






































Saturn-Kino 
r-:, er Saturn zeigt seine Multime­
a:.. dia-Tauglichkeit: Rechtzeitig 
zum Weihnachtsgeschäft bringt Sega 
die MPEG-Karte für das neue Flagg­
schiff nach Deutschland . Wer das 
350 Mark teure Zubehör in seinen 
Saturn einstöpselt, kommt in den 
Genuß jüngster Video-CDs (neben­
stehend seht Ihr eine Szene aus 
"Star Trek 1 "). Bis auf die ersten 
CDi-Filme ("Digital Video on CDi) 
sind die handelsüblichen Philips­
Video-CDs mit der Karte kompa­
tibel. Die kaum Modul-große Car­
tridge wird in denselben Schacht 
eingeführt wie die Batterie und akti­
viert nach Einlegen einer Video-CD 
automatisch das Filmmenü. Neben 
Bildsuchlauf und perfektem Stand-

bild wird die Wahl zwischen unter-

1 
MPEG-Karte für den Sega schiedlichen Kapiteln offeriert, Herumspulen 
Saturn zum Preis von 350 bleibt dem Karten-Besitzer erspart. Die ner-
Mark jetzt in Handel vigen Pixelschleier stören besonders auf 

großen Fernsehschirmen, Filme im "Widescreen"-Format sind selten. 
Fazit: Mit Laserdisc sind Kino-Freunde besser bedient, zumal das aktuelle 
Film-Angebot auf Video-CD nicht eben zufriedenstellend ist. Angenehm 
ist dafür der günstige Preis der Video-CDs. 
Im Gegensatz zum CDi liegt die Saturn-Stärke im Spiele-Bereich, ein 
multimedialer Absturz ist also nicht zu befürchten. Für Saturn-Besitzer 
mit konventionellem Videorekorder ist die Karte eine nette Ergänzung, 
zukunftsweisend ist MPEG 1 nicht. Ob auch eine MPEG-2-Erweiterung 
erscheint, ist unbekannt. Kritiken zu den neuesten Video-CDs mit Anga­
ben zur MPEG-Qualität findet Ihr in unserer Rubrik "Laser Cinema". rb 

Primal Rage Star Trek 

Project Overkill 
Bereits auf der E3 im Mai wurden erste Infos zu Konamis 

:; J isometrischem Action-Inferno offenbart. Jetzt ist das bluti-
~ ~4 1 ge Playstation-Gemetzel 
·y ein gutes Stück vorange­

schritten und soll zu Ostern '96 
auf den Markt kommen. Eine 
Prise Strategie mit vereinzelten 
Puzzles bewahren vor allzu 

tristem Action-Einerlei: Die . 
Grafik ist vielversprechend. ~ 

Project Overkill , Konami, Playstatlon, ab Frühjahr '96 in den USA 

Riddick Bowe 
Boxing Auf dem Game Boy schlagen sich Generations 

Kirby's 
Dreamland 2 

Galaga & 
Galaxian 

Grafisch zieht Bowe gegenüber 

Acclaims Foreman knapp den 

Kürzeren, spielerisch gibt's keine 

nennenswerte Unterschiede. Die 

Steuerung ist ähnlich , dafür rea­

gieren die Fäuste 

schneller aufs Joy­

pad. 25 Boxer ste­

hen parat , Erfo lge 

werden via Paßwort 

gespeichert. 

Gametek 
' . . 

1 bis 2 

Game Bov 
,. 

*** 

die Saurier nur zu sechst: "Verti- Euer Kapitänsduo erlebt Raum- Kirby hoppelt durch riesige Nied- Ein Fest für Nostalgiker: Auf 

go" muß zugunsten der vielen schlachten aus der Ego-Perspek- lieh-Level , bläht sich zum Ballon einem Modul schlummern her­

Combos, Special- und Finishing- tive und fügt langweil ige Puzzle- auf und nimmt die Spezialfähig- vorragende Handheld-Versionen 

Moves im Wald schmoren. "Pri- Muster zusammen. Die schludri- keiten versch lungener Monster von "Galaxian" und "Galaga". 

mal Rage" spielt sich trotz der gen Action -Szenen sind fast an . Als Zugabe gibts tierische Insbesondere "Galaga" mit der 

großen Sprites flott, unspielbar, sämt- Begleiter. Kinder- Doppelraumschiff-

nervt aber mit um­

ständlichen Kombi­

nationen und ver­

waschener Sprite­

Kollision. 

TimeWarner 

' .. 
1 bis 2 

Game Boy 
,. 

** 

liehe Rätsel wurden 

unmotiviert zwi ­

schen die Kämpfe 

gestreut. Fazit: Ent­

erprise abgestürzt! 

Gametek 
' . . 

1 

Game Bov ,_ 
** 

Hüpfkost aus dem 

Hause Nintendo: 

Konservativ , tech­

nisch sauber und 

motivationsgeladen. 

Nintendo 
' .. 

1 

Super GB-,_ 
**** 

Option hat nichts 

von seiner Faszina­

tion eingebüßt. 

Action-Fans greifen 

bedenkenlos zu! 

Nintendo 
. . 
1 

Super GB ,_ 

**** 
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Wer nicht zu 

Fuß gehen wil~ 

reitet mit dem 

Dschungel­

Express: 

Während Nas­

horn und 

Schwertfisch mit 

ihren Zinken die 

Gegner vom 

Schirm pieksen, 

spinnt die 

Tarantel klebri­

ge Netze, die Ihr 

als Leiter oder 

Schuß benutzt. 

In den Krallen 

des Papagei er­

reicht Ihr Platt­

formen, die noch 

nie ein Affe 

zuvor erklom­

men hat. 

Entwickler: Rare , GB. 

Gute Schützen leben länger: Im Dornen­
gebüsch katapultiert Ihr Euch 

von Tonne zu Tonne. 

Zwe ite Chance für 
Jump ' n ' Run-Fans: We r 

BalJy-Mario verächtlich im 
Laufstall li ege n läß t, kann 

• mit "Didd y's Kong Ques t'' 
••• an trüben Winter-Tagen in 

die Karibik flü chte n. Dort hat 
eine Piratenbande den einstigen Mario­
Gegenspieler Donkey Kong in Ketten 
gelegt. Da sich Diddy nicht getraut, sei­
ne n Freund Donke y all e in aus dem 
Piraten-Kerker zu befre ien. nimmt er 
seine Freundin Dixie mit. 
Ihr habt die Wahl zwischen drei Spiel­
Modi : Leistet Euch ein Kumpel Gese ll ­
schaft , hüpft Ihr mit ihm um die Wette 
oder stürzt Euch geme insa m auf di e 
Piraten. Vergnügt Ihr Euch allein, könnt 
Ihr mit der "Se lect"-Tas te zwisc hen 
Diddy und Di xie wechse ln . Während 
Diddy radschl agend durch die Feinde 
turnt und sie damit re ih enwe ise vom 
Bildschirm fegt, benützt Di xie ihre n 
Zopf als Rotor, um Piraten-Krokodile , 
Kanonier-Schweine und spießige Hor­
nissen zu überfliegen. Tollt das Pärchen 
gemeinsam durch di e Büsche , nehmt 

In der Schule 
(rechts) speichert Ihr 
den Spielstand - pro 
Welt ist das einmal 

gratis. Jedes weitere 
Speichern kostet 

Euch eine 
Goldmünze. 

~ 
- -. ,,.,. ~ 
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Die Affen-Familie hat ihre eigene "Wies 'n": Auf morscher Achterbahn duelliert Ihr Euch 
mit hinterhältigen Oktoberfest-Monstern . 

Ihr als Gentleman Eure Liebste hucke­
pack und katapultiert sie auf entlegene 
Plattfo rmen oder zapplige Gegner. Seid 
Ihr der Kletterei müde, ruft Ihr Freunde 
aus dem Dschungel herbei, auf denen 
Ihr über Stock und Stein reitet. Findet 
Ihr am Wegrand eine Tonne mit Schlan­
gen-Zeichen, verzieht sich das Li ebes­
paar in eine Kuschelecke, und Ihr steu­
ert stattdessen eine grinsende Sprung­
feder-P ython. die über jedes Hindernis 
himveghüpft . Jedes der rund hundert 
Level und Bonus-Abschnitte stellt unter­
schiedliche Anforderungen: Im Dornen­
busch schießt Ihr Euer Gorilla-Pärchen 
von einer rotierenden Tonne zur näch­
sten, im Vulkan-Krater schwebt Ihr per 

In den überschwemmten Frachträumen 
leuchtet Euch ein Fisch , damit Ihr Euch 

in der Dunkelheit nicht vertaucht. 

Während das Schiff endgültig absäuft, 
erklimmt Ihr panisch den höchsten 

Mast, um Euch auf den Steg zu retten . 

Ballon über Lava und nützt den Auftrieb 
vo n Dampf-Fontänen. Hektisc he 
Sc hwünge vo n Ta u zu Tau ,,_, e rd en 
Euch auf einem sinkenden Dreimaster 
abverl angt und klebrige Kletterabschnit­
te versüßen Euch im Hornissennest den 
Affenspaß . Pflü ckt Ihr 100 Bananen 
oder sa mmelt in e inem Leve l die vier 
Buchstaben "KONG'', winkt ein prakti­
sches Extraleben. Per Bonus-Tonne bal­
lert Ihr Eu ch in e in Zwischenspiel, in 
dem Ihr unter Zeitdruck Kisten durch­
sucht , Monster ve rmöbelt oder Sterne 
einsa mmelt. Auße rdem find et Ihr auf 
ve r5teckten Pfa den Dixie-Münzen: Auf 
dem Weg zum Piratenlager kauft Ihr in 
Geschäften Infos über Eure Gegner , 

Auf dem vergammelten Frachtschiff drohen Euch blitzschnelle Hüpf-Sequenzen, 
von denen Ihr Euch in gemütlichen Schnorchel-Levels erholt. 
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In einem Bonus-Faß lädt Diddy 
zum rentabelen Sonder-Spiel: 

Findet eine Münze in der Schatzkam­
mer, plättet Krokodile oder sammelt 

fleißig Sterne ein. 

Penible Level-Durchsuchung lohnt sich: Sammelt Ihr in einem Level alle vier 
Buchstaben des Wortes "Kong", winkt ein Bonus-Leben. 

geheime Level und Extras. In jeder Welt 
hat außerdem eine Schule geöffnet, 
deren Rektor gegen Entgelt Euren Spiel­
stand sichert und Euch in tiefere 
Geheimnisse der Pirateninsel einweiht. 
Bis zu drei verschiedene Spielstände 
kann sich der Lehrer merken und gibt 
Euch obendrein Auskunft über Spie~zeit 
und die zurückgelegte _?trecke . Später 
wird Eure Schulbildung in einer Quiz­
Sho~.' geprüft: Beantwortet Ihr alle Fra­
gen richtig, gibt's zwar keine Reise nach 
Australien, aber ein praktisches Extral­
eben. Auch für Bestechungsversuche 
nützen Euch die Goldtaler: Der Endgeg-

ner von Welt drei läßt Euch nur gegen 
15 Münzen über seine Brücke - wollt 
Ihr trotzdem vorbei, gibt 's schallende 
Ohrfeigen. 
Die einzelnen Welten sind durch eine 
Fluglinie verbunden, die Ihr mit einer 
einmaligen Gebühr (zwei Golddukaten) 
bucht. Bei Geldmangel reist Ihr in die 
leichteren Levels zurück, füllt Euren 
Sparstrumpf wieder auf und verlaßt die 
Gegend mit einem Druck auf "Start" und 
"Select". Wer bei dem Affentheater Zeit 
findet, Grafik und Sound zu bewun­
dern , dem sträubt sich vor Lachen das 
Fell: Piraten-Krokodile mit Holzbein 

AFFENSPASS • "D1ddy 's Kong Quest" steht mit verzwicktem Lev/JI- ------------,, 
Design , tadelloser Sp1elbarke1t, liebevoller Grafik und protzigen Spezi- "'"'-
al-Effekten als "Mano"-Herausforderer an erster Stelle Die unzahl1- \ 
gen Bonus-Runden , kn1ffl1gen Ratsei und verstecken Extras garan- \ 
t1eren Langze1tmot1vat1on , der Teamwork-Modus katapultiert das (; \ 

1 

abwechslungsreiche Gehangel 1n den Mult1-Player-H1mmel Die / 1 • ' 
Steuerung bleibt trotz der zahlreichen Manover und Re1tt1ere s1m- , 1 • 

pel und intuitiv. Grafik, Sound und Spielgeschehen wurden harmo- \ /" i 
nisch aufeinander abgestimmt: Die Spezial-Effekte dienen nicht als ' .... .._-_ _ ..,.. ; 
Ablenkungsmanöver, sondern wurden vorbildlich in den Spielablauf 
eingebunden. Abschnitte mit viel Feindkontakt präsentieren stürmi­
sche Grafiken und fetzige Musikstücke, Knobel-Levels zeigen sich im 
ruhigen Kristall-Outfit mit Schlummer-Melodien. Her damit! 

Opa Kong versorgt Euch mit Wissen, 
das Euch in der Quiz-Show zu 

Extraleben verhilft. 

Mit der Kanone schießt Ihr Euch in 
Bonus-Runden, wo Geld für den 

knauserigen Spielstand-Rektor wartet. 

A•1d r V 1cn 
Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. 
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humpeln geschmeidig über den Bild­
schirm und geben bei jedem Schritt ein 
dumpfes Klopfen von sich. Als Kapitäne 
verkleidete Ratten verfehlen Euch mit 
dem Säbel und versuchen anschließend, 
die überdimensionale Waffe aus den 
Planken zu ziehen. Selbst das Wetter 
spielt in der Karibik verrückt: Ihr 
schleicht durch Nebelschwaden, hangelt 
pitschnaß durch den Monsun und watet 
danach im Morast . Im Hintergrund 
trommeln die Dschungel-Rhythmen der 
Eingeborenen und flippige Tracks , die 
auf Level und Levelinhalte abgestimmt 
sind: Flüchtet Ihr panisch vor empor­
steigendem Wasser, hetzt die Musik mit 
Euch mit. Fressen die Fische Euer letz­
tes Leben, dürft Ihr beim letzten Spiel­
stand mit vier Leben beginnen. oe 

85 % 

90% 
FX-Partv und Sound zum Ausflippen: 

Geniales Dschungel-Jump'n'Run mit 
Teamwork-Modus als Spielspaß-Garantie. 

D iddysKong 

Quest treibt 

Euch die 

Lachtränen in 

die Augen: 

Taucht ein End­

gegner auf dem 

Bildschirm auf, 

sträubt sich dem 

Affen-Pärchen 

vor Angst das 

Fell, haben sie 

jedoch ein Level­

Ende erreicht, 

feiern die beiden 

mit Break-Dance 

und Gitarren­

Soli. . .. 
·~ - ~ ~ 

... - ~ • ....__~ - l 
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Nachfol­

ger von 'Tekken" 

haben wir Euch 

in der letzten 

Ausgabe vorge­

stellt. Bei 'Tek­

ken 2" wählt Ihr 

eine von zehn 

~ ~~'?."l:"1 - " 
~~~ --~ ~~~~~" ,_ 

. ~ w,, .... ,. 

= .. . - ,:~~t~---·: 
~ :,_ -·~ 

Spielfiguren 

(u.a. 'Tekken"­

Endgegner Hei­

hachi) und tre­

tet schließlich 

gegen drei abge­

drehte Ober­

motze an. Die 

Spiel-Features 

entsprechen 

größtenteils dem 

Vorgänger, 'Tek­

ken 2" ist aber 

nicht so hek­

tisch ( und stel­

lenweise unfair) 

wie der erste 

Teil Test in 

der nächsten 

Ausgabe. 

Entwickler: Namco, J 

Nach dem K.O. seht Ihr den 
entscheidenden Schlag nochmal 

in der Replay-Funktion. 

Nac hde m Ta karas 
11 Battlearena Toshinden11 

/ 

seit dem Playstation-Start 
auch u nter offiziellen 

~ PAL-Videosp ielern für 
::,.:: / Furore sorgte , wi ll amco 

V zum Weihnachtsfest den Kon­
kurrenz-P rügler 11 Tekken 11 unter Euren 
Christba um legen. Mit einer von acht 
durchtrainierten Spielfiguren wagt Ihr 
Euch in die 3D-Arena , um am Ende 
dem bösen Obermotz Heihachi (enger 
Verwandter von 11 Street Fighter 11 

Akuma) eins auf die Nase zu geben . 
Mit von der Partie sind neben den han­
delsüblichen Prügelspiel-Hanseln 
(Kickboxer, Karate- und Kung-Fu-Mei­
ster) auch Yoshimitsu und King , zwei 
besonders ausgefallene Akteure . Der 
kaltblütige Teufelsanbeter tritt mit Rit­
terrüstung und Langschwert an , Mus­
kelprotz King erschreckt den Gegner 
mit seiner Tigerkopf-Maske. Grazi le 
Schönheiten mit gefährlicher Handkan­
te dürfen ebenfalls nicht fehlen: Nina , 
das blonde Prachtweib mit den langen 
Beinen , und Miche lle, e ine aparte 
Schwarzhaarige im knappen Top. Wen 
Ihr auch auswählt, jede Figur verfügt 

Urlaub auf Hawaii kann ganz schön 
anstrengend werden: Nina und Kazuya 

vertragen sich überhaupt nicht. 

1 

Mädels unter sich: Anna ist eine der versteckten Endgegner, die Ihr erst anwählen 
könnt, wenn Ihr mit einer anderen Figur komplett durchgespielt habt. 

KOMBO -FI EBER • Mit meinem "Tekken "-lmport-Test in MAN!AC 5/95 
habe ich mich ganz schön in die Nesseln gesetzt. Nur wenige Beat 'em­
Up-Profis teilten meine Meinung , "Toshinden" sei besser als Namcos 
Polygon-Prügler - selbst MAN!AC-intern gab 's bissige Kommenta­
re. Auch in den letzten Monaten und einer intensiven Nachtest­
Phase konnte mich "Tekken" nicht voll überzeugen. Der Spielver­
lauf ist zu hektisch und unübersichtlich - vor allem Anfänger wis­
sen nicht, was ihnen geschieht, wenn die Gegner mit Zehn-Treffer­
Kombos über sie herziehen. Zu viele Kleinigkeiten stören den Spiel­
spaß: Die nervigen Soundeffekte , die endlosen Arenen (Ihr könnt 
dem Kontrahenten davonlaufen) oder die unmenschlichen Proportio­
nen einiger Spielfiguren . Außerdem gibt 's im Gegensatz zu "Toshinden" 
keine echten 3D-Attacken aus der Tiefe der Arena. 

neben einem Standard-Repertoire an 
Schlägen, die jeweils mi t links oder 
rechts ausgelegt werden können , über 
verschiedene Spec ia l-Moves und 
Kombo-Attacken. Die effektivsten Ten­
H it-Com bos , mit denen Ihr Euren 
Gegenüber ordentlich verunstaltet, ver­
raten wir Euch im Kasten unten. 
Ge lingt es Euch, 11 Tekken 11 ohne 

Matchverlust durchzuspielen, erwartet 
Euch vor dem Due ll mit He ihachi 
einer der acht versteckten Endgegner, 
d ie Ihr später auch selbst spielen dürft 
(wird per Memory Card festgehalten). 
Im Gegensatz zur Automatenversion 
ist die Playstation-CD sogar aufgewer­
tet: eben FMV-Sequenzen w urden 
d ie Musikstücke neu eingespielt - wer 
die Originalmusik nicht mag, hört die 
Arrangements. ak 

Heihachi heißt der Obermotz von 
"Tekken". Besiegt ihn, und einer der 
gigantischen FMV-Abspänne folgt. 

76% 
Hektische Klopperei im "Virtua Fighter"-Stil. 

Erst wenn Ihr die komplizierten Kombos 
beherrscht, kommt richtig Freude auf. 

Andere Vers ionen---------------------------
Umsetzungen sind nicht geplant, der Nachfolger "Tekken 2" erscheint zu Wei hnachten in Japan . 
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Für den deut­

schen Markt 

komponierte 

Sega neue 

Musikstücke. 

Anstatt nerviger 

Pop-Themen 

gibt's asiatische 

Hymnen mit 

Mystik-Touch. 

Auf Audio­

Tracks wurde 

verzichtet: Di,e 

"Shinobi X "­

Musik wird ins 

RAM geladen. 

Der Zwei-Spie­

ler-Modus von 

''Air Combat" ist 

etwas verun­

glückt: Statt mit 

Link-Kabel und 

zwei Monitoren 

tretet Ihr via 

Split Screen in 

einer Bergarena 

an. Werden 

Gegner zuerst 

abschießt, hat 

gewonnen. 

... .-uu-11, • •l'l'I'• ~ •~u....., oun:.t• 

'· 
i, .1 ~ . 

~ ... r: . .!:! ..,., - ,: • . . 
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Entwickler: Sega, Japan 

Entgegen den geze ich­
neten Kl assike rn wä hlt 

Sega für die Saturn-Fortset­
zung ein blutiges Digi-Szena­
rio : Euer Kampfkünstl er 

sch lü pft in eine ro te Pl as ti k­
Rüstung und sucht nach seiner Herzens­
da me. In gewohnter "Shinobi"-Manier 
tä nze lt er durch horizontal scrollende 
Bergidyllen oder befre it futu ristische 
Stützpu nkte von Nin ja-Heeren un d 
schmier ige n Mutanten . Wer vorhe r 
einen Zauberspruch eingesackt hat, ver-

schmurgelt seine Widersacher mit Dra­
chenodem; Ninjas ohne Magie-Extra 
zerschnitzeln die Gegner mit dem Kata­
na oder landen mit einem klassischen 
"Shinobi"-Salto zwischen den Feinden. 
Außer se inen Gegnern haut Euer Ninja 
die Einrichtung in Stücke: Wandschirme 
und Late rnen ve rberge n Ex tras , zer­
schlagene Ketten lassen Plattfo rmen auf 
die Gegner pl umpsen. Nach erfo lgrei­
chem Level-Abschlu ß zeigt eine FMV­
Sequenz Eure mandeläugige Freundin 
und ihre Kidnapper. rh 

65% 
Schade um den Klassiker: Stillose Grafik I·; 

und Innovationsarmut vermiesen das 1 
"Shinobi"-Flair trotz guter Spielbarkeit . 

gefreut Die saubere Steuerung und das unverwustll­

DIGI -REMAKE • Als Fan der Mega-Drive-Version ' 
habe ich mich auf diese Fortsetzung besonders 

Metzger-Ninja: Das rote Pixelblut und zersäbelte 
Körper wurden schonungslos übernommen. 

che Metzel-Prinz1p wurden mankofre1 auf den Saturn 
portiert , dafur storen fantasieloses Level-Design und droge D1g1-0pt1k 
Gezeichnete Sprites hatten besser zum mystischen "Shinob1"-Amb1ente 
gepaßt, die schwachsinnigen FMV-F1lme und schludrigen Sprites nerven 
mit B-Movie-Flair. Unter dem Strich bleibt eine enttäuschende Fortsetzung • 
mit "Shinobi"-Bonus: Prima spielbar, aber langweilig . 

Andere Versionen--------------------------------------------
Für das M ega Drive g ibt es " Reve nge o f Sh ino bi" u nd " Shin o bi 3 " (i n MAN !AC 11 /93 mi t 8 1 % Spie lspaß geteste t) , " Cy ber Shinobi" erschi en für das M aster System . 
Handheld-Besitzer se hen s ich nach d em ersten und zwe iten Teil vo n " Gam e Gear Shinobi " um . 

Entwickler: Namco, J 

Keine Chance für auf­
dringliche Militärmächte: 

J 
Als Jetpilot nehmt Ihr es 

..._ _ in der Au tomatenumset-
.;:.:: I zung "Air Combat" mit 
... \/ einem anonymen Despoten­

Klüngel auf, der mit MIG-Staffeln, Bom­
bern und Kriegsschiffen über Euer Land 
herfällt. Je mehr Offensiven Ihr abwehrt, 
desto höher Euer Kontostand - mit dem 
Sold könnt Ihr Euch bis zu 14 verschie­
dene Düsenjäger kaufen, unter anderem 
auch Stealth-Fighter. Eure Missionen sind 

-

vielfältig: Einmal müßt Ihr den fliegen­
den Kommandostand "Air-Force-One" 
des Präsidenten beschützen, dann jagt 
Ihr auf der Suche nach einer geheimen 
Radarstation durch Canyons, später ver­
senkt Ihr Kriegsschiffe im Meer. Ihr 
bekommt es mit reichlich Luftfeinden zu 
tun: Ob Kampfhubschrauber, MIG oder 
F-16 - Eure Gegner ziehen alle Register 
der modernen Kriegsführun g. Den 
Simulationsaspekt des Spiels untermalen 
das rea listische Head-Up-Display und 
authentische Manövrierungsprobleme. 

•• 

~ 
72% 

75% 
Kompromißloses Düsenjäger-Spektakel 

mit saftigem Simulationseinschlag . 
Reichlich Missionen & viele Flugzeuge . 

/ mir "Air Combat" gerade recht "W1pe Out" 1st 
ABGEHOBEN • Als After Burner"-Veteran kommt ' 

durchgezockt, die "R1dge Racer" stehen brav in der 
- Garage, doch in die Luft gegangen bin ich schon lange 

Nur wenn Ihr die gegnerischen MIGs abhängt und die­
sen Bomber zerstört, bleibt Euer Stützpunkt verschont. 

nicht mehr Ob Geschutzturme, Kommandobunker oder Brucken - nichts 
1st vor meinen Lenkraketen sicher Wenn Ihr einmal oben seid und Euch 
mit dem Flugverhalten der verschiedenen Jager angefreundet habt, werdet 
Ihr so schnell nicht zur Landung ansetzen: "Air Combat" garantiert Unter- • 
haltung mit abwechslungsreichen Missionen und rasanter Grafik. 

Andere Versionen--------------------------------------------
Zu r Ze it si nd ke ine Umsetzungen geplant . 





Vectorman 

strotzt von gra­

fischen und 

spielerischen 

Gags: Nach dem 

Einschalten der 

Konsole dürft 

Ihr die Neon­

Lichter im Sega­

Logo erlöschen 

lassen. Stellt 

Euch in die 

Mitte des Bild­

schirms auf das 

Logo und ballert 

nach rechts 

oben (Bild). 

Habt Ihr die 

versteckte Bild­

röhre zerstört, 

kommt ein Extra 

zum Vorschein, 

das Ihr sofort 

einsammelt. Nun 

lädt sieb Euer 

Roboter mit 

Energie auf, die 

Ihr per Knopf­

druck in eine 

gewltige Explo­

sion verwandelt. 

Entwlclcler: Blue Sky Software, Australien 

Voller Überraschungen: Den Blauspau­
sen an der Wand des Forschungs­
zentrums entsteigen Kampfrobo~er. 

Rosige Aussichten für 
Roboter : Nachdem die 

Umwelt zerstört und das 
Klima ruiniert wurde , flieht 
der Mensch ins All. Nur ein 

paar Forst-Androiden läßt die 
Menschheit zurück , Maschinen, die 
Regeneration und euautbau der Natur 
unterstützen sollen . Doch die Einheit 
mit dem provokanten Namen "War­
head" hat anderes im Sinn: Der Blech­
haufen befestigt unseren Heimplaneten 
zum privaten Militärstützpunkt. Als 
"Vectorman" ist es Eure Aufgabe,den 
einst blauen Planeten zurückzuerobern. 
"Vectorman" bietet Euch zwei Perspekti­
ven : In den Jump 'n 'Run-Abschnitten 
steuert Ihr Euren Helden von der Seite 
durch verzwickte Labyrinthe, die meist 

Vectorman hätte sich vor dem Feldzug den Wetterbericht ansehen sollen: 
Im Schneesturm habt Ihr Mühe, die Attacken Eurer Gegner vorherzusehen. 
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auf mehreren Pfaden durchquert wer­
den können. Ihr sammelt Extrawaffen, 
Bonusenergie und Ene rgiecontainer, 
ballert auf Elektro-Bienen und mechani­
sche Fische und duelliert Euch am 
Levelausgang mit Kampf-Helikoptern 
oder Blechbären. In den kurzen Drauf­
sicht-Levels sammelt Ihr am Schießstand 
Bonus-Punkte oder kämpft gegen einen 
Endgegner: In schwinde lerregender 

MATERIALSCHLACHT• "Vectorman " stellt sich der harten Jump'n'R~ n- ---,_ 
Konkurrenz mit effektgeladener Grafik, ausgetüfteltem Level-Design "'"'-
und brillianter Steuerung: Selten sah man auf dem Mega Drive einen \ 
so fein animierten Helden, der pixelgenau durch wüste Schneestür- '-
me und rasende Parallax-Wolken ballert. In den verzwicken Levels 
findet Ihr nach vielen Spielstunden noch versteckte Bonus- { 
Nieschen - Vectormans Verwandlungsmöglichkeiten bringen 
zusätzlich Abwechslung ins Spiel. Grafische Gags wie z.B. drei \ 
Autoreifen-Männchen , die sich zu verschiedenen Endgegnern for- \ 
mieren, lassen auch die Lachmuskeln nicht im Abseits. Die splittern­
den Digi-Geräusche klingen überraschend klar, die wirbelnden Tech­
no-Pop-Tracks stacheln den Spieler auf . "Probotector", "Earthworm 
Jim" und den "Gunstar Heroes" kommt der Roboter bedrohlich nahe. 

- - . · 1 
Habt Ihr fleißig Gegner geplättet, Sterne 
gesammelt und Bildröhren zerstört, kas-

In den kurzen Draufsicht-Leveln vertei­
digt Ihr Euch gegen angreifende Mech­

füße (oben) und Torpedos (unten). siert Ihr am Levelende Punkte. 

Andere Versionen---------------------------
Derzeit si nd keine Umsetzungen geplant. 

Höhe durchlöchert Ih r auf einem 
Bahngleis die Greifarme eines hangeln­
den Mechs , feuert im Wirbelwind auf 
einen Roboterkopf oder nehmt auf dem 
Boden die Schuhsohlen eines Metall­
Riesen unter Beschuß. Jeder Abschnitt 
muß innerhalb des vorgegebenen Zeitli­
mits durchquert werden. Vertrödelt Ihr 
Eure Zeit in Bonus-Räumen, müßt Ihr 
einen Container mit Bonus-Minuten auf­
spüren. Wer nicht rechtzeitig am Aus­
gang erscheint, verliert ein Leben: Con­
tinues oder Paßwort kennt "Vectorman" 
nicht. oe 

MEGA DRIVE 
-----·--------------·-----------

130 MARK 

SEGA 

83% 

78% 

80% 
Buntes Tekno -Jump 'n'Shoot mit 

verschlungenen Levels . massig Spezial­
Effekten und hervorragender Spielbarkeil. 
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~. .;1 ch.· a···lten des NES: zweitrangige 
~ it-Konsole mit vielen Farben, 
~; flackernden Sprites & witzigem Zubehör. 

Ne endem 

typischen Modul­

schacht für nor-

malgroße Cart­

ridges (Kapa­

zität zwischen 

einem und vier 

MBit) konnte man 

Scheckkarten­

kleine Cards mit 

256-KBit-Spielen 

einschieben. 

Allerdings ging 

Sega schon nach 

einem halben 

Jahr dazu über, 

nur noch große 

Module auszulie­

fern, und so gibt 's 

ausschließlich 

Oldies auf den 

putzigen Cards. 

DAS FARB-WUNDER 

MASTER 
SYSTEM 

a erade als sich Deutschland 
vom Zusammenbruch des 
Videospielmarktes 1984 
erholt hatte , wagte Sega 

die Einführung einer Next-Generation­
Konsole: Pünktlich zum Weihnachtsge­
schäft 1986 tauchte das Master System 
in Elektronik-Fachmärkten und Kauf­
haus-Ketten auf. "Choplifter" und 
"Hang-On" , "Super Monaco GP" und 
"Great Tennis" sollten die Bildschirm­
Spieler wieder aus der Reserve locken. 
Mit rund 300 Mark war der Preis des 
Grundgerätes relativ niedrig angesetzt, 
auch die Module kosteten nur zwischen 
60 und 90 Mark. Ein knappes Jahr nach 
der Einführung wurde der Cartridge­
Preis sogar auf 40 bis 80 Mark gesenkt, 
später ging er wieder hoch , bis schließ­
lich Fremdanbieter bis zu 120 Mark für 
ein Spiel verlangten. 
In Japan veröffentliche Sega die Konso­
le bereist 1985 ("Sega Mark III") und lie­
ferte sich einen heißen Kampf mit dem 

intendo Entertainment System, den 
jedoch intendo in Fernost und etwas 
später auch in den USA im Verhältnis 
von 80:20 klar für sich entscheiden 
konnte. Anders in Europa: Anfangs 

hatte das Master System nicht nur einen 
Zeitvorsprung gegenüber dem NES , 
auch die Spielepalette sprach in Europa 
für das Master System. Sega zögerte 
nicht lange , alle lieferbaren Japan-Titel 
auf PAL umzumodeln und die Neuhei­
ten kamen zügig in die Geschäfte. Das 
fehlen vom Fremdanbietern machte 
Sega mit enorm vielen und anfangs 
meist guten Eigenproduktionen wett. 
Nicht nur die Automatenumsetzungen 
sorgten für Laune, auch sinnvolle Wei­
terentwicklungen bekannter Serien 
("Wonderboy") , Neuschöpfungen im 
Rollenspiel- und Action-Adventure­
Genre ("Golvellius") und viele Sportsi­
mulationen (Tennis, Volleyball) hielten 
den Master-System-Freund bei der Stan­
ge. Leider waren die vielen Sega-Spiele 
nicht alle auf demselben technischen 
Niveau: Das Master System konnte zwar 
schön viele Farben darstellen und 
beherrschte perfektes Soft-Scrolling , 
hatte jedoch bei der Darstellung von 
Sprites Probleme. Tummelten sich mehr 
als acht Objekte auf einer Höhe, began­
nen diese zu flackern - einige Module 
wurden dadurch praktisch unspielbar. 
Andere Software-Anbieter beschäftigten 

sich erst Jahre nach der Europa-Ein­
führung mit dem Master System. Aus 
den USA und Japan kam so gut wie gar 
nichts (Ausnahmen: Parker ("Montezu­
ma's Revenge") und Tecmo ("Solomon's 
Key")) , nur England wagte sich auf 
Sega-Terrain: Mit guten Spielen tat sich 
u.a. Tecmagik hervor ("Populous", "The 
Newzealand Story") , U.S. Gold ent­
wickelte gar bis Mitte '95. Dieses verein­
zelte Engagement änderte jedoch nichts 
daran , daß das Master System von der 
Qualität und Quantität der Sega-Titel 
lebte. Sega hatte immer mal wieder 
einen Spielspaß-Durchhänger, und mit 
zunehmender Bedeutung des NES ver­
lor das Master System auch in Deutsch­
land die Führungsrolle. Daran konnte 
das neu designte, aber technisch identi­
sche Master System 2 aus dem Jahre 

Championship Hockey: Eines der 
letzten und übelsten Sportspiele. 

Im Gegensatz zum Original-Master­
System (linkes Bild) hatte das 

technisch identische Master System 2 
(oben) keinen RGB-Ausgang. 

1992 nichts ändern: Bei dem preiswer­
ten Update (wurde gegen Ende für 
knapp 100 Mark inklusiv eingebautem 
Spiel gehandelt) fehlte nicht nur der 
beliebte RGB-Ausgang des Originals, 
der zweite Modulschacht für die kleinen 
Cards fiel ebenfalls dem Sparprogramm 
zum Opfer. 

DIE BESTEN SPIELE 
Wonderboy: Ein spätes Meisterwerk: Brillantes 

Dragon's Action-Adventure mit dem 

Trap ehemaligen Plattform-Jüngling. 

Lucky Dime Stellvertretend für alle prächtigen 

Capers Disney-Hüpfspiele , diesmal mit 

Donald. Tolle Grafik, 1 a-Spielspaß. 

Phantasy Grafisch opulentes Rollenspiel mit 

Star eackender Story und spannenden 

Kämpfen . Besser als die Sequels. 

Powerstrike Trotz Hanrdware-Mängel technisch 

(Aleste) und spielerisch hochkarätiger 

Vertikal-Scroller von Compile. 

Alex Kidd in Aufwendiges Jump'n'Run mit 

Miracle cleveren Rätseln . Auftakt zu einer 

World SRäter enttäuschenden Kidd-Serie. 

An der Zubehör-Front war Sega schon 
immer sehr rege: Die Lichtpistole gab's 
kurz nach dem Start, qualitativ hoch­
wertigen Ersatz für das matschige Origi­
nal-J oypad leider nicht. Dafür lieferte 
Sega 1988 eine 3D-Brille aus, die jedoch 
nur von sieben Spielen unterstützt 
wurde. Der Effekt war gar nicht mal so 
schlecht, doch auch dieses 3D-Konzept 
konnte sich nicht durchsetzen. mg 
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