénnt lhr Euchim ge-
sonderten ,Penalty Shoo-
ting“-Modus antrainieren.

Die Vorzlige des zweiten
Teils wurden Ubernommen
und weitestgehend sogar
verbessert. Ihr dirftzwischen
28 NHL-Teams und deren
Stars der Saison 92/93 aus-
wahlen; die bekannten Stati-
stiken wurden sinnvoll er-
ganztundkénnen ebenso wie
Eure Spielrekorde mit einer
Batterie abgespeichert wer-
den. Die lastigen Schlagerei-
en wurden abgeschafft, auf
einen Liga-Modus muBt lhr
allerdings nach wie vor ver-
zichten, da das Play Off-Tur-
nier unverandert blieb.

NHL'94 ist eine perfekte
Mischung aus den ersten
beiden Teilen. Das hohe
Spieltempo des Ur-Games
wurde optimal mit dem reali-
tatsnéheren NHLPA verbun-
den. Heraus kommt eine
technisch brilliante Simulati-
on, bei der das ganze Drum-
herum noch zusatzlich moti-
vieren kann. Somit kénnen
selbst die Besitzer der Erst-
lingswerke guten Gewissens
die neue Heraus-
forderung anneh-
men, weil es nicht
mehr besser geht —
oder etwa doch? In
einem Jahr sind wir
schlauer...

Reza Abdolali

Die Spieler ver-

sammeln sich zum
Bully am Kreis.

Hersteller
Electronic Arts
Preis:

ca. 130 DM
Genre:
Sportsimulation
Anzahl Spieler:
1-4 Spieler
Lovels:

Schwierigkeitsgrad:
je nach Paarung

GRAFIK[ISOUND

GAMEPLAY | [DAUERSPASS

Continues:
T 1Nach Wi vor wird Batterie
ein. Ligd -Modus Erhiiltlich:
schwz ich, vermift. ab sofort
Grafik Sound -
bliche Speicherkapazitit

riahe: 8 MBit

LOS ANGELES |
TEAM ROSTER |

Jeder einzelne Spieler besitzt
ganz individuelle Fahigkeiten.

=A BPORTS
PLAYER “CARDS

[

Use ASC te clear ALL win records
Roxe ¥

Das Modul ,merkt” sich auch
Eure personlichen Rekorde.

Allzu lastigen Gegnern konnt
lhr ab und zu einen wirksamen
Bandencheck verpassen.

LA O©
ASH  ©

Werdet lhr in guter Schufipo-
sition gefoult, bekommt lhr
einen Penalty zugesprochen.

... 25 Sekunden den Puck im
gegnerischen Tor unterbringen.
Mit der nétigen Routine und ...

35— {108 ARGELE —
GAME STATISTICS

1OS ANGELES

Die erweiterte

Spielstatistik

IaBt nahezu
Die Batterie keine Wiinsche
speichert alle offen.
Bestleistungen
der Profis.

Vor jedem Spiel werden die
Crac&(s beider Teams vorgestellt

Ein Druck auf die Taste C
geniigt: Euer Spieler hebt den
Schlager - der Puck gehért Euch

-
o
¥l

Z2-X

Diese kénnen im gesonderten
Shootout-Modus geiibt werden
Hier miit lhr innerhalb von

.. ein wenig Glick, werdet lhr
den Torhiter in der vorgegebe
nen Zeit Uberlisten kénnen




Um in die Fuf3stapfen eines
Ayrton Senna oder eines
Alain Prost zu steigen, wur-
den Euch auf dem Mega
Drive mit diversen Formel-
Eins-Simulationen bislang
jede Menge Méglichkeiten
geboten. Die mit Sicherheit
gelungenste ist allerdings
Domark’s Rennhit F1.

T

MEGA
DRIVE

]l

Is Besitzer eines Mega
Drives hat man mittler-
weile eine ganze Reihe

von Mog-
lichkeiten,
seine Fahr-
kiinste auf
einer For-
mel-1-
Strecke un-
ter Beweis
zu stellen.
Eine ernst-
hafte Herausforderung stell-
ten bislang allerdings nur die
beiden ,Monaco-Module*
dar, die vor allem durch das
mitreiBende Fahrgefuhl, wel-
ches dem Spieler vermittelt
wurde, Uberzeugten.
Domark ist es nun mit ,,F1*
gelungen, eine noch bessere
Rennsimulation auf
den Markt zu brin-
gen. Der Grund liegt
in drei wesentlichen
Punkten: Zum einen
wird Euch optisch
mehr geboten, daein
GroBteil der Strecke
in 3D-Polygongrafik
dargestellt wird.
Folglich ist die Ge-
fahr, dem Geschwindigkeits-
rausch zu verfallen, so hoch
wie selten zuvor. Mindestens
ebenso erfreulich ist die Tat-
sache, daB lhr nicht nur allei-

=] GAMERS SPECIAL 1/94

PREPARE

ne gegen die
Computer-Profis
antreten muBt,
sondern auch zu
zweit gleichzeitig
die Fahrerelite
herausfordern
dirft. Der Bild-
schirm wird hier-
zu einfach hal-

.;.

=

WL

A4 EIE N = mlrdi K
A HCFNET
IJDD

FlEERS e
442050

A P L Rl ren L
S ELE] AN

biert - die nétige
Ubersicht ist nach wie vor
gewabhrleistet. Dritter positi-
ver Aspekt ist die famose
Steuerung, mit der man sich
schon nach der allerersten
Runde vertraut gemacht hat.
Die Kurven kénnen deshalb
genau angesteu-
ert werden, auch
die Uberholma-

selbstverstandlich auch ein
Weltmeisterschaftsturnier zur
Verfligung, bei dem lhr um
wichtige WM-Punkte kampft.
Obwohl, ganz so wichtig ja
doch nicht, da man eine Sai-
son auch ohne weiteres

Lre
e L2

néver gelingen 2:::%';:‘,:

scheinbar besser Cockpit

als bisher. ist besser
Neben dem denn je.

Ublichen Trai-
nings- und einem
schlichten Arcademodus
steht Euch als Spielvariante

Vor dem Start kénnt lhr Euren
Flitzer praparieren.

punktlos beenden kann. Zieht
man hier den Vergleich zu
den ,Super-Monaco-Mo-
dulen”, werden doch eini-
ge Defizite im WM-Modus
deutlich: Ihr kénnt weder
den Rennstall wechseln,
noch stehen Euch ver-
schiedene Wagen zur Aus-
wabhl. Statt regular 16 gibt
es lediglich 12 verschie-




Und ab
geht's
in den

Tunnel.

dene Strecken. Auch zum
vorhandenen Sechsgang-
Getriebe gibt es keine Alter-

Glucklicherweise kénnen
die wenigen Schwachen den
SpielspaB nicht sonderlich
triiben, so daB unterm Strich
die deutlich beste Formel-
Eins Simulation auf dem
Mega Drive herauskommt.

Reza Abdolali

native. So ist die WM doch
ein wenig zu schlicht entwor-
fen worden, gleichwenn |hr
zwischen vier Schwierigkeits-
stufen und einer Turbo-Ver-
sion wahlen durft.
Insgesamtsindesalsonur 6 RAFIK|[S OUND
die Feinheiten, die dem Mo- 2+
dul eine héhere Bewertung
verweigern. Der Sound und
die Zwischengrafiken sind nur
MittelmaB —ebensoargertes,
daB jede Kollision mit einem
StraBenhindernis den sofor-
tigen Stillstand Eures Renn-
wagens zur Folge hat, was
Euch immer wieder abrupt

GAMEPLAY [ [DAUERSPASS,

Ollhr wePdet bei
klfnsleﬂolh

Hersteller:
Domark

ca. 120 DM
Genre:
Sportsimulation
Anzahl Spieler:
1-2 Spicler
Levels:

12 Strecken

4 Stufen einstellbar
Continues:
Batterie
Erhillich:

ab sofort

8 MBit

aus dem SpielfluB reiBt.

Nach jedem Rennen
erscheint die Rang-
liste der Fahrer.

Welchen Kurs héatten
wir denn gern? Zwolf
stehen zur Auswahl.

Euncrio

Nach dem Qualifikati-
onsrennen erfahrt lhr
Eure Startposition.

Thunderhawk (MD) 109,-

Mega Drive CD

Mega CD Il mit Road Avenger 589.00
Mega-CD Il ohne Spiel .......499.00
After Burner IIl .89.00
Batman Returns 109.00

Chuck Rock CD ..
Ecco CD
Final Fight
Hook CD ...

109.00

Joe Montana Foofba}l Mega Drive Il ohne Spiel 199.-
Jaguar XJ220 . . : Mega Drive Il incl. Aladdin ....289.-
Monkey Island (Jan 94) Mega Drive Il Magnum St ............379.-

NHL94 CD (Jan)
Make My Video INXS
Powermonger CD .
Prince of Persia

inc. 3Spiele + Sonic2+ 2 Joyp

Special Tiny Toon Plus Sets Aufpreis 80.-
(Mega Drive Il Sets wie oben + Tiny Toon)
6 Button Contr. ......

Road Avenger ............... 6 Button Arcade Power Stick 89.-
Robo Aleste 4 Spiele Adapter Sega 59.-
Sewer Shark ...... Master System Conv. Il .. 69.-
Silpheed .. 4-Way Play Adaptor EA .........c..... T4~
Sherlock Holmes 2 Dual Turbo (Infrarot 2 Pads) 139-
Sonic CD Aladdin 119~
Spiderman vs. Kingspin ... Chuck ROCK Il oo 109 =
Thunderhawk .... Daviscup Tennis ... 109.-
Time Gal Dizzy ... 109.- |
Wolfchild F-1 (Batterie) 109.-
WWF CD ... FIFA Soccer (| 109.- ‘

Mega CD Il ohne Spiel 499,-

Mega Drive:

General Chaos —1
Hockey 94 .. X
Landstalker dt Texte(Jan 94) 119 -
Mortal Kombat ..
Pele Soccer (Nov )
Puggsy ..
Rocket Knight Adv
Shining Force
Shinobi I ..
Sonic Spinball
Street Fighter Il
The Ottifants ..
Tiny Toons
Turtles Tourn. Fighters
Wiz'n'Liz
WWF Royal Rumble
Virtual Pinball
Zool

NHL94 CD (MD) 119,

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

Tﬁ@@

VERSA ND

Tiglich Neuheiten

NN DM 8. ; BEI VORK (NUR

31) 57 16 01 oder 06
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MEGA
DRIVE

Neben den
Eishockey- und
Footballsimula-

tionen von
Electronic Arts
gehort dieses
Sportmodul zu
en absoluten

Top-Umsetzungen.

Versucht Euer

qnhlun die Re-

kordovon bis zu 12 Spielern.

Der Kommentator hélt Euch

Sicindig cof demil dtfenden. Glick auf sieben
verschiedenen
Platzen!

Selbst die
Schlage
aus dem
Bunker
sollten mit
dem
richtigen
Club kein
Problem
sein.

ie Fortsetzung
D deserfolgreichen
PGA Tour Golf

bietet Euchneben einer ver-
besserten Grafik auch eini-
ge neue spielerische Fea-
tures. Ihr konnt Eure Balle
jetzt auf sieben (statt bisher
auf vier) verschiedenen Plat-
zen abschlagen; damit ste-
henEuchinsgesamt 126 ab-
wechslungsreiche Lécher
zu Verfligung. Neben den
Tunieren, bei denen bis zu
vier Spieler gegen sechzig
sechte” Computerprofis an-
treten durfen, gibt es fiir die
Golf-Anfanger ein lehrrei-
ches Ubungsmenii. Eben-
S0 neu ist der Wettkampf

Nach j I.oeh Ii

rt die
Tabel dlo

ersicht.

Im Traingsmodus kénnt lhr
neben den Putts ...

Nach jedem »Skins®, bei dem sich an
.sh‘:" :‘lg;'."' jedem Loch einige Dollars
der Zeitlu m. verdienen lassen. Anson-
‘i:mgl;:bu e sten erhaltet Ihr nur Prami-
kleinste Detail en, wenn lhr ein komplettes
analysieren.

This utt s warh $16,000

L S yds
DRl LR o 1icon

Turnier, sprich: viermal die
18 Locher eines Platzes,
absolviert habt. Diesist zwar
ein langeres Unterfangen,
die eingebaute Batterie er-
laubt Euchallerdings, jeder-
zeit eine Verschnaufpause
einzulegen. Neben dem ak-
tuellen Spielstand speichert
sie auBerdem alle Werte
Eurer Akteure, wie zum Bei-

‘ spiel den weitesten Schlag

| zeitspaB ist also vorpro-

oderdiebeste Runde. Lang-

grammiert.

In punkto Steuerung seid
Ihr ebenfalls variabler als
beim Vorganger: So lassen
sich Schlagweite und -hohe
nach wie vor mit Hilfe des
+Powerbalkens“ bestim-
men, zusatzlich koénnt Ihr
jetzt aber auch der Flug-
bahn des Balles einen leich-
ten Drall nach links oder
rechts geben

Nicht zuletzt diese Fein-
heiten heben PGAIl vonder
Kenkurrenz ab. Die zahlrei-

Futter




Die Erhéhungen und Senken  Vor jedem 8hg ... den Hubsehruuborﬂug
Steuert eine Kamera, um des Griins offenbart Euch Ihr rch diue Uber das Griin mit dem
die Tiicken zu finden. diese Einstellung. der Spielba e Platz vertraut gemacht.

Southwind

Ein Computer-
profi beim Ab- Genaves Timing

schlag. Hier ist gefra 9
kénnt Ihr Euch  sonst landet de
einige Kniffe Ball im Bunker
abgucken. und nicht auf
dem Grin.

Eltﬁli TRACE.

Scottsdale

wunderschéne %
Annéherung zur SEOTTSDALE
ahne. e

Mit Hilfe
eines
~Pitch’s” B = - b
lassen § SAWGRASS
sich
kirzere
Das war Distanzen
chen Tabellen und Statisti- W,OI*‘"' i "3;:_'
e nicnis: i
ken sorgen ebenso fir zu-  schlag briicken.
satzliche Spannung wie {:Indsf im
der Kommentator, der den Saaet.
Spieler Uber die weiteren
Geschehnisse auf dem Lau-
fenden halt. Die diversen

; Hersteller:
P\\atzansuchter‘! bringen gle Hoctronit Arts
notige Ubersicht, es 1aBt n Preis:
sich sogar jede Stelle des pi <. 120 DM
Platzes mit Hilfe des ,Hole tis| 5 Genrersl :

O 1-Simulati
Browser begutachten.Unq GRAFTKIEOUND mzhlsl::i‘er: *
die ansehnliche Darstellung i 1-4 Spieler
des Gruns sorgt fiir Span- Levels:
nung beim Putten. GAMEPLAY| [DAUERSPASS =98yl

Obwohl PGA Il die beste ] . ]- Suinigksibgrad

mittel-hoch
Golf-Simulation auf dem . Contthies:
Mega Drive ist, bedarf es Grafik®nd Sognd Batterie
beider Grafik, vorallemaber Erhillich:
beim Sound noch einiger ‘S'bmm oo
Verbesserungen 3 MBit :
Reza Abdolali

STERLING SWORES
Wiver S e

I GAMERS SPECIAL 1/94
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MEGA
DRIVE Im Waffen-
laden gibt es
bessere Aus-
ristung zu

kaufen

orthin hatten ihn vor
rund 1000 Jahren die
'Ancients’ gesteckt,

nachdem er Tod und Verwd-
stung Uber das Land gebracht
hatte. Doch bevor der bose
Drache in die Verbannung
geschickt wurde, drohte er
noch mit seiner Ruckkehr
nach 1000 Jahren. Die Zeit
der Wiederkehr ist also ge-
kommen, und tatsachlich
scheint sich die Prophezei-

Heldenleben

leicht gemacht...
Der Kampf gegen das Bése
kann manchmal ganz schén
nervig sein, insbesondere in

der Anfangsphase. Doch mit
; den folgen-

M de Tips
dirfte J;r
Einstieg et-
was leichter

fallen.
Beim er-
sten Kampf
. . solltethr zu-
E"::"kz::; ndchstetwas’feige’sein und
1hi Evre ihn kurz unterbrechen, in-
Helden dem Ihr das Schlachtfeld am
;Nlifdefl”' unteren Bildrand verlaf3t.
onen AnschlieBendkénntlhrnach

Osten gehen und dort den
Meénch Gong fir die Shi-
ning Force rekrutieren. Sei-
ne Heilkréifte kénnen Euch
dann schon beim ersten
Gefecht helfen.

ke k

ung zu bewahrheiten: Der
Bosewicht Darksol hat sich
mit den Méachten der Finster-
nis . verblndet und fast alle
HerrschervonRune inseinen
Bann gezogen, teilweise
durch windige Versprechen,

-3 GAMERS  5/1993

Angst und Schrecken regieren in
Rune, bose Machte bedrohen
das einstmals friedliche Kénig-
reich: Der Dunkle Drache soll aus
seinem Gefdngnis befreit wer-
den und seine Schreckensherr-
schaft wieder aufnehmen!

aber auch durch brutale Ge-
waltund Terror. Und sollte es
Darksol tatsachlich gelingen,
in den Besitz des Schltssels
zu kommen, mit dem er das
Torzum Kerker des Drachens
6ffnen kann, so waren die
Folgen katastrophal.
Lediglich in Guardiana hat
das Bose noch keinen FuB
fassen kénnen, und von die-
ser Stadt aus beginnt ein
Kreuzzug, der dem Treiben
der dunklen Machte Einhalt
gebieten soll. Acht tapfere
Kampfer brechen auf und lie-
fern den Bosewichtern eine
Schlacht nach der anderen.
Dabei entwickeln sich die
anfangs recht schmalbristi-
gen Recken schnell zu fahi-
gen ’Schlachtenbummlern’.
Das miissen sie  pummmmm
auch, denn die
Gegner, diesich
ihnen in den
Weg stellen, |
werden immer |
machtiger und |
hinterhaltiger,
die Kampfe im- §
mer schwieriger §
und harter. Und
was als Kampf
gegen die unte- |
ren Chargen der
dunklen Machte

Bogenschiitzen, Magi-
er und Priester ver-
schiedener Rassen, je-
der mit seinen beson-
deren Fahigkeiten und
Eigenschaften, und alle
mitnur einem Ziel: Rune
vor dem Untergang zu

In beinahe jedem Dorf finden sich mutige Leute, tetten, Und s bleibt

die sich der Shining Force anschlieBen

beginnt, endet nicht nur bei diesen
schlieBlich in der Konfronta-  der sich da zur ,Shining 'Glorreichen Acht‘ in beina-
tion mit dem Bésen selbst...  Force® zusammengefunden  he jeder Stadt schlieBen sich

Es ist ein bunter Haufen,  hat: Schwertkampfer, Ritter,  neue Mitstreiter an, sogar ein
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Heldenleben Teil 2

chen diie dafiir nétigen Go

vorne beginnen, was aber al-
lerdings auch seine Vorteile
hat: Gefllt Euch ein bestimm-
tes Szenario besonders gut,
so kénnt Ihr es mehrmals bis
kurz vor dem Kampf mit den
Endgegnern spielen und da-

Keine Panik, wenn die Figuren mal sterben, sie
kénnen beliebig oft wiederbelebt werden. Das kostef
zwar etwas, aber normalerweise 'spielen’ die Leut-
Idsticke noch vor ihrem
Ableben ein. Das ist auch B8
der einzige Verlust, Erfah-
: rungspunkte und Levelstei-
gerungen, die die Figuren
vor ihrem Ende gesammelt
haben, bleiben erhalten. L
b diglich der Hauptfigur ist
besondere Aufmerksamkeit FEEg
- zu widmen, denn bei ihrem
Ableben werden die Geldvorrite halbiert. Daher den
en also nicht allzusehr der Gefahr aussetzen und BB
in aussichtslosen Situationen lieber mit dem &
EGRESS-Zauber aus der Gefahrenzone bringen.
Dann muf3 man zwar das Szenario nochmals von T

bei Gold und Erfahrung sam- |
meln. So kann man seine Rek- |
ken relativ schnell und sicher einige Level nach oben befér-
dern — und dabei auch Kohle machen, denn die spéiteren
Waffenpreise sind doch recht hoch.

<y kA ek k
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Jedes Szenario bietet andere
Landschaften und erfordert
auch andere Taktiken

Werwolf und ein Drachen stel-
len sich in die Dienste der
Shining Force. Im Laufe der
Gefechte sammeln die Rek-
ken immer mehr Erfahrung
und entwickeln ihre Fahig-
keiten weiter. Nachdem die
Leute eine bestimmte Erfah-
rungsstufe erreicht haben,
kénnen sie in eine hohere

Klasse aufsteigen, die ihnen
die Verwendung besserer
Waffen oder effektiverer Zau-
berspriiche erlaubt. So prak-
tisch die neuen
Mitstreiter auch
sind, sie bringen
doch ein kleines
Problem mit sich:
An einer Schlacht
kénnen nur zwolf
Kampfer teilneh-
men, die Ubrige
Truppe muB auf
der Reservebank
bleiben, wo es na-
thrlichkeine Erfah-
rungenzumachen
gibt. Also muB ge-
naudarauf geach-
tet werden, eine
moglichst ausge-
wogene und viel-
seitige  Mann-

fir eine gesunde Erfrischung sorgen

0 Mit den Richtungs-
tasten bewegtlhr Eure
Helden durch die Ge-
gend und wahlit die
Meniipunke aus.

7 Knopf A dient zum
Avufrufen der Meniis
und zur Besfitigung
einer Wahl oder einer
Aktion.

schaft zu pflegen, denn jedes
Szenario hat einen eigenen
Charakter und erfordert
manchmal eine andere Zu-
sammenstellung der Party.
Und anabwechslungsreichen
Szenarien mangelt es nun
wirklich nicht: Kampfe in Dor-
fern, auf weiten Ebenen und
in bergigem Gelande sind
ebenso vorhan-
den wie enge
Héhlen oder
Schiffe. Jedes
Szenario ist eine
neue Herausfor-
derung an das
strategische Ge-
schick des Spie-
lers, auch in den
Zwischenepiso-
den gibt viel Neu-
esund Lustigeszu
entdecken.
Inacht Kapiteln
entfaltet sich die Story von
der Befreiung Runes. Jedes
Kapitel besteht aus aus ad-
venture-ghnlichen Episoden,

Wer nicht am Kampf teilnimmt, darf im Hauptquartier eine
ruhige Kugel schieben. Doch wer rastet, der rostet...

gibt, erl

fetten Erfahrungsbonus ab.

Heldenleben Teil 3

Wollt Ihr neven oder schwéicheren Figu-
ren eine Fitnesskur verpassen, so schickt
sie mif einigen erfahrenen Kémpen ins
Getiimmel und laBt die stéirkeren Figu-
ren die Gegner bis auf einen oder zwei
Hitpoints schwiéichen. Den Todesstof3, fiir

len es die meisten Erfahrungspunkte
igen dann die schwdcheren
Leutchen (praktisch insbesondere fir
Magier und Priester), und kassieren den

1.8.2.0.0.8. 0.8 & ¢

in denen der Held in bewahr-
ter Fantasy Star-Manier Stad-
te erkundet und dort nach
wichtigen Gegenstéanden, In-
formationen oder Mitstreitern
Ausschau halt. Ist dieser Teil
erledigt, gehtesanden nach-
sten Schauplatz - der aller-
dings erst zugénglich ist,
nachdem die Party eine
Schlacht gewonnen hat. In
diesem Teil des Spiels wer-
den die Kampfer auf dem

r
7 Mit Knopf B wird eine ge- T Knopf C hat die

troffene Entscheid

leiche Funktion wie

gwieder g
rickgéngig gemacht.

Knopf A.

B GAMERS 5/1993



Schlachtfeld bewegt und po-
sitioniert, die eigentlichen
Kampfe werden in einer ani-
mierten 3D-Sequenz darge-
stellt. Die Kampfe zu Beginn
des Spieles sind noch relativ
harmlos, spater werden sie

Heldenleben Teil 4

Wollt Ihr neven oder schwécheren Figu-
ren eine Fitnesskur verpassen, so schickt
sie mit einigen erfahrenen Kémpen ins
Getiimmel und laf}t die stéirkeren Figu-
ren die Gegner bis auf einen oder zwei
Hitpoints schwéichen. Den Todesstof3,
fiir den es die meisten Erfohrungspunkte
gibt, erledigen dann die schwécheren
Leutchen (praktisch insbesondere fir
Magier), und kassieren den Erfahrungs-
bonus ab.

Das wiederholte Spielen eines *be-
quemen’ Szenarios kann auch dazu ver-
wendet werden, beférderte Charakfere
in ihren neuen : ,
Status einzuar- B8
beiten, da sie
nach einer Be-
forderung noch
relativ unsicher
sind. Wann wer
beférdert wird,
undwie die Par-
ty optimal auf-
gebaut  ist,

ommt auf das
jeweilige
Szenario und
Euren persdnlichen Geschmack an. Je
nachdem, wie oftlhrein Szenario durch-
spielt, kénnen schon nach dem dritten
Kapitel die ersten Beférderungen anste-
hen. Zu diesem Zeitpunkt sollte sich auch
so langsam dlie Stammparty herauskris-
tallisieren, die bis zum Ende des sechsten
Kapitels relativ stabil bleiben kann. Zu
ihr sollten auf alle Félle die beiden Vo-

elmenschen, zwei Bogenschitzen
?Hans, Diane), zwei Heiler (Gong, Lowe)
und zwei Offensiv-Magier (Tao, Anri)
gehéren, der Rest kann nach Belieben
oder Bedarf mit Rittern und Kriegern
besetzt werden. (Oder neuen Partymit-
gliedern, die noch ordentlich Erfahrung

sammeln sollen.)

1 2.8.8.8.8.8.8.8.1

: En Blick auf di
Karte hilft...

jedochteilweise beinhart, ins-
besondere die Gefechte am
Ende eines Kapitels, wo mei-
stens ein besonders fieser
und hartnackiger Obermotz
auf seine Niederlage wartet.
Dieser Gegner birgt meist ein
gewisses Frustpotential in

B GAMERS  5/1993

Nur die Ubung macht den Meister!

Es lohnt sich,
mit allen Leu-
ten zu reden.
Vielleicht will
ja einer von
thnen mit auf
die Reise.

Durch das standige Sammeln von Erfahrung bringt Eure Kampfer voran:

Vom schmalbriistigen Anfén-
ger miuBt lhr Euch zu echten...

sich, da er nur
sehr schwer zu
besiegen ist: Ei-
¢ nen Typen zu
bekampfen, der
bis zum Abwin-
ken zaubern
kann und nicht
nur unver-
schamtviele Hit-
points hat, son-
dern diese in
Kampfpausen auch nochau-
tomatisch wieder auffrischt,
ist schon eine harte Sache!
Spatestens dann merkt man,
daB man seine Mannen noch
etwas besser hatte trainieren
sollen. So ist das Leben
eben...

Alles in allem ist Sega mit
Shining Force ein Meilenstein
in Sachen Strategiespiel ge-
lungen: Eine mitreiBende
Story in technisch gelunge-
ner Verpackung, dazu eine
geniale Mischung aus Stra-
tegie- und Rollenspiel mit gu-
ter Bedienbarkeit und einem
fairen Kampfsystem - da
kommt Freude auf. Rollen-
spiel-Puristen werden viel-
leicht umfangreiche Dunge-
ons vermissen, doch der
Schwerpunktliegtbeidiesem
Game eben auf der Charak-
terentwicklung und demstra-
tegischen Aspekt. Wer das
Genre mag, der wird mit Shi-
ning Force bestens bedient,
langes Spielvergntigenist ga-
rantiert.

Michael Anton

v & armck ao
HP 31/31 DEFENS
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Ex as ASILITY 32
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seress

...Helden entwickeln, was ein
harter Weg ist. Aber nur so...

mAGIC
NOTHING

...kénnt Ihr gegen solche Fin-
sterlinge erfolgreich sein!

und das Din,

Heldenleben Teil 5

Stiirzt Euch nicht immer g/eich in die Schlacht, sondern
studiert die Karte und diie Stéirken Eurer Gegner. Manchmal
kann es ganz praktisch sein, erst mal einige Zige zu warten,
bis der Gegner seine Ausgangsposition eingenommen hat —
so kénnt Ihr dann gezielter gegen seine Vorhut angehen.
Gedluld kann auch rechtpraktisch sein, beispielsweise bei der
Episode mitdem Laser Eye: LafBtman einige Zige verstreichen
dreimal feuern, so sind die Gegner auf der

Felsbriicke schon aus dem Weg geréumt.

>
meint...
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chniaid ot

nel
se ef
Spielab!

Hersteller:
Sega
ca. Preis:

DM 140.-

Genre:
Strategie
Levels:

8 Episoden
ansteigend
Continues:
Batteriepuffer
sofort
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eltweit denken Action-
w Enthusiasten grund-
satzlich an einen Na-
men, wenn es um hochst-
klassige Spiele des Genres
geht: Konami. Dies kénnte
sich zumindest teilweise an-
dern, denn Konami verlor vor
einiger Zeit einen Teil ihrer
brilliantesten Képfe: Die
Abtrlinnigen taten sich
unter dem Namen ,Tre-
asure"zusammenund be-
gaben sich in die Obhut
von Sega. Zwei Ergeb-
nisse dieser Konstellation
kénnen wir jetzt auf dem
Mega Drive bewundern: Ko-
nami lieB die verbleibenden
Konner mit dem Opposum
Sparkster einen ganz neuen
Star erfinden, Treasure
schickte die ,Gunstar He-
roes”, zwei flotte Zwillinge, in
ihr erstes Abenteuer. Heraus-
gekommen sind die zwei
besten Actionspiele auf
dem Mega Drive.
Konamis Sparkster
gibt sich zwar an-
fangs wie ein typi-
scher Jump’'n
Run-Star, schon
nach wenigen
Meternimersten
Level wird die
Action allerdings
heiBer, und einige
Gegenwehr mittels

ol

L
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Konami contra Ex-
Konami: Vor eini-
ger Zeit verlieflen

Top-Entwickler die

Renommierfirma,

Opposum in
Not: Klein aber
Oho!

Flugeinla-
ge mittels

Rakten- |
rucksack:
Sparkster |

J""i‘ ebt ab.

Energie-Bumerang ist vonnoé-
ten. Besonderheit des Rake-
ten-Opposums: Dank seines
explosiven Rucksacks kann
sich Sparkster jederzeit blitz-
artig davonschieBen, hoch-
ste Hohen erklimmen und,
wenn'’s sein muB, auch mal
einen Level durchfliegen.
DieagilenZwillinge namens
,Blue” und ,Red“ Gunstar
haben dem Opposum eins
voraus - sie treten bevorzugt
zu zweit auf. Im Bereich der
Waffen sind die Jungs nicht
zimperlich: Vom Flammen-
werfer Uber Laser bis hin zum
Zielsuchenden SchuB sam-
meln sie alles, was Zersto-
rung anrichten kann. Beson-
derer Clou: Zwei Waffen kon-
F‘{é nen beliebig kombiniert
L% werden und ergeben so
eine Mischform; einziel-

it- Tucken der
i;l‘;;‘peg::‘ Technik:
hungri- Ferngesteverte
ger Rie- Roboter-Randale.
senfisch.

st

suchender Laser z.B..
Die Gunstar Heroes
kénnen von den ins-
gesamt sieben Levels
ihrer Mission vier in
beliebiger Reihenfolge
spielen — Sparkster
muB sich an den
vorgegebenen

Levelaufbau
seiner sieben

Welten halten.
Neben der etwas
friedlicheren Na-
tur des Oppo-
sums falltder
w groBtetin-

terschied zwi-
) schen denbei-

.

>

- -
~GAMERS"” meint...

3 Konami hat die
Nase v rkster
U renz

el r Spiel-

Hersteller

Konami

ca. 120 DM

Genre:

Action

Anzahl Spieler.

1 Spieler

GAMEPLAY| [DAUERSPASS 7

Schwierigkeitsgrad:

] 24 mittel /hoch

Confinues:

GRAFIK

24

Erhiltlich
ab sofort

Speicherkapoziit
8 MBit




(4 2

den Spielen auf: Die Zwillin-
ge treffen nach kurzer Zeit
auf den ersten gréBeren
Obermotz — von da an ken-
nen die Jungs von Treasure
keine Gnade mehr: In einer
Action-Orgie ohnegleichen
explodiertdas Mega Drive vor
Effekten. Ein unglaublicher
Endgegner folgt dem nach-
sten. Erschlagt Gunstar
Heroes den Spieler kon-

ﬁ - stant mit einer ge-

um sich auf eigene
Faust durchzu-
schlagen. Das
Ergebnw Gleich
zwe: Achon-*l’erlen.

ballten Ladung
Explosionen,
geht Spark-
ster etwas be-
dachtiger
vor.Langere und
besser durch-
‘dachte Levels
zeichnendasOp-
posum und sei-
ne Abenteuer
aus - Rocket
Knight tendiert eher in
die Rlchtung eines

Jump'n Runs als
o Har-cre. 354

~ in die Hardcore-
Action-Ecke. '~

VITALIT

~zF.  glatt ab: Wahn-

DaB die Hupfwurzeln nicht
allzu extrem ausgepragtsind,
zeigen allerdings auch hier
spatere Levels, in denen die
Endgegnerdichte deutlichzu-
nimmt. Beide Spiele nehmen
sich kaum etwas, wenn es
um die geschickte Ausnut-
zung sonst brachliegender
Mega-Drive-Fahigkeiten geht:
Ob nun Licht- und Schatten-
effekte oder wilde Waberei-
en, die Effektpalette nutzen
sie sehr gut aus — eine Sel-
tenheit auf dem Mega Drive.
Grafisch bieten die Action-
ReiBer recht ungewohnliche
Kost: Wahrend der eine zu
duster-dreckigen Farben
neigt (Rocket Knight), zeigt
sichderandere sehr viel bun-
ter, daflr mit sehr ge-
wohnungsbedrfti- g
genstilistischen Mit- ﬁ
teln, die nicht jedem #13
zusagenwerden.
ImSoundbereich
hangen die Zwil-
linge Sparkster

es einfach zu-

viel des Guten:
Einige Passa-
gen,wiedasan-
sonsten geniale Wirfelspiel,
in dem man den néchsten
Level erwirfeln muB, ziehen
sich oft zu sehr in die Lange.
Konamis Mannen hatten das
bessere Timing
heraus: Spark-
ster brilliert mit

Hersteller:
Band; ativ- 4 Sega
stel eit Preis:
ﬁ m ca. 120 DM
weisem Genre:
Action
fi R 3 S B Anzohl Spieler:
2% ] 1-2 Spieler
Levels:
GAMEPLAY||DAUERSPASS 7
Schwierigkeitsgrad:
24 mittel/hoch
Continues:
er ZWei-Spieler- unbegrenzt
m Ui rfor, Erhilich
g° a1 9?“[ ab sofort
rive uviel -
Action iber- L‘P—; ;x::a'lku e

sichtlich.

sinnig abwechslungsreiche
Stiicke und exzellente Digi-
Soundeffekte untermalen das
Action-Inferno der Gunstar
Heroes fast perfekt.

Unter dem Strich bleibt ein
sehr knappes Kopf-an-Kopf-
Rennen: Nur schwer mag
man einem der beiden eine
bessere Wertung geben,
denn in beiden steckt un-
glaublichviel Spielbarkeit. Am
Ende gewinnt dann doch Ko-
namis Opposum um eine Na-
senlange: Gunstar Heroes
bietet zwar den Zwei-Spie-
ler-Modus, mehr End-
gegnerund mehrAction, &
teilweise und vor allem -3

bei langerem Spielen ist H Julian Eggebrecht

Alleine
gegen alle:
Auf die rich-
tige Waffen-
wahl kommt
Innovativ: b
Action-
Monopoly
als Level-
=l auswahl.
Endgegner
au-
fenden
Band: Der
Reaktor-
kern.

unterschiedlichsten End-
gegnern, tollen Ideen und
Riesenspannung bis zum
SchluB und hat sehr viel
weniger Héanger als die Gun-
star-Zwillinge.

Solltet |hr Euch nur eines
der beiden Spiele kaufen
wollen, greift lieber zu Rok-
ket Knight. Seid Ihr ;
aber fanatische %‘@.
Zwei-Spieler-Fans, v W+
oder auf die heieste d
Action-Schlacht jen-
seits der Spielhalle
aus, greift lieber zu den Gun-
star Heroes. Habt |hr etwas
mehr Geld zur Verfligung oder
noch einen Weihnachts-
wunsch Ubrig, kauft unbe-
dingt beide — solche Action-
Perlen erscheinen nicht alle
Tage, und beide Spiele ha-
ben das Zeug zum Klassiker.

B GAMERS SPECIAL 1/94



~Vor langer Zeit, in einer Galaxie, weit,
weit entfernt ...” - Uber 15 Jahre ist es
nun her, daB3 dieser Satz den ersten Teil
der Star-Wars-Trilogie in den Kinos er-
offnete. Erst Ende ‘93 erschien eine
Videospielumsetzung fir das Game Gear.

-
LLLA AL L]

Da kommt selbst Luke
madchtig ins Schwitzen!

In diesem Level filhren
Euch die Lifte scheinbar.. |

... im Kreis herum. Hier
hilft Euch R2-D2 weiter.

Der Titelscreen wur-
de selbstversténd-
lich Gbernommen.

Mit dem X-Fliigel-
jager auf der
Oberfliche des
Todessterns.

=] GAMERS SPECIAL 1/94

ie Geschichte der Jedi-
Ritter, die sich seit Ur-
zeiten gegen die dunkle

Seite der Macht zur Wehr
setzten, hat bis heute nicht
ein biBchen an Reiz verloren.
Im Gegenteil: Ende 93 verof-
fentlichte U.S. Gold eine Um-
setzung des Filmerfolgs fir
das Game Gear und das
Master System. Obwohl sich
die Spiele nur unwesentlich
voneinander unterscheiden,
kann die Handheld-Version
die Erwartungen der Star-
Wars-Freaks ein wenig mehr
befriedigen.

Bis auf einige Ausnahmen
entsprichtder Spielablaufdes
Moduls dem ersten Kino-
abenteuer der Trilogie. So be-
ginnt Eure Reise im Welt-
raumkreuzer der Rebellen.
Hier miBt lhr mit Prinzessin
Leiazunéchst denfeindlichen
Sturmtruppen entkommen,
um R2-D2 zu finden und ihn

Der rasende
Falke in seiner
ganzen Pracht.

Unange-
nehme
Begeg-

mit dem

monster.

nung

Mull-

mit den gestohlenen Planen
desTodessternszu  futtern®.
Danachtritt Luke inder Sand-
wiste seines Heimatplane-
ten Tattooine zum ersten Mal
in Aktion. Er steuert sich ge-
nauso wie Leia: Mit dem er-
sten Knopf bringt lhr ihn zum
Springen, mit Taste 2 feuert
er seine Laser ab. Haltet Ihr
die erste Taste wahrend des
Gehens gedruickt, beginnt er
zu laufen.




Mit dem
Faden-
kreuz auf
Raum-

schiffjagd.

Die filmgetreue Levelab-
folge: Leia begibt sich auf
die Suche nach R2-D2.

... den Droiden muft lhr
danach mit Luke diistere
Hohlen durchkammen.

Vom Raumhafen aus

fliegt lhr mit Han direkt

Nach einer kurzen Ausein- in einen Meteroitensturm.
andersetzung mit den Jawas
gelangt Ihr in deren Land-
crawler, wo lhr erstmalig rich-
tig gefordert werdet, da im
Inneren des Fahrzeugs zahl-
reiche Gegner und schwer
erklimmbare Plattformen auf
Euch warten. Habt Ihr den
ausgeblixten Droiden wieder-
gefunden, muBt lhr eine du-
stere Hohle passieren, uman-
schlieBend mit Obi Wan in
Richtung des Raumhafens in
Mos Eisley zu starten. Dort
tummeln sich neben den
Sturmtruppen die komisch-
sten Gestalten. Nach den
Verhandlungen mit Han Solo
in der ortseigenen Bar geht
es mit dem rasenden Falken
ab in den Weltraum. Auf dem
Weg zum- Todesstern gera-
tet Ihr in ein Asteroidenfeld.
Hier ist Eure Reaktionsfahig-

... den Fangstrahl aufler
Gefecht zu setzen. Ist
Euch dies gelungen, ...

Zuletzt versuchen Euch
Darth Vader’s Handlan-
ger daran zu hindern, ...

Level zwei fishrt Euch in
die Wiiste der Sandmai
ner. Auf der Suche nach

Im Inneren des Land-
crawlers werdet lhr nach
einer Weile findig.
keit gefragt, da'sich das Feld
nur schwer durchfliegen 1a8t.
Auf dem Todesstern génnt
man.Euch dann keine ruhige
Minute ‘mehr: lhr miBt mit
Hilfe von Aufziigen die laby-
rinthartigen Korridore durch-
laufen, um danach Leia be-
freien zu konnen; das Mon-
ster in der MullpreBanlage
besiegen und den Fangstrahl
auBer Kraft setzen, um mit
dem Millennium Falcon wie-
der fliehen zu kénnen.
Aufdem Riickweg zum Re-
bellenstltzpunkt attackieren
Euch die Abfangjager eben-
so wie kurz vor der letzten
Schlacht, bei der Ihr mit Eu-
rem X-Wing durch die Gra-
bendes Todessternsrastund
Euren Torpedo in einen LUf-
tungsschacht jagen muBt.

Im Todesstern miit lhr
zundichst Prinzessin Leia
befreien, um kurz darauf ...

... gelangt lhr Gber einige
Umwege zuriick zum
rasenden Falken.

... die Oberfléche des To-
dessterns zu erreichen.
Kénnt lhr ihn zerstéren?

Geschafft:
Prinzessin
Leia hat
den klei-
nen R2-
D2 finden
kénnen.



Am Ende des Wiistenlevels
trefft lhr auf den Sand-
crawler der Jawas.

Ein Alien auf dem
Todesstern! Bin ich hier

Die wenigen Exlrulsben sind denn im falschen Film?

besonders gut versteckt.

zu Gesicht zu bekommen, da
selbst der leichtere von zwei
Schwierigkeitsgraden noch
recht hoch ist und Euch le-

halten
Euch die |5

,?efl,bs': diglich acht Continues zur
slcg“ena?n = Feuergefecht  Verfligung stehen. Einige

im Hangar des  Stellen sind sogar derart
Death Star’s. < hyer 2y bewaltigen, daB

es schlichtweg unfair wird.
B ! s = Insgesamt wird Euch ein
Durch diesen Gegenstand erhdilt = i aaht gelungenes Weltraumspekta-
Luke die angemessene Bewaffnung. . : 1 il kel geboten, daslediglichvon
| : einigen kleinen Schwach-
punkten Uberschattetwird. In
dieser Beziehung hétte bei-
spielsweise ein knackigerer
Sound flr eine bessere At-

mosphare sorgen kénnen.
Reza Abdolali

Schach. [=

HELF NME OBI
WAN KENOBI.
YOu*RE MY

In der Pausenfunktion kénnt lhr
Eure Freunde um Rat und Hilfe bitten.

R2-D2 iberbringt die
Nachricht der Prinzessin.

Star Wars begeistert vor al-
lem durch die ebenso um-
fang- wie abwechslungsrei-
chen Levels und die exellen-
ten Zwischensequenzen. Die
verschiedenen Extras sorgen
fur zusatzliche Unterhaltung.
So stehen Euch unter ande-
rem Eure Freunde per Knopf-

Hersteller
Die blinkenden Kugeln fiillen U.S. Gold
Euren Energiebalken W|edar auf, . Preis:
<a. 90 DM
N u TE Genre:
Action-Jump'n’Run

druck mit Rat und Tat zur A A FUK] 808N D Anzahl Spieler
Y Seite: Das Labyrinth-Level auf 1 Spieler
3 H EE% 1 dem Todesstern ist ohne R2- Levels:
; [ Rt 3 D2's Hilfe (er verschafft Euch GAMEPLAY| [DAUERSPASS 0
v H Eg’ eine Ubersichtskarte) fast . Schwierigheitsarad:
: 1558 nicht zu schaffen: . :'“" b"»“"’ hoch
Fow won ‘g g% Weiterer H8hepunkt sind die Sontines:
- Weltraumstufen, in denen Ihr Ehiich:
.. und jeder Miniatur-Falke ver- d?” Millennium Falcon C,),der ab sofort
stéirkt ein wenig Eure SchuBkraft. ginen X-Wing steuern must. Speicherkapazitiit:
Einsteiger werden diese hé- 2 MBit

heren Levels allerdings kaum
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Dustere
Zukunftsvision:
Auferirdische
haben die
Kontrolle der Erde
ubernommen.
Konnt lhr die
machtbesessenen
Aliens noch recht-
zeitig stoppen?

urkurze Zeit nach der
Veroéffentlichung des
eher durchschnittli-

chen ,Another World" er-
schien mit ,Flashback® das
bisher beste Action-Adven-
ture auf dem Mega Drive.

In der Rolle des Kernphysi-
kers Conrad Hard erwacht
Ihr im Urwald des fernen Pla-
neten Titan. Ohne jegliches
Erinnerungsvermogen fallen
die ersten Gehversucheinder
unbekannten Weltbesonders
schwer. Wer seid lhr, was
sucht lhr hier und vor allem:
Warum werdet lhr von den
Fremden beschossen? Fra-
gen, die Euch erst im Laufe
der Zeit beantwortet werden.

- = LT
%ﬁmﬂﬂt
? §7 1

A

dem Abenteuer eine perma-
nente Spannung. Uberwalti-
gende Animationen, die
phantastische Grafik und die
Il wenigen, aber geschickt ein-
gebauten Soundeffekte run-
den das Spiel ab und lassen
die immer zahlreicheren
Actioneinlagen noch beein-
druckender auf Euch wirken.
So avanciert Flashback
zum absoluten Ausnahme-
modul und wird zum unent-
behrlichen Bestandteil jeder
Mega-Drive-Modulsammlung.
Reza Abdolali

Conrads
abenteverliche
Reise beginnt
im Wald eines
y fremden
Planeten.

§ l‘-_a

| 4

So stoBt Ihr beispielsweise
auf Holocubes — kleine Wiir-
fel mit Gedachtnisspeicher,
welche Euch Euer frliheres
Ich hinterlassen hat ...
Jeden, der sich einmal mit
diesem Modul befaBt, wird
das Flashback-Fieber nach
kirzester Zeit gepackt haben.
Die filmreife Story wurde spie-
lerisch nahezu perfekt umge-
setzt. Euer Held zeigt sich
bewegungsfreudiger als ge-
wohntundkann die verschie-
densten Gegenstande auf-
nehmen, ohne deren Hilfe
sich die zahlreichen Rétsel
und Aufgaben nicht bewalti-
gen lassen. Die ausgekliigel-
te Geschichte und die ein-
malige Atmosphére verleihen

~GAMERS" meint...

g m
e AWmatiofien N uTE
filmreife Sto

GRAFIK|[SOUND

Zwischen den
Leveln erfreven Euch ...

" >3
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T AnstdW des

... filmreife Animationen,

Hersteller

U.S. Gold/Delphine
Preis:

<a. 130 DM

Genre:
Action-Adventure
Anzahl Spieler:

1 Spieler

Levels:

Schwierigkeitsqrod:

3 Stufen einstellbar
Continues:

unendlich

Erhitlich:

ab sofort

12 MBit

die die Story abrunden.
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war ist die diesma-
! lige Thematik nicht
gar so brisant, wie
damals, als es um den Golf-
Krieg ging, aber immer noch
fragwirdig genug. Der Sohn
des in Desert Strike besieg-
ten Diktators Kilaba hat den
Vereinigten Staatenvon Ame-
rika Rache geschworen. Mit
Hilfe seines Verbindeten,
dies ist dummerweise der
machtigste stidamerikani-
sche Drogenbaron, hater eine
ungeheuer groBe Streitmacht
mit modernstem Equipment
auf die Beine gestellt. Das
Ziel der Verschworung: die
totale Vernichtung von Wa-
shington D.C.
Es ist keine einfache Auf-
gabe, der lhr entgegenseht.
Neun Feldziige mitinsgesamt

Selbst in
einer Eis-
wiiste
mift thr
Eure Ar-
beit ver-
richten.

Uber 50
Missionen
gilt es zu
meistern.
Fast alle
davon in
bestimmter und strategisch
kluger Reihenfolge. Fehler
sind dabei nur wenige erlaubt.
So mancher kann das abso-
lute Aus fir den aktuellen
Feldzug bedeuten. Eine Mis-
sion besteht beispielsweise
aus der Zerstérung einer Ra-
daranlage, einer Drogenfa-
brik, der Sicherstellung von
radioaktivem Material, das zur

Produktion atomarer Waffen
verwendet werden soll oder
aus der Rettung von Kon-
taktpersonen und Gefange-
nen.

Wahrend De-
sert Strike nurein
Wistenszenario
bot, bietet . Jung-
le Strike“ ver-
schiedene

Elnen Auf-
trag miBt
lhr auf dem
Wasser er-
fillen.

Electronic Arts sorgt nach dem
héchstumstrittenen ,Desert Strike -
Return to the Gulf’ einmal mehr fir
Zindstoff: Der Nachfolger des kriege-
rischen Stickes Software kommt nun
- im Gegensatz zum Vorgénger sogar

Schauplatze. Da ware neben
der amerikanischen Haupt-
stadt der stidamerikanische
Dschungel, ein Sumpfgebiet
und eine schneebedeckte
Bergregion, um nur drei zu
nennen. Jede Gegend wim-
melt nur so von feindlichen
Basen, Heckenschutzen,
Panzern, Hubschraubern
oder anderen Nettigkeiten,
die Ihr mit Eurem Kampf-Ve-
hikel ausfindig machen und
zerstéren miBt. Apropos Ve-
hikel: Es stehen Euch insge-
samt deren vier zur Verfu-
gung. Als da ware der Co-
manche-Helikopter, der sich
bei allen Missionen bewah-
ren muB, ein Luftkissenboot,
ein Motorrad und ein F-117A

=] GAMERS SPECIAL 1/94

Zu Lande, zu Wasser und in
der Luft: Im Gegensatz zum
ersten Teil fliegt lhr diesmal
nicht nur mit dem Hub-
schrauber umher, sondern
kénnt auch andere Fortbe-
wegyngsmittel benutzen.

Zwischen den Panzern warten die
Zivilisten schon auf ihre Rettung.

PECCFIWES

wichtigen Informationen erlangen.

Stealth Fighter. Jedes dieser
Fortbewegungsmittel ist zur
Erfillung bestimmter Missio-
nen vonndten und muB dafir
erstmal ausfindig und sich zu
eigen gemacht werden.
Selbstverstandlich verfugt
jedes Vehikel Uiber spezifische
Waffensysteme und Panze-
rung.

Die meisten Action-Pro-
gramme - egal ob schlecht
oder gut — fordern tblicher-
weise mehr oder minder stu-
pides Herumgeballere. Jung-
le Strike indes verkntipft knall-
harte Action mit gehérig viel
Strategie. Wer nur wild durch
die Gegend fliegt oder fahrt
und noch ungezligelter seine
Munition verplempert, der

HYDERS | CuwNs

Im Pausenmodus kénnt lhr alle




offiziell - auf den deutschen
Markt und ,besticht’ ebenfalls
durch gnudenlose Action, die so
manch friedlicher Natur mehr
als nur verabscheuenswert
erscheinen dirfte.

wird aufkeinengriinenZweig
kommen. Samtliche Waffen-
und Spritvorrate sind nam-
lich begrenzt und nehmen
logischerweise stets ab. Als
klug erweist es sich, schon
vor Beginn des Feldzuges
Reserven, die auf der Uber-
sichtskarte verzeichnet sind,
im Ablauf mit einzukalkulie-

Mit dem Bom-
ber in gefdhrli-
cher Mission.

ren. Denn kaum etwas ist
peinlicher (und tédlicher) als
mitten im Kampf plétzlich
munitionslos dazustehen
oder unmittelbar vor Beendi-
gung des Feldzuges mangels
Sprit abzustirzen bzw. lie-
genzubleiben. Aber auch so
mancher Gegner UberlaBt hilf-
reiche Boni, und in vielen

Im letzten Level mifit Ihr unter
anderem dem Hubschrauber des
Prasidenten Geleitschutz geben.
Achtet aber auch darauf, daB sein
Heim nicht beschadigt wird.

: ‘i
/

:; 2 ; / -

e

Hier seht lhr einen von vielen verschiedenen Stitzpunkten,

welche von Euch angeflogen werden miissen.

Nach der
Landung
kénnt Thr
das neve
Geféhrt
besteigen.

Hausern sind ebenfalls Waf-
fen und Spritkanister ver-
steckt. Als ein besonderes
Schmankerl erweisen sich
‘Werkzeugkasten’, die wie
von Geisterhand Eure Vehi-
kel in Null Komma nichts re-
parieren.

Im direkten Vergleich zum
Vorganger, der nur als Im-
port-Version die deutschen
Konsolen-Besitzer erreichte,
hatJungle Strike sowohl spie-

lerisch als auch technisch
deutlich zugelegt. Zum einen
werden wesentlichmehr Mis-
sionen und Gegner geboten.
Zum anderen ist die Grafik
detaillierter. Die Animationist
teilweise schon zu genau.
Namlich dann, wenn sich
feindliche Soldaten nach Be-
schuB mit Blutspritzern ‘ver-
abschieden’. Das ware nun
wirklich nicht nétig, entspre-
chendes Fingerspitzengefihl
dafiir umso wiinschenswer-
ter gewesen. Uberhaupt ist
Jungle Strike ein recht
schamloses Produkt, wenn
wir einmal ehrlich sind.
SchlieBlich wird auf relativ
realistische Art und Weise
Krieg simuliert. Somitist Elec-
tronic Arts‘ Programm abso-
lut nichts flr sensible Natu-
ren und sollte keineswegs in
Kinderhénde geraten.

Wer jedoch Uber samtliche
moralische Bedenken hin-
wegsehen kann, Programme
mag, bei denen er nicht nur
stupide herumballern, son-
dern auch taktieren muB, der
wird mit Electronic Arts’
schmackhaftem 16 Mega-
Bit-Cocktail aus erbarmungs-
loser Action, einer doppelten
Portion Strategie und einer
technisch nahezu einwand-
freien Programmierung be-
stens bedient.
Hans-Joachim Amann

GAMEPLAY||DAUERSPASS

OfiDas SPiel ist

<a. 120 DM
Genre:
Action/Strategie

Hersteller
Electronic Arts

Anzahl Spieler
1Spieler

Lovels:

9
Schwierigkeitsqrad
hoch

Continves

-; PaBwort
Erhiiltlich:

ab sofort

Speicherkapazitit
12 MBit
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MASTER
SYSTEM

Der Endgegner
des dr'mge?lg
Levels ist ein
besonders
harter Brocken.

aster-System-
Besitzer hatten
in Sachen Ac-

tiongames im Vergleich zu
Mega-Drive-Spielern bislang
das Nachsehen. Titel, wie sie
beispielsweise die Thunder
Force-Serie beinhalten, sind
auf dem 8-Bitter verstandli-
cherweise nicht moglich. Le-
diglich Klassiker wie R-Type
oder Power Strike konnten
die Actionfreaks bislang be-
geistern.
Umsoerfreulicher, daB sich
die Profis von Compile Ende
‘98 noch einmal aufgerafft
haben, um eine Fortsetzung
des Ballerspektakels zu kre-
ieren. Wie schon im ersten
Teil kampft Ihr Euch mit Eu-
rem Flieger durch sechs rein
vertikal scrollende Level.
Da lhr wéhrend Eurer Mis-
sion nahezu pausen-
los unter BeschuB
steht, liegen Euch zu
Eurer Verteidigung
nebendem Standard-
schuB gleich sechs

Selbst die riesigen Statuen
nehmen Euch unter BeschuB.

lang
hat’s ge-
davuert: Erst im
Herbst 93 ent-
schlossen sich die
Action-Speziali-
sten von Compile,
ihre Fangemeinde
mit einer Fortset-
zung des 8-Bit-
Klassikers

Power Strike zu
beglicken.

Entspannungspause
im heimischen Kéam-
merchen.

Im finften
Level rast lhr
Uber ein
Bergwerk
hinweg.

verschiedene Extrawaffen zu
FiBen. Diese kénnen durch
mehrmaliges Aufsammeln
ausgebaut werden. Vom
simplen StreuschuB Uber
Napalm-Bomben bis hin zu
Lenkraketen wird Euch alles
geboten. AuBerdem gibt es
fur besonders brenzlige Si-
tuationen noch spezielle
Bomben, diealle Gegner vom
Bildschirm verschwinden
lassen. Am SchluB jeder
Stufe trefft lhr auf ebenso
ansehnliche wie schwer zu
besiegende Endgegner.
Power Strike Il setzt neue
MaBstabe: Nie zuvor tummel-
ten sich so viele Gegner,
Schiisse und andere Objekte
gleichzeitig auf dem Bild-
schirm des Master Systems.
Eine brilliante Technik und
die grandiose Spielbarkeit
runden das Spiel zusammen
mit vielen Details und ab-
wechslungsreichen Levelnin
soweit ab, daB unterm Strich
das eindeutig beste Baller-
spiel auf dem Master System
herauskommt.
Reza Abdolali

GRAFIK

GAMEPLAY

Hersteller:
Compile
Preis:

ca. 90 DM

Genre:

Action

Anzahl Spieler:

1 Spieler

6

4 Stufen einstellbar
Continues:
unbegrenzt
Erhiillich:

ab sofort

4 MBit




Mit SEGA CD ins neue Jahr

NHL94 CD (MD) 119 -

In punkto
Schnelligkeit:
Absolute Spitze

Wir bieten lhnen den

Mega Drive CD
Schnell-Service als Standard.

Mega CD |l mit Road Avenger ..... 589.00 Eet uns hekpeeen Sig e
Mega-CD Il ohne Spiel -......499.00 Mega CD Il ohne Spiel 499,- ifoddrdiod

After Burner IIl .. ...89.00
Batman Returns .. 109.00
Chuck Rock CD

Schnellpéckchen oder
Schnellpaket. So haben unsere
Kunden in der Regel die bis
18,30 Uhr bestelite Ware schon

Ecco CD .. . am nachsten Morgen. Bei
Final Fight .. Mega Drive: Bestellungen von 3 Artikeln
Hook CD .. = sogar portofrei.

Joe Montana Football Mega Drive Il ohne Spiel ..........cooees General Chaos 108.

Jaguar XJ220 ...... Mega Drive Il incl. Aladdin Hockey 94 E

Monkey Island (Jan 94) Mega Drive || Magnum Set .............379.~ Landstalker dt. Texte(Jan 94) 119.-

NHL94 CD (Jan) ........ inc. 3Spiele + Sonic2+ 2 Joyp. Mortal Kombat ... 129.-

Make My Video INXS Special Tiny Toon Plus Sets Aufpreis 80.- | Pele Soccer (Nov.) @
Powermonger CD ... (Mega Drive Il Sets wie oben + Tiny Toon) | Puggsy .

6 Button Contr. .....
6 Button Arcade Powe
4 Spiele Adapter Sega ..

Prince of Persia ...
Road Avenger
Robo Aleste

39.- | Rocket Knig
Shining Force
Shinobi Il

RSAND UND LADEN, F

8
z
2
g
£
=
o
a
S
z

Sewer Shark .. Master System Conv. Sonic Spinball ..

Silpheed ....... 4-Way Play Adaptor EA Street Fighter 11 VERSA ND

Sherlock Holmes 2 .. Dual Turbo (Infrarot 2 Pads) The Ottifants

Sonic CD Pl L 1 Tiny Toons ........ _ 25
vs. Kingspin Chuck Rock Il Turtles Tourn. Fighters .. . & LADEN s2

Thunderhawk .......ccooumrsnesnns Daviscup Tennis ... 109.- Wiz'n'Liz ... 109. ag

Time Gal Dizzy 109.- | WWF Royal 129, £2

Wolfchild F-1 (Batterie) ... .109.- | Virtual Pinbal Taglich Neuheiten g8

WWF CD .. 2001 e o

‘ FIFA Soccer (EI

Juliuspromenade 11 9707 zburg Telefon (09 31) 57 16 01 o

TEL.: Bernd Herfurth's FAX:

0251- 527854 FREAK’S SHOP 0251-527971

Weseler Str. 54 48151 Minster

MEGA DRIVE *Deutsch* MEGA CD * MASTER SYSTEM *
ALADDIN 119,95 BATMAN RETURNS 109,95 ASTERIX 89,95
ASTERIX 119,95 CHUCK ROCK 109,95 THE FLASH 89,95
DOUBLE CLUTCH 119,95 ECCO THE DOLPHIN 89,95 CHUCK ROCK 2 84,95
EA SOCCER 109,95 FINAL FIGHT 89,95 GAUNTLET 49,95
F1 119,95 HOOK 109,95 JAMES POND 2 79,95
FLASHBACK 119,95 JAGUAR XJ 220 89,95 STAR WARS 79,95
GUNSTAR HEROS 109,95 NIGHT TRAP 129,95 R-TYPE 49,95
JUNGELE STRIKE 119,95 PRINCE OF PERSIA 89,95 THUNDER BLADE 49,95
JURASSIC PARK 119,95 ROAD AVENGER 109,95
NHL HCCKEY 94 109,95 SEWER SHARK 139,95 GAME GEAR *Deutsch*
SHINOBI 3 109,95 SHERLOCK HOLMES 1 79,95 JAMES POND 2 79,95
STREETS OF RAGE 2 89,95 SHERLOCK HOLMES 2 109,95 CHUCK ROCK 2 84,95
T2 JUDGEMENT a.A SONIC CD 109,95 OTTIFANTS 79,95
TECHNO CLASH 109,95 TIME GAL 69,95 STAR WARS 79,95
ULTIMATE SOCCER 109,95 THUNDERHAWK 109,95 STREETS OF RAGE 2 84,95
RANGER X 109,95 WORLD CUP SOCCER 84,95
TALE SPIN 84,95
ECCO THE DOLPHIN 79,95
MEGA DRIVE ANGEBOTE MEGA CD *us* VIELE US TITEL FUR 59,95
ALEX KIDD 59,95 LETHAL ENFORCERS +
SONIC 59,95 PISTOLE 149,95 MEGA DRIVE  ANGEBOT *US*
PHANTASY STAR 3 59,95 THUNDERHAWK 109,95 SRAR CONTROL 69,95
GYNOUG 59,95 WARSONG 69,95
MARBLE MADNESS 59,95 MEGA CD 2 519,95 TOXIC CRUSADERS 69,95
SPACE HARRIER 2 59,95 MEGA CD 2+ SPIEL 589,95 TASK FORCE HARRIER 69,95
KLAST 49,95 MEGA DRIVE ~.UND VIELE ANDERE!
TALMITS ADVENTURE 59,95 ALADDIN SET 289,95 FRAGEN SIE NACH !!!
TALE SPIN 59,95 EXTRA 3 SET
SHADOW O.T. BEAST 2 69,95 (MIT DREI SPIELEN) 279,95
AN + VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN Héndleranfragen erwilinscht! Irrtimer vorbehalten!!!

SEGA * NEO GEO * VIDEOS * LASERDISC * FILM-MUSIKPLAKATE * CD * NINTENDO
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MEEA
2 amive WY

nfang 1990 erschien mit
A Thunder Force 2 die er-
ste Ausgabe der Trilo-

gie auf dem Mega Drive. Die
eher durftige Weltraummis-
sion wurde ein Jahr spater
von ihrem eigenen Nachfol-
ger in den Schatten gestellt.
Dieses Kunststlick gelang
den Programmierern Anfang
1983 noch einmal:  TF 4 ist
seinem Vorgédnger um Léan-
gen Uberlegen und gilt bis

. heute als ,,beA
LuP S stes Shoot 'em
O Up aufdem Mega

Dabei unterschei-
det sich das

Grundprinzip
des Spiels nur

m GAMERS SPECIAL 1/94

lhr kennt die
Jump ‘n’ Runs

schon in- und aus-

wendig? Sport-
spiele reiflen Euch
auch nicht vom
Hocker? Und Ever
neuestes Fighter-
Spiel ist Euch zu
langweilig? Dann
wird es aber
hochste Zeit fir
Euch, sich dieser
Herausforderung
im Weltraum zu
stellen!

unwesentlich von dem der
sherkémmlichen” Welt-
raumabenteuer. |hr steuert
Euer Raumschiff durch die
von rechts nach links scrol-
lenden Level und verteidigt
Euch dabei gegen unzahlige
feindliche Angreifer.

Hier sind aber auch schon
die ersten Besonderheiten
des Spiels zu finden: Selten
zuvor wurden die Gegner so
gut in Szene gesetzt. Beson-

dersdiegroBenEnd-und Zwi-
schengegner sind grafisch
und in ihren Bewegungen
hervorragend. In punkto Ex-
trawaffen seid Ihr erfreulich
variabel und kénnt zwischen
flnfspektakularen Schiissen
wahlen. Zudem habt |hr Ein-
fluB auf die Beweglichkeit
Eures Schiffes, da sich die
Fluggeschwindigkeitregulie-
renlaBt. ,,Bewegungsfreiheit”
habt Ihr auch schon zu Be-




ginn der Reise, da lhr die
Reihenfolge der ersten vier
Level selbst bestimmen
konnt. Eine nette Idee, die
vorzeitigen Frust im Keim er-
sticken |aBt.

Der Einfallsreichtum der
Programmierer kommt im
Verlauf des Spielsimmer wie-
der zum Vorschein. So miBt
Ihr beispielsweise ein Unter-
wasser-Level durchqueren
oder aber Euer Schiff durch

extrem enge Gange mano-
vrieren. Weiteres Extra: Eini-
ge Stufen sind ungefahr ein-
einhalb Bildschirme hoch —
lhr miBt also standig in Be-
wegung bleiben, um immer
den Uberblick zu haben.

Die brillante Grafik, 32 fet-
zige Musikstlicke und ein
klasse Sound, eine punktge-
naue Steuerung, sowie wei-

tere Extras(z.B. Schutzschild) -

runden das Spielgeschehen ===
ab und machen Thunder For-
ce 4 zum absoluten
MuB fir jeden Lieb-
haber des Genres.
Einzig der enorm
hohe Schwierigkeits-
grad und die fehlende
Batterie hindern das
Modul an einer noch

Eure Bewaffnung
blick: Fiir jede Spielsituation
steht Euch der richtige Schuf$
zur Verfiigung. lhr kénnt ihn

&dwck anwsdihlen.

per Kno

im Uber-

besseren Gesamtnote. Nur
20 Leben fiir zehn harte Le-
vel: Das treibt selbst dem
routiniertesten Spieler die
SchweiBperlen auf die Stirn.

Trotzdem lohnt sich das
Modul, da es auf dem Mega
Drive kein besseres Shoot’em
Up gibt.

Reza Abdolali

GRAFIK|[[SOUNTD
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NOTE

Hersteller
Tecnosoft/Sega
Preis:

<a. 120 DM
Action

1 Spieler

10
Schwierigkeitsgrad
hoch - sehr hoch
Continues:

5

Erhiltlich

ab sofort
Speicherkapazitiit
8 MBit
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;<'w'v./\,/f,}:fsww UFNEUECHES
1T EINGEBAUTEM CHEAT f'//)';%‘

j
v O B O F O W iy =
/—V—/_/-—’_/' = JE NACH SPIEL :

ww . UNENDLICHES LEBEN .

ERGIE BIS ZUM ABWINKEN _
. UNBEGRENZTE POWER '

. m HARTER ZUSCHLAGEN
= : HOHER SPRINGEN »3

‘ ‘ IN JEDEM LEVEL STARTEN (&
UND VIELES MEHR

—
= FANTASTISCHE =
L I_-\-/Ll A\l— ‘9 - { FUR GAME BOY™,
I I— I—’- I—q I—\—/-l-l-‘D” et A s NUR DM 99,-
MIT ACTION REPLAY KANNST DU
. DEINE LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM
LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN.
. KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE
CHEATS .

0} DEUTSCHE VERSION ENTHALT:
DEUTSCHE ANLEITUNG MIT
EINER GANZEN REIHE VON CHEATS

MITGLIEDSKARTE DES
o 3., » e

" \ﬁgﬂ 7\?‘,,\ &
6.4%’6’ s 2

FUR INFORMATIONEN UBER
NEUE CHEATS, TIPS & TRICKS
HOTLINE, NEUIGKEITEN
ANGEBOTE U.S.W.

'S

ACTION REPLAY FUR SNES SCHUTZEN SIE SICH VOR
FUNKTIONIERT WIE EIN ADAPTER. GRAUIMPORTEN!!!
= HIERDURCH IST ES MOGLICH, U.S.A.-

Mit orginal deutscher Anleitung,|
GAMES AUF DEN DEUTSCHE KONSOLEN Aetlan R.plly Club-karte,
EINZUSETZEN. ES GIBT EINE und =
AUSWAHL VON U.S.A.-GAMES. Eurosy.uml Gnrlntlo WICHTIG
‘ . ACTION REPLAY svn(_m
ENTWICKELT, WIRD NI
*SEGA","MASTER SYSTEM", "GAMEGEAR" & "MEGADRIVE" SIND EINGETRAGENE WARENZEIC! HERGESTELLT UND vunmmsu
“NINTENDO", "GAMEBOY","NES" & "SUPER NES' SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN Vt BURGH NINTENOS 1N
;' St ODER SEGA ENT. LTD
DIREKT-BESTELLSERV H i ~
TELEFON [24 STUNDEN] 02822 68545 / 5371 82 AUCH ERHALTLICH BEI
ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR....
ALLEIN-DISTRIBUTOR FUR DEUTSCHLAND

DATAFIASH GMBH

T e e e e o ety uno g1 ALLEN @blikauf
FAX 02822 68547 - -
VERSANDKOSTEN DM 10,- BEI BESTELLUNG BITTE KONSOLEN-TYP ANGEBEN!! sn'WAnE"HA“sEn" u"D FoToF‘cHGEscH‘FT!"

AUSLANDBESTELLUNGEN NUR GEGEN VORKASSE + DM 15,- VERSANDKOSTEN
EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTEMS B.V. EDE NETHERLANDS



FOR DIE ENTWICKLUNG DER CD-ROM GAB
ES EINEN GUTEN GRUND ..

Microcosm enthédlt iberwaltigende Filmsequenzen, in
denen hervorragende Grafiken mit atemberaubendem

Filmmaterial kombiniert werden.

AuBerdem ist Microcosm das erste Spiel, das die
neueste Fraktaltechnologie fiir eine vollkommene
Interaktion des Spielers mit den groBartigen, vom
System geschaffenen Grafiken nutzt.

Und das bedeutet, daB Sie in Microcosm absolut
atemberaubende Computergrafiken sehen werden, was es
zum umwerfendsten Spiel ALLER ZEITEN macht!

Amiga CD32 + PC-CD * Mega CD
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