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Robert

... wollte schon seit seinem Games-
Branchen-Einstand 1994 bei den MAN!ACs
Blcher produzieren. 2019 wurde der Traum
gnadenlose Realitat: Jetzt britet die unver-
besserliche Nachteule Uber Pixel-Montagen,
Texten und innig geliebter Verlags-Burokratie.

Audi

... arbeitet fir Sekai Project sowie Digital
Foundry und kennt praktisch jeden japa-
nischen Designer oder Spielemusiker der
80er und 90er persdnlich. Seine groBe Pixel-
Liebe gehdrt aber bis heute Another World
und dem vorlauten Luchs Bubsy.

Jesse

... arbeitete sich als Pixel- und Tech-Artist
tief in die Mega-Drive-Hardware ein, um
nicht nur das Gehause, sondern auch das
komplexe Innenleben des 16-Bitters prazise
zu pixeln. Auch in den Online-Weiten von
Eorzea ist Catboy Jesse oft anzutreffen.

Thomas

... lehrt Game-History und -Design

an diversen staatlichen sowie privaten
Hochschulen, ist Uberzeugter Retronaut,
Pixel-MAN!AC und treibt Robert mit enzyklo-
padischem Wissen Uber vergangene Games-
Generationen den Fehlerteufel aus.

John

... ist das Retro-Gesicht des Kult-Kanals
Digital Foundry und kommt nicht nur jedem
Performance- bzw. Grafikfehler auf die Spur,
sondern hat auch ein untrigliches Gespur
fir Game-Design und ein groBes Herz flir
Pixel-Klassiker aus aller Herren Lander.

Diana

... hatte die anspruchsvolle Aufgabe, nicht
nur das Team hinter dem Buch, sondern
auch die zahlreichen Interview-Partner in den
klassischen 16-Bit-Pixel-Look zu Uberflhren.
Doch als talentierte Sprite-Kinstlerin meis-
terte sie diese Aufgabe mit Bravour!
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Ende der 80er-Jahre verschwinden die groben Pixel-
Figuren der Ara 8-Bit allméhlich von den Bildschirmen. An
ihre Stelle treten die feiner gezeichneten Protagonisten &
einer neuen Gaming-Generation. 16Bit ist das neue
Zauberwort — und es verspricht pure Spielhallen-Magie. |
Aus allen Rohren feuernde, flissig Uber das Bitmap-
Firmament preschende Raumschiffe. Kunterbunte,
rasend schnell am Spieler vorbei scrollende, unbe- :'1"
kannte Fantasie-Welten, die nur eine Bildschirm- =
Breite entfernt liegen. Und die man immer wieder | | u
betreten darf, ohne dafir eine Mark nach der " |
anderen in einen gierigen MUnzfresser-Schlund
schleudern zu mussen. Den ersten Schritt in
diese neue, verheiBungsvolle Konsolen-Welt wagt
Sega — ein erfolgshungriger Automaten-Experte,
der die Coin‘Op-Welt zwar bereits
im Sturm erobert hat, dessen
8-Bit-Master-System gegen das
Ubermachtige NES aber keinen
Stich landen konnte. Das 16-Bit-
Mega-Drive soll seine Chance
auf den Videospiel-Thron werden.
Mit Teenie-gerechter, rotzfrecher |
Marken-Ansprache, einem sta-
cheligen Mario-Herausforderer
und gut gefllitem Arcade-
Katalog.
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Dieses Buch ist unsere
Liebeserklarung an diese
unvergessliche Zeit.
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Raufende Kampf-Kolosse im
Wrestling-Ring, fliegende Blocke
in der Puzzle-Spiel-Sphéare, Uber
digitales Griin hechelnde Pixel-

3 7 Der schnelle Prozessor der
g LI Sega-Hardware legt rasante
I T x" ';#5%5 '\ Automaten-Ports und exklu-

sive Baller- sowie horizontal

Grafik aus Shining in the Darkness, © Sega
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. Y A T Anders als Zelda verzichtet Soleil
DER .FE y _.-’ { i * K Iﬁ auf eine zusammenhangende

i Oberwelt. Stattdessen steuern wir

alle wichtigen Orte Uber eine pas- /
send skalierte Karte an. : { Ohne seine tierischen
FNE IR Begleiter kommt der Held
; thlhl . nicht weit. So friert der

4 ; b Pinguin sonst gefahrliche
Bedenkt man, wie beliebt die Zelda-Reihe in den : E iy ‘ LEVEHFeTithiem i, U $fe
90ern ist, verwundert es umso mehr, dass sich | R 3 v = PRSI WEEE,
nur wenige Mega-Drive-Abenteuer von der feletes

Vorlage haben inspirieren lassen. Selbst das

in Japan als Ragnacenty und den USA als

Crusader of Centy verdffentlichte Soleil erinnert

in Sachen Perspektive zwar an den Nintendo-

Hit, geht aber spielerisch eigene Wege: Der

junge Held des von Nextech produzierten

Abenteuerg erlebt eine vergleichsweise line- Der Drachenboss schiitzt

are Geschichte — und anstatt neue Waffen oder i ] E _ oo ot o = ' ™ sich mit einem Schild gegen
Werkzeuge zu finden, freundet er sich mit vielen a9 83 4 5§ T e et gl e ety # | Angriffe von vorne und der
verschiedenen Tieren an. Der Pinguin verleint & i R : \ — £y rly od %, .ol Soite. Hier git es, den Aufoau
seinen Angriffen das Eis-Element, der Gepard . e | St g Eot f e i ; Eﬁ%@ggaezggEgizfgn“t:‘iﬁtgfr;u
macht ordentlich Tempo und dank Schmetterling attackieren.

lasst sich das geworfene Schwert im Flug direkt

=) 1 ! ks T ¥
steuern. Und dann hat Soleil auch noch seine { i | ¥ 3 = * '-
melancholisch-philosophischen Seiten: Was sind e e (e ey IWW T - e 3 S
Monster, was sind Helden — und wére nicht viel- (s |
leicht ein friedliches Zusammenleben mdglich? = E -
Auch wenn diese Themen nicht konsequent zu o — 5 T R ] In der Wuste greift grauses Gewdrm

, an. Entwickler Nextech bedient sich
Ende gedacht werden, so bleibt doch manche eines beliebten 16-Bit-Tricks und setzt

gedankenvolle Episode langer im Gedéachtnis. % BEEE O B W el | die gefahrlichen Feinde einfach aus
So wie die enigmatischen Worte eines Tapirs: AEE Bt Ghil 3 LS mehreren Kugel-Sprites zusammen.
Ich bin Tapir. Dies ist die 0 ALAF e o A R il Kollege Link bekampft &hnlich kons-
” . " ; F . G ] e : e e £ truierte Kreaturen.
Kamelien-Wiste. Sie steckt ; : : _ 5 ' A B ;
. i « | < ? ; h : i ! - ; ] : n Effekten wirt
voller trauriger Traume. : Gt LR T . : ; . 3 i 7 : nicht gespart: Die
: Boss-Krake lasst
die Tentakel um
ihren rundlichen

Inszenatorisch ist : <1 Hey, den kenne ich doch! Am
Soleil noch heute eine W Strand lUmmelt ein gewisser
Wucht. Darstellung . blauer Igel in der Sonne. In Kérper rotieren.
und Perspektive lassen ': :‘ Sachen Weitenrettung hélt er [
Viele Fahigkeiten wollen erst erlernt il : : : : : : : : keinen Zweifel daran, & siehSegas stacheligerhisld bietet der dabei
werden: So bringt ein freundlicher i i ] - R ] i wer hier Pate stand. e aber vornehm zurtick. gerettete Pinguin
Elefant dem Helden bei, wie man | i g o : . . - - - - . . - - seine Hilfe an.
schwere Gegenstéande tragt und wirft. i1 i
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P . | Auch Kieine
r i | Ratseleinlagen
I'J_C 7| durfen nicht
‘.’ ot | fehlen —und
; "-._ I- R Eﬁ Ty ~] manche davon
. },-Ef LA 1 fallen méchtig

knifflig aus.

LINKS SCHRAGER %ﬁwxﬁw‘

Im Vergleich zu s - :
Nintendos spitzoh- = - ] _‘__.1 e :
rigem Held Link ist ., . 1992 sind die isometrisch
das Aktion-Potenzial dargestellten, oft auch herrlich
von Niels eher verwinkelten Szenarien eine
Uberschaubar. D wahre Augenweide und las-
gewl}lef?gslgu?;chae;r At 1992 beantwortet Sega den Zelda-Erfolg von sen die Welt von Landstalker
in vier Richtungen Nebenbuhler Nintendo mit Landstalker: Links unheimlich greifbar wirken.
springt, schiagt mit spitzohriger Cousin Niels wandert auf der
dem Schwert zu und Suche nach den Schétzen von Tyrannen-Kénig
hebt Gegensténde Nolo durch eine lisbevoll gepixelte Fantasy-Welt, die
wie Kisien hoon. AUt llem durch in shnliche Isometrik-Darstell fallt
die vielen nittalichen vor allem durch ihre ungewohnliche Isometrik-Darstellung auffallt. = L
Werkzeuge seines Ratsel-Logik und Echtzeit-Kémpfe sind zwar oft dem Nintendo-Vorbild R ATl
Cousins muss er entliehen, aber durch das perspektivisch (weitgehend) akkurat abgebildete =Bl T e e
vRiZEiEn; eElly ,Von schrag oben“-Szenario flihlt sich das Abenteuer dramatisch anders el e !
steht ihm aber Fee ] ] 0 : q ot |
Flora zur Seite. an. Eine besondere Herausforderung sind die zahlreichen, Plattform-Spiel- L o
verwandten Geschicklichkeitseinlagen: Weil Niels leider keinen Schatten Lt Al At L A =
wirft, gerat die perspektivische Einordnung manchmal zum Gilicksspiel. il | il | S i e A
Aber die Muhe lohnt sich: Landstalker verwdhnt mit einigen der schdnsten it il o
= Genre-Kulissen und kreativsten Action-Adventure-Puzzles. g o s
1%
-
| @E@E@E BT -7 1026)
e

Schatzsucher Niels erklimmt hohe Berge, durch-
quert finstere Hohlen und k&mpft sich durch den
Turm des Zauberers Mir. Dort bekommt er es mit
einem Doppelganger zu tun.

Anfangs bekommt es Niels nur mit
Schleim- und Pilzmonstern zu tun,
aber bald kdmpft er gegen kréaftige

i T T TR TR TR T TR TR

Oger und hochgerustete Ritter.

32 ABENTEURER UND PLANER AUF INS GROSSE ECHTZEIT-ABENTEUER Landstalker: Die Schétze von Koénig Nolo, 1992/93 von Climax und Sega 33
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OLLENSPIELE WIE VOM

ANDEREN STERN

Auch ohne die groBen Gassenhauer der i

Nintendo- und Heimcomputer-Konkurrenz

bietet das Mega Drive ein reiches
Rollenspiel-Angebot mit Krachern aus Ost
und West — und gerne auch mal mit einem
schénen Science-Fiction-Einschlag!

Des bekannte Pen-and-Paper-
Rollenspiel Shadowrun mischt
Cyberpunk mit Magie und
fantastischen Kreaturen. Die
MD-Umsetzung von BlueSky
geht komplett andere Wege
als Beam Softwares SNES-
Adaption des gleichen Stoffs.

42

In den 8oer Jahren, da machen die grofien Rollenspiel-Aben-
teuer auf Heim-Computer und NES ihre Aufwartung. Die po-
puldren Namen fur die Rechenknechte sind Ultima und Wi-
zardry, Nintendo-User wiederum schworen auf Dragon Quest
und Final Fantasy. Dem Sega-Lager bleiben die meisten dieser
Serien allerdings fern - also sorgt Sega selbst fur Runden-ba-
sierte Questen. Auf dem 8-Bit-Master-System wird Phantasy
Star zum Maf? aller Dinge — und so Uberrascht es wenig, dass
bald ein Nachfolger flur die neue 16-Bit-Hardware erscheint.
Und das nicht nur in Japan und den USA - auch im Rollenspiel-seitig gerade
auf Nintendo-Seite straflich vernachlassigten Europa wird Phantasy Star zum

Angekundigt, aber
nie erschienen: Das
Rollenspiel Blue
Almanac sollte als
Star Odyssey in

den Westen kom-
men. Auch dieses
Abenteuer kombiniert
Fantasy mit Science
Fiction.

ABENTEURER UND PLANER

S -:-#-‘5*:' . — ] ) . e ' ) ' Krup ist eines von
- = Yl .l Hit. Das fuhrt zur einer faszinierenden Entwicklung: Wahrend Chrono Trig- vielen Dérfern auf
e, ﬁ_ ger, Final Fantasy, Dragon Quest, Fire Emblem und Earthbound an EU-Spielern <'\:I/|em Rlante)ten
Eﬂ.ﬂf:i 1 15 R ohne Import- Ambitionen vorbeigehen, schoptt die Mega-Drive-Gemeinde aus inc,)gt,?:,?{asfrs\?g,,
£ o dem Vollen: Bereits Shining in the Darkness und die drei 16-Bit-Episoden von dank Terraforming
g ] ein blihender Garten
— ,.i" 1‘—_-1 Eden, in Phantasy

Star IV breitet sich
nun die Wuste
wieder aus, dank
Wasserversorgung ist
aber wenigstens das
idyllische Krup davor
geschutzt. Vorerst.
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Phantasy Star machen den 16-Bitter zum
Pflichtkauf fur Freunde der gepflegten Zug-
um-Zug-Odyssee, wahrend US-Produkti-
onen wie Shadowrun, Might & Magic 2 oder
Westwoods spannende Dungeons-&-Dra-
gons-Adaption Warriors of the Eternal Sun
das Angebot abrunden und auch komplexe
Kost westlicher Machart auftisch.

Aber der Rollenspiel-Retter in der Not ist
Sega deshalb noch lange nicht: Wahrend
die grofien, hauseigenen Titel meist sour-
veran den Sprung in den Westen schaffen,
bleiben auch auf Mega Drive etliche vielverspre-
chende Abenteuer dem japanischen Publikum vor-
behalten. Spieler ohne Kana- und Kanji-Kenntnisse
mussen ebenso auf das aufwendig produzierte
Fantasy-Spatwerk Surging Aura verzichten wie auf
Namcos charmante RPG-Adaption des Anime-Hits
Nadia: The Secret of Blue Water oder das Science-Fic-
tion-Abenteuer Blue Almanac. Und das, obwohl ge-

Kniffliges
US-Abenteuer: Im
Gegensatz zu den
meist linearen und

stark gelenkten
Rollenspielen japa-
nischer Machart,

ist Might & Magic 2
groB, weitlaufig und
offen. Wir erleben
ganze Abenteuer aus
der Ego-Perspektive.

The spirit of Corok procloins,
"Fontostic odventure odudits Jou.
Chal lengi ng guests obound ond
bottles innuneroble nust be
fought.. Do wou hove the might Lo
energe victorious? Only Lime Will

I "G o Continue I
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. Sword of Vermillion (oben) entstent unter der

Agide des legendéren Yu Suzuki, tiber Riot
und Renovation erscheint die PC-Engine-
Konvertierung Exile (rechts).
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Namcos Nadia: The Secret of Blue Water beeindruckt mit
vielen schick inszenierten Zwischensequenzen und erzahlt
die Geschichte der kultigen Anime-Vorlage als RPG nach.

rade von Letzterem schon eine lokalisierte West-Fas-
sung unter dem Titel Star Odyssey angekundigt war
und sogar ein Prototyp existiert! Doch Rollenspiele
sind wihrend der frithen go-er-Jahre eben nicht nur
ein Nischenthema - der Weg gen Westen wird durch
teure Extras wie Speicherbatterie, den schieren Mo-
dulumfang und aufwendige Ubersetzungen zusatz-
lich erschwert.
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T&E Softs Hydlide-Reihe gehodrt zu den frlihesten japa-
nischen Rollenspiele Uberhaupt. Super Hydlide fir Mega
Drive wird im Westen allerdings als zu archaisch verschméht.

Und schlief}lich muss man konstatieren: Trotz vieler
guter Titel kann das Gros der Mega-Drive-Abenteuer
das Niveau der starksten SNES-RPGs nicht ganz hal-
ten. Mit seiner groferen Farbpalette und dem starken
Sony-Soundchip ist die neue Nintendo-Maschine im
Bereich Rollenspiel einfach etwas besser aufgestellt.
Allein der letzte Teil von Segas Vorzeige-Marke kann
den Kampf aufnehmen: Mit toll inszenierten Zwi-
schensequenzen, interessanten Figuren, flotten Tak-
tik-Gefechten sowie dem Mut, eine Serie und

deren fortlaufende Geschichte tatsachlich ab-
zuschliefen, sichert sich Phantasy Star IV r

seinen Platz im RPG-Pantheon. (tn) !
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Grafisch simpel, spielerisch spannend: FAF4AEAEAFAFE4FEAFEAFE4F4
Falcoms Sorcerian (links) ladt zu Abenteuern  [Faad <l <l < lant [ el A 4
in der Seitenansicht ein, Segas Fatal r 1}4}4}4# 1}1)1)@’}4}4
Labyrinth (rechts) ist ein sehr frilher Vertreter |-« b= dp 4l b b4 b4
der Rogue-like-Strémung. EAEAEAFAFEAEAEAEAEAEA
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Meterlange Bahnen aus mit %
Dungeon-Planen bekritzeltem "

FREE ZE

Kéastchen-Papier und schlaflose : r . | -
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Korrldoren' Zu 8-Bit- und, 1 6-B|t—Ze|ten ey Das Kampfmen ist knapp, aber handlich und blitz-
die Verwandtschaft von digitalen Rollenspielen schnell. Wie fiir Ego-RPGs der 16-Bit-Ara tblich, nimmt

zu ihren Pen-and-Paper-Vorbildern offensichtlich. die eigentliche Dungeon-Grafik nur ein Fensterchen ein.
Zu den besonders aufwendigen Vertretern der

Schritt-fur-Schritt-Kartierung gehért Shining in the
Darkness von Shining-Force-Macher Climax. Der Neben Kneipe
in stilvoller Comic-Grafik gehaltene Kampf gegen und Abspeicher-

Ober-Finsterling Dark Sol entfiihrt uns in ein finsteres Tempel beherbergt
die LadenstraBe

Mega-Dungeon, in dem Zwerge, Orks, Skelette im Dorf einen

und Monster-Kriechtiere zum Ego-perspektivischen Waffenladen.

Runden-Tanz bitten. Selbst flur ausdauernde Wer ganz genau
Erfahrungspunkte-Jager ist der Ausflug ins Fantasy- pinstent, erernt

Konigreich Thornwood noch immer ein extrem kna- Golden-Axe- pieces for the
ckiger, aber vor allem launiger Trip. Priigelzwerg Gillus WOLDSTAFF. OK?

f : )
Thunderhead. Who's going to take it%

540

ABENTEURER UND PLANER

Wie bei den meisten Ego-RPGs dieser
Zeit durchquert man die Shining-in-the-
Darkness-Dungeons Schritt fur Schritt.
Das sonst Ubliche, harte Umbléttern der

Grafik wird dabei durch Zeichentrick-artige

Animationen geschickt kaschiert.

g{HLl—QL ==

Since Mllc- WISHES to join
wvou, I ask that his wish
be granted.

ROLLENSPIELE WIE VOM ANDEREN STERN Shining in the Darkness, 1991 von Clilmax und Sega 47



DIE FAMILIEN

SAGA

Heiratet Prinz Nial die blonde
Laya, freut sich das Paar Uber
magisch begabte Zwillinge, die
ganz nach ihrer Mutter kommen.

Keine Raumschiffe, keine futuristische Kleidung,
stattdessen eine vermasselte Hochzeit und eine
entflihrte Braut: Der Auftakt zu Phantasy Star
3 fuhlt sich so Uberhaupt nicht nach dem an,
was die Spieler an den ersten beiden Episoden
so mochten. Und doch scheinen immer wieder
vertraute Elemente durch. Da ist die rothaarige
Androidin, die nie blinzelt. Und was von aulBen
wie eine Hohle wirkt, ist tatséchlich ein Techno-
Labyrinth aus Glas und Stahl, das in eine vollig
andere Welt fUhrt. Das dritte Phantasy Star steckt
voller Geheimnisse — so viele, dass ein einzel-
ner Held sie kaum alle zu entschliisseln vermag.
Und so ist die eingangs erwéhnte Hochzeit nur
der Beginn eines Abenteuers, das sich Uber drei

Die Farben des dritten Phantasy Star sind
gedeckter als die der bunten Vorganger.

i IE = - Das verleiht dem Spiel gemeinsam mit der
PR r =l [ ] N A melancholischen Musik eine eigentim-
= ‘l ity liche Stimmung, die ganz anders wirkt
als bei den anderen Serienteilen. Die
I é Gegner sind oft beeindruckend groB
und detalilliert, allerdings

meist nur sehr sparlich
animiert.

& _ Abenteuers voll-
WL endet, wahit
der Protagonist
zwischen zwei

Generationen erstreckt. Kein Wunder, dass bald H:gig‘;@’;?ﬁf;gﬁ%”e;
die Hochzeitsglocken lauten: Hat Prinz Rhys seine Stammbaum.

Verlobte Maya gerettet, kann er sie zur Frau neh-
men. Oder hat er sich wahrend des Abenteuers
vielleicht doch in die zierliche Lena verliebt? Rhys'
Entscheidung bestimmt, wie das Abenteuer wei-
ter geht — bis seine Enkel den ehrgeizigen Plot zu
einem von vier moglichen Abschlissen bringen.

Die Androiden Mieu und Wren

begleiten alle Generationen auf ihren S || E-S-uSEE——
Abenteuern. Auch am Ende spielen | | _| jm Lo = |

die beiden eine zentrale Rolle.

ABENTEURER UND PLANER ROLLENSPIELE WIE VOM ANDEREN STERN Phantasy Star 3: Generations of Doom, 1990/91 von Sega 53
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= . . =y 4 L i den Schltissel zum Stage: In der ersten Halfte SCORE- 262660
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Robotnik. Tiefe Stirze der Sandopolis Zone
und wegbrechender wetzen die Helden durch

Boden machen Sonic, d'ekW%Ste’ It ?fr zweltin
Tails und Knuckles'das SR IS @D eiEi

labenlschwer: lungenen Géange e@ner
¢ Pyramide.

AUSTRALIER

Das dritte Sonic-Abenteuer erscheint in zwei

Halften: Nur wer die Module von Sonic 3 und [ ]

Sonic & Knuckles mittels Lock-On-Technik 1

verbindet, der erlebt das ganze Abenteuer —

namentlich Sonic the Hedgehog 3 & Knuckles. ? ﬁ J‘

Das ist so lang und umfangreich, dass Sega den i i
-

TIME 0:22- = e
RINGS 46 = Ve

= @ | scoRe - 41210

i o F o

IgeI—Apenteuerr) ergtmals eine Spe@cherfunktion i . N +3 " TIME 3:52. .. , &
spendiert. Ameisenigel Knuckles tritt zunachst Ik I BINGST BE- [}
als Antagonist in Erscheinung, doch tatsachlich ' - i, <
wird er neben Sonic und Tails die dritte spielbare i i J P Die Lave Reef Zone spielt in feurigen - - - A
Figur! Mit seinen Fausten zerschldgt Knuckles W FlackerEffekt: Die | * ™~ T = 1 ¥ Fooaes T W@ ¥ 7| Vulkanhohien tnc ISt dSridngste Level oyt e, voy,
Hindernisse und gleitet durch die Luft, auch senk- S oYl Elel ‘ 4 aller Sonic-Episoden flirs Mega Drive. “ -

) 9 , ’ : Star Wars lasst wirkenden Wellen an [T e s Tt s T bt —
rechte Wande kann er erklimmen. Dramaturgie griiBen: Die Death der Wasseroberflache ||~ mm v e : . .
wird groBBgeschrieben: Levels gehen direkter Egg Raumstation Wechseln SICh s v opem ti
ineinander Uber und verandern sich dynamisch. i ist eindeutig vom abFrSa?;:‘tL;rt;?fgﬁ ey — . i e
Der Wald in der ersten Stage beginnt zu brennen, berihmt-bertichtigten : " -

g 9 Todesstern inspiriert. Transparenz-Effekt, [0 i

eine Falltdr fuhrt zu versunkenen Ruinen und die
Helden werden mit einer Rakete in den Weltraum
geschossen. Beim |deenreichtum stellt die geteilte
dritte Episode beide Vorganger in den Schatten.

der nur in Bewegung r-ﬂ'.inm!‘éﬁ*
i e
zu erkennen ist. e
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E N T E SUSS-SAUER

Anders als das Jahre spéter in den USA
entwickelte Donald in Maui Mallard gehort
Quackshot zu den Lizenzwerken, hinter denen
sich — anders als die Disney-Lizenz vermuten
lasst — die Arbeit japanischer Sega-Kunstler
verbirgt: Anfang der 90er-Jahre ist der Titel
zusammen mit Castle of lllusion (mit Donalds
Kumpel Micky in der Hauptrolle) ein mafi-
geblicher Grund fur Entenhausen-Fans, um

in den Kauf eines Mega Drive zu investieren.
Und dann zu Abenteuern abzuheben, wie
man sie aus den Comics von Carl Barks oder
den TV-DuckTales kennt. NatUrlich stilecht im
Doppeldecker (mit dem frechen Neffen-Trio
an Bord) und mit Indiana-Jones-ahnlicher
Level-Karte, Uber die man Hupf-Eskapaden in
mexikanischen Pyramiden, siebenburgischen
Spukschldssern oder in einem indischen
Palast erlebt. Wahrend der mit Entdecker-Hut
und Pumpel-Pistole ausgerUstete Erpel unter
herabsausenden Hindernissen weg schlittert,
Uber aztekische Schwebe-Plattformen balan-
ciert oder an Telefonleitungen entlang rutscht,
offenbart das Abenteuer eine Adventure-
ahnliche Struktur: Oft steht man in Level B vor
einer verschlossenen Pforte, bevor man nach
C und dann wieder zurlck nach A gereist ist,
um dort das fur B nétige Utensil zu besorgen.

I
o o p———
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In Draculas Spukschloss

kommt unser Erpel nur

weiter, wenn er nach
Entenhausen zurlckreist, um dort
die explodierende Kaugummi-
Munition von Daniel Disentrieb zu
besorgen.

PSS

MIit der PUmpel-Munition
friert Donald nicht nur Gegner
ein — er kann sie auch als
Absprungpunkt an Mauern
oder Plattformen festmachen:
Der Saugnapf héalt auf fast
allen Oberflachen.

1

Nordlichter, Lorenfahrt, Indien-Besuch
und alte Bekannte aus den Comics: Die
Animationen aus Quackshot sind nicht
so filmisch wie die aus Maui Mallard,
trotzdem bietet das Abenteuer mehr
visuelle Abwechslung.

|_l|'-"r M
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TOONISCH

‘1=='-'  Wer nur die ersten paar Levels von

« liny Toon Adventures: Buster‘s
Hidden Treasure spielt, der mag den
lang erwarteten Konami-Hupfer dank

seines flinken Protagonisten und der
sanft geschwungenen, grinen Hugel als simplen
Sonic-Abklatsch abtun. Doch spatestens dann,
wenn Buster Bunny das erste Areal hinter sich
gebracht hat, wandelt sich das Bild und gewinnt
die Jagd nach dem Hidden Treasure zunehmend
an Eigenstandigkeit. Auf gerade einmal mageren
vier MBit Speicher begllckt Konami die Sega-
Gemeinde mit einem nicht nur durchdachten,
sondern vor allem charmanten HUpf-Spektakel,
das die Stimmung der TV-Vorlage perfekt ein-
fangt und in durchgeknallte, knuffig animierte
Bildschirm-Aktionen Ubersetzt. Anstatt die Spieler
wie in der Super-Nintendo-Inkarnation standig
mit wildem Wechsel von Spielmechanismen und
Genre-Unterbau auf Trab zu halten, spielen die
Designer hier ihre ganze Platformer-Kompetenz
aus. Das Resultat sind verwinkelte Level-
Monstrositaten voller Fallen und treffsicher plat-
zierter Comic-Widersacher, die allesamt optimal
auf die Fahigkeiten von Held Buster abgestimmt
sind. Da nimmt man es der Reise durch die tur-
bulente Toon-Welt nicht mal Ubel, dass sie die
meiste Zeit Uber ziemlich bodenstandig bleibt.

In den Feuer-
Grotten wabern die
Hintergriinde und
bekommt es Buster
Bunny nicht nur mit
fiesen Gegnern,
sondern auch heier
Lava zu tun. Vom
Hupf-Kollegen Mario
|&sst sich Konami
flr die Weltkarte
inspirieren: Aus der
Vogelperspektive
hoppelt Buster zur
néchsten Stage.

Als Level-Bosse muissen Busters Toon-Freunde herhalten,
wahrend der fiese Dr. Gene Splicer sie per Hypnose-Helm SCORE
kontrolliert. Darum sollte sich Buster bei den Kampfen auf

den verrickten Wissenschaftler konzentrieren. %\ﬁ

il i b I R

FTEIO0D

FUr Busters Hidden Treasure wandelt
Konami auf vertrauten Jump‘n‘Run-
Pfaden und schickt Buster durch klas-
sische Settings. Der Haserich macht
Walder und Wiesen unsicher, bevor er
finstere Hohlen, eisige Gipfel und rau-
chende Fabriken durchquert.

Mit nur vier MBit ist der Speicher des
Tiny-Toons-Moduls knapp bemessen,
trotzdem bringen die Macher viele Gags
und Animationen unter.

aal Jop e gl g oy e gl Jolp dyc e e i s e gl Jeo v i
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Tiny Toon Adventures: Busters’s Hidden Treasure, 1993 von Konami i v
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Spielerisoh
wie visuell gibt
es Unterschiede
zwischen der japa-

nischen und der
westlichen Fassung.
Ist der japanische
Ristar ein frohlich-
aufgeweckter
Geselle, tragt sein
westlicher Gegenpart
meist einen ent-
schlossen-grimmigen
Gesichtsausdruck
zur Schau. Der
Robo-Katzen-Boss
der Eiswelt wurde zu
einem Frostmonster
— beide werden aber
besiegt, indem Ristar
ihnen scharfes Curry
in den Rachen wirft.

. -
Ml f

SPATE 00000

ﬁVJ§STERNSTUNDE

1995 wird es insbesondere in Japan langsam ruhiger um das Mega Drive: Mit
PlayStation und Saturn steht eine neue Konsolen-Generation in den Léaden und
um neue Titel fir den 16-Bitter kimmern sich in erster Linie Studios aus Europa
sowie USA. Segas japanische Teams konzentrieren sich derweil voll auf die
neue 32-Bit-Maschine. Doch ein Ass hat Sega Japan noch im —

Armel: Ein friihes, zugunsten von Turbo-lgel Sonic verworfenes
Platformer-Konzept um einen Hasen, der mit seinen langen
Ohren Gegner greift, wird ausgegraben. Aus dem Hasen

wird Sternenheld Ristar, die Greifmechanik bleibt erhalten.

So erschafft ein junges Team um die beiden Direktoren Akira
Nishino und Takeshi Niimura einen letzten Hipf-Hit fir das

langsam in die Jahre kommende Mega Drive. Auch Ristar gibt ,.ﬂ
gelegentlich mal Gas, bewegt sich aber im Vergleich zu Cousin - J?:l
Sonic viel entspannter durch die spielerisch wie grafisch wun- -

derbar detailverliebten Levels. Mit seinen langen Armen holt
er Schwung oder greift Gegner, Hebel sowie Gegenstande —
und das in acht Richtungen! Das gibt Ristar ein ordentliches
Aktionspotenzial und seinen Designern viel kreativen Freiraum.

| S

n -" ﬂpts.
l.o-'_\-\.

il | —

L
1 T

e
= "gf

Entfernte Verwandte?
Mit seinen stache-

. ligen Stern-Konturen

| A 1-| erinnert Ristar optisch
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Wellen an der
Wasseroberflache

Rechts: Die

__ . durchaus an Sonic,
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Wie es sich fur
=4 =q| ein Spiel aus

i dem Mega-Drive-
o Spéatwerk gehort,
“ | spart Ristar nicht an
Effekten. Wabernde
Unterwasser-Level,
zahlreiche Parallax-
Ebenen und groBe
Gegner-Sprites zeu-
= gen vom technischen
Koénnen der Macher.
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Der letzte 16-Bit-
Shinobi blickt auf
eine bewegte
Entwicklungszeit
zurlick. Das Spiel
entsteht beim japa-
nischen Studio
Megasoft. Sega ist
aber mit der ersten
Version unzufrie-
den und verlangte
Nachbesserungen.
Grafisch 6de Levels
werden gestrichen,
andere stark umge-
baut. Die Arbeit hat
sich gelohnt: Shinobi
3 gilt heute als einer
der besten Action-
Titel fur Mega Drive.

e annnnannnll

NINJA

So wie The Revenge of Shinobi ein
typisches Spiel der spaten 80er-Jahre ist,
so atmet das in Japan als The Super Shinobi 2
veroffentlichte Shinobi 3: Return of the Ninja Master Bit
fur Bit den Geist der 90er: Grausige Mutanten, ein dicker
Mecha-Dino und ein surfender Ninja fesseln den Spieler
ebenso wie der treibende Soundtrack und die imposante
Technik. Das Spieltempo ist dramatisch hoéher als beim
Vorganger — immerhin kann der Titelheld jetzt rennen, einen
Tritt in der Luft ausfUhren, sich von den Wanden abstoRen
und per Defensiv-Mandver sogar Laser-Beschuss abweh-
ren. Zusatzlich zaubert Entwickler Megasoft grandiose
Effekte auf den Bildschirm — denn die Treasure-Kollegen
im Buro nebenan teilen bereitwillig ihr Technik-Know-How
mit den Nachbarn. Der Kontrast zwischen Natur und High-
Tech lasst den Grafik-Chip glihen: Brennende Walder, ein
Ritt durch die Reisfelder und ein schweil3-
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Mal reitet Held Musashi durch das landliche Japan,
dann metzelt er sich in einem brennenden Wald durch
eine ganze Armee von schwer bewaffneten Soldaten.
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treibender Kampf in einer Schlucht kon-

trastieren gekonnt mit sterilen Gen-Laboren

oder einer fliegenden Festung.

In vielen Levels erkunden wir hochtechnisierte
Kulissen. So stéBt Joe Musashi in einem Gen-Labor
auf Uberdimensionale Gehirne in Glasbehaltern, die
aus ihren Gefangnissen ausbrechen und angreifen.

PLATTFORM-SPIELE

RECHTS: In den 90er-Jahren mUs-
sen Ninjas nattrlich auch surfen.
Darum steigt Musashi im vierten

Level auf ein Sci-Fi-Brett, donnert
durch das Hafenbecken und kampft
dabei gegen feindliche Ninjas.

SPRINGFIDEL UND SCHWER-BEWAFFNET

OBEN: Der rote
Mutantenboss gehort
zu den ekligsten
Endgegnern der
16-Bit-Ara. Erst nimmt
er den Helden aus

dem Hintergrund ins
Fadenkreuz, dann greift
er direkt mit einer rie-
sigen Hand oder einem
durchschlagenden
EnergiestoB aus seinem
getffneten Schiund an.

.....

Shinobi 3: Return-of the Ninja Master, 1993 von Sega~—165



Ghouls ‘n Ghosts, 1989 von Capcom und Sega

GEISTERJAGD IN EillziE SR s S

Das Energiesystem
von Ghouls ‘n Ghosts
ist einzigartig und

ausgesprochen unter-
haltsam: Beim ersten

Treffer verliert der arme Protzige Arcade-Umsetzungen sind in der Frihzeit des Mega

Arthur seine schwe- Drives Segas bestes Argument, um die Spieler von der modernen :
re Plattenristung ¢ 16-Bit-Hardware zu Uberzeugen. Und abgesehen von Sega selbst - 4 =
und stapft fortanin 1 jisfert in diesen Tagen wohl nismand beeindruckendere Automaten-
Unterhosen durch die  : Spektakel als C D . Die Acti E r Osak J - —
Levels. Der zwaite ©  SP€ktakel als Capcom. Dumm nur: Die Action-Experten aus Osaka P N,
Feindkontakt kostet :  sind noch eng mit Nintendo verbandelt und haben zunachst kein _ : _
ihn schiieBlich ein: groBes Interesse daran, ihre Spiele fir das neue System umzuset- Ao {'ﬁ@ noe, ;
Dooi"idnf‘i‘ém:ﬁ;’f; © zen. Sega dagegen schon — und so gehen die beiden Konzerne 2 ”é N
mehr Moglichkeiten ©inen oleve"ren Deal ein. Sega selbst lizenziert diverse Capcom- il N _
alsim Erstingvon :  Hits und kimmert sich um die entsprechenden Umsetzungen. L . o % i
1985: In Ghouls 'n i Den Anfang macht man im August 1989 mit dem knallschweren o o |
G’;ﬁfﬁ m‘ge;ﬁgmi ¢ Automaten-Hit Ghouls ‘n Ghosts, fir den niemand Geringeres als e A
Nahkampfwaffen und Pro_grammier—Koryphée.Yujil Naka den Code—Zauberstab schwingt: 0L AVER- 7 TOP SCORE Sega lasst die Musléelr_) Bspielen:
bessere Ristungen. Die :  Er Ubertrégt nicht nur die dicken Bosse und fiesen Fallen, sondern e, 2000 -, 0000 ~ X%HNBEOSS_SSQ n?';ﬁg; nLC; tféﬁgn
edle Gold-Panzerung  :  auch die sanften Steigungen und Gefalle der Arcade-Levels sau- A T e T e R '
Thf;'t zwar nicht ”I‘em i ber auf das Mega Drive. Damals kein einfaches Unterfangen und L AVER— 7 TOP SCORE [T]E]]E.::] Arthur kampft
aézreéﬂléf{simzzfde . zweifelsohne ein Vorgeschmack auf spéatere Sonic-Levels! Auch e A T 13400 13400 _ fr'g; g:;cgesggi-
Spezialangriffe. :  Helden-Ritter Arthur hat es nicht einfach: Um.die Sgele geingr ks tdond nd e e ; (oben) und lodemde
: geliebten Prinzessin Prin-Prin zu AT, ' L Feuersbriinste (unten),

sein groéBter Feind ist
aber wieder der fiese

- TTH i . )
PLAYER- TOP SCORE : retten, schlagt er sich durch ein
400 10000 Ll] 9
- Red Arremer (links).
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OKKULTER
KAMMERJAGER

Manch ein Hit aus frihen Mega-Drive-Tagen ist
heute fast vergessen — und gerade im Fall von
Mystic Defender ist das ziemlich schade. In
Japan erscheint der knackschwere und visuell
noch immer beeindruckende Action-Platformer als
Kujaku Oh 2. Der zugrundeliegende Anime schafft
es erst etwas spater in unsere Breiten: Westliche
Anime-Gucker kennen die Vorlage unter dem Titel
Peacock King Spirit Warrior: Castle of lllusion.
Trotzdem andert Sega fUr Europa und die USA die
Namen der Figuren, entfernt Charakter-Portrats
aus dem Intro, zeichnet Sprites neu und spen-
diert der Hauptfigur Kujaku eine neue Garderobe.
Sonst behalt Mystic Defender viel von dem bei,
was schon die japanische Version so herrlich
verstérend macht: Dustere Farben, eklige
Monster und untote Ménche geben dem
okkulten Action-Platformer eine eigentimlich-
unheimliche Stimmung — ganz im Gegensatz
zur meist kinderfreundlichen Konkurrenz.

FUr manch einen Mega-Drive-Fan der ersten
Stunde gehort das friihe Sega-Scharmutzel zu
den wichtigsten Alleinstellungsmerkmalen fur
das junge System.

Das japanische Kujaku Oh 2 |

und das rechts abgebildete, fir
den Westen angepasste Mystic
Defender sind spielerisch
identisch, unterscheiden sich
aber grafisch und inhaltlich: In
Japan rettet der buddhistische
Monch und Exorzist Kujaku die
blonde Asura aus den Klauen
von Oda Nobunaga und sei-
nem bdsen Gott. Im Westen
kampft Joe Yamato gegen
den fiesen Zareth - -‘_
um die Seele g
der htbschen
Alexandra.

Ende der 80er Jahre kommt
kaum ein Designer um H.R.
Giger herum. Auch hier
kampft sich der Held durch
Alien-inspirierte Korridore.
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Glitschige Monster und Gruselménche stellen
sich dem Helden in den Weg. Der wehrt sich
mit seinem wachsenden Zauber-Arsenal.
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Nach dem Sieg
Uber Nobunaga
(oder Zareth)
wartet ein letzter
Boss, aus dem
oben die noch
hilflose Asura (oder
Alexandra) heraus-
schaut. Nach ihrer
Rettung schwebt sie
nackt in die Arme des
Helden — sogar in
der ersten westlichen
Auflage des Spiels! Erst
spatere, Uberarbeitete
Versionen hullen sie in eine
rosafarbene Decke.

Myst/c Defender 1989 von Sega i. “ i!-i.
—-__—
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Gynoug setzt stark
auf hochgradig ver-
stérende Motive —
und das in einer Zeit,
in der Videospiele die
Psyche der Spieler
eher durch Spektakel
und Action als durch
Angst, Schock oder
Furcht anzusprechen
versuchen. Das
macht die inferna-
lische Ballerei 1991
Zu einem echten
Ausnahme-Titel.

GIGER

Gynoug, in den USA besser bekannt als Wings of Wor,

ist ein sehr spannender, mit unmenschlichen Designs pra-
sentierter Kommentar zu einem sehr menschlichen Thema:
Furcht. In den fantastischen Schauplatzen des Spiels nimmt
es ein gefligelter Held mit einer Armee von Damonen auf,
die unsere ureigensten Uberlebensinstinkte auf hdchst beun-
ruhigende Weise triggern sollen. Gro3e Bosse, Rotations-
Effekte und unglaubliche Pixel-Kunstwerke machen den von
NCS entwickelten Shooter zu einem der besten Beispiele
flr organisches Design auf dem Mega Drive. Obendrein
dienen sie als Inspiration fur eine der groBten japanischen
Kult-Serien aller Zeiten — das weitgehend vom selben Team
entwickelte Cho Aniki. Auch spielerisch punktet Gynoug:
Als Extrawaffen dienen magische Schriftrollen, die den
Bildschirm mit Effekten aus elementar aufgeladener Artillerie
bis hin zur Beschworung von Geistern oder Damonen flillen
und deutlich zeigen, wie gut das NCS-Team das Mega Drive
schon frih im Griff hat.
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Der Held von Gynoug fliegt il ] i
durch finstere Gewdlbe
und k&mpft gegen immer
erschreckendere Mutationen.

ACTION

LICHTSCHNELLE LASER-SCHLACHTEN

Gynoug, 1991 von Masaya und NCS
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Starke Frauen, groB3e Kaliber
und viele Explosionen — diese
Mischung geht bei Battle |ggz ] N ¢ o §
Mania und dessen Nachfolger Battle Mania Daiginjo prachtig auf. b sl S
Wenn es Probleme gibt, dann werden die , Trouble Shooter* ange-
heuert, um die Sache in die Hand zu nehmen. Auch, wenn dabei so
einiges zu Bruch geht. Die beiden rasanten, Dauerfeuer-getriebenen

Mania und Maria

e i dlen LS, und vor allem wunderbar durchgeknallten Ballereien aus dem Hause rruu rrr ﬁ'

Madison und Crystal. Vic Tokai holen sich ihre Inspiration bei Anime-Kost wie Dirty Pair: EEESSMMNC SRR B
Die US-amerikanische Die blonde Mania und ihre dunkelhaarige Partnerin Maria schnal-
ﬁ;ﬂf}ggfjﬁgg@ﬁ len die Jetpacks um, laden die Laser-Wummen durch und fliegen
Namen Trouble gemeinsam durch die mal horizontal, mal ver-
Shooter sogar eini- tikal scrollen Comic-Welten. Gesteuert wird o S S i

ge Monate vor der :  gusschlieBlich Mania, die unverwundbare Maria
nochmal leicht Uberar- 14t ihr und ballert automatisch kraftig mit. Der

beiteten japanischen : : . . .
Fassujng und ver- in den USA als Trouble Shooter erschienene HH N =5 :
schreckt die Spieler @ Erstling macht bereits ordentlich Druck — aber ;
mit einem grasslichen so richtig aufgedreht wird est im zweiten Teil.
Covermotiv. :

Da verwundert es kaum, dass die begehrtge
:  Ballerei heute zu den teuersten, weil seltensten
‘ ¥ : Mega-Drive-Modulen Uberhaupt zahit.
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Riesige DamonenflBe ver-
suchen, Mania und Maria
in Battle Mania Daiginjo zu
zertreten — aber dank Jetpack
sind die beiden schneller.
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Im roten Cabrio brettern die
Heldinnen an einem riesigen
Truck mit Damonenfratze vor-
bei. Battle Mania Daiginjo ist
ein echtes Technikwunder.
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Im ersten Battle Mania
sind die Sprites groBer
und nicht ganz so filigran,
die Heldinnen aber bereits
in Hochform. Mania inte-
ressiert sich fur Fast Food
und dicke Wummen,
Maria wirde am liebsten
nur am Strand chillen.
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f""‘r" 13 ) Leider sind die Shootouts
o padg - ik .‘ manchmal eher argerlich-
: { _-:--- I \ frustig als herausfordernd.
& Die gréBten Pluspunkte des
&L jally . . . ..
o e Spiels sind seine dustere

Atmosphare und bosartig
stampfenden Elektro-
Rythmen.
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Skeleton Krew ist nicht nur -
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e ELENE e S
- AN LN A
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wegen seiner fiir 16-Bit- e gt el ]i << 2
~ Verhéitnisse ungewohnt ¢ Heute ist das britische Software-Haus Core ,fﬁfﬁf"'{‘; [ > | 4
SN IS G Sty “":  Design vor allem fur die Erfindung der Tomb- B f: P > .
dern auch fur seinen fina- i ) . . . q TN : ” \'-... ¥, S -
& 7 ®:  Raider-Reihe bekannt. Davor wird das in einem e e N = A
len Bosskampf bemer: _.l,{ ] : . ¥ ; P e o - =
kenswert: Haben wir den [P 11 : klaustrophobischen Klinkersteinbau in Derby o ,f"wf’;_f,-’f >
zum froschigen Robo- ) beheimatete Studio als findiger Mega-CD- und a-".!__:' F____,-"-:__-"{;___"'f;__ ~ e ey
e e Mega-Drive-Entwickler gefeiert. Erste Prominenz (o S L o i o
Kavdaver (oben in seiner . . . ] q f 24, Y P N ¥ o &
e -- gibt es flur die arcadige Vorzeige-Fliegerei : BN > 1 -
Originalform) mirbe = T g i P $ o
geballert, werden wir .l_ ] ¢ Thunderhawk (Mega CD), aber auch fur die [ NS - 15 s T . e A - BT 1
gefragt, ob wir ihn ver- LA Cartridge-Konsole ist man aktiv: Zur Mega-Drive-  [= R < ‘:-:}f”-r ¥ g
- Egg;’r”ei”wvnvrogjr‘n N Lope’ i Sptlase des Studios genort die isometrisch-sinis- " Ly s L
» o 1HB 1 tre Untoten-Ballerei Skeleton Krew, in der das britische Team sein - g N
- m_ ﬁ;‘-‘-‘ : Faible fir einhemische Comics (Marke Judge Dredd) und Tabletops £ L+ iz
“AUDBUER T5 . (Warhammer 40K) auslebt. Anders lasst sich die gruftige und breit- L = T = R
o U e g : schultrige Splatter-Asthetik des Shooters kaum erkldren, in dem eine b ! 3 Lo e
AT Z0O0R HERCE ¢ dreikodpfige Truppe aus Cyber-Wiedergangern den Chef-Unterweltler : - it
i i TR o = o
r _ :  Kavdaver mit Plasma-Sperrfeuer von der Gammelfleisch-Platte put- (B, | Bt o, Li-d P 1
T - i zen will. Wahlweise im Zweier-Koop oder mit einem | - - . 1 < B
S - 1\ M = ¢ Skelettschadel allein zerblasen wir infernalische = s e CREDIT-5 ' 4 - 72 | +
g - : Leichenteil-Restlager und Zombie-Riesenfrosche zu e s ,m;‘: ; ,-’/’ ; S
vergorener Pixel-Stinkebrihe. - SR i : L < L’h
. 2. ... Spielkonzept : e ] P,
BFREESS BUTTGR h Th FINISH HIN 7 E gy e 2 S __,,'-"' — 1 o) e ¥ /::. T/ o i :;-',{J/::_,
BEREESS BUTTGH B TD THEE HIn RKLIVE 1. Ober- und Unterteil s i mo ke P70 L1 auskommen muss. e - T < !. S H
der Skelett-Crew lassen @ . § T 4 Stattdessen I8sst * L i3 s B ,.x’/’ < /: :
. . . 1o - H H i . £ L
... dem Gnadenschuss, ersteht es wieder sich b§||eb|g \'/erdrehe.n a & “; miin elfy EEeie gl
i fast wie bei einem Twin- ! durch Button-Druck N e S
auf und nimmt uns erneut unter Beschuss! iok-Sh h =) rotieren. Das ist R AN e
Resultat: Wir miissen den Endgegner-Kampf Stick-Shooter. Schade L - S P P
noch einmal bestreiten! nur, dass das an sich P v |'gp | —gelinde gesagt P
' famose ... ] oy W3 - sehr gewshnungs- ERE0IT=0"
%_ - § % bedurftig.
‘ L - L o ] R S
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b el et . L R 4 i LINKS: Die Bosse
. o g 3 . % & ok werden im Verlauf
e . . r:{*m " -.-*"'-:. _-‘ﬂ 5 i . W 3 5 des Spiels nicht nur
Ty “ . E -y -J:».g immer ekliger, son-
A ., i '“-.-%.a iy dern auch kniffliger.
X L e
Mit 16 MBIt Speicher ra ) L il — Stp’ak”er ?%“SGTQ. setat
gehort Streets of Y = 3&} % f i stark auf das Trial-
Race 2 7u 5B e P and-Error-Prinzip und
agte i/llj deln grg i verzeiht dabei auch
Jgrrw]reso1 552“ Deesr = = = kaum einen Fehler.
fir damals gev\'laltig Wahrend der 80er Slﬂd derbe Splatter_Klamotten } . . . . i::":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-":'-?:?-’-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-?-ﬁ ................................
hohe Modulspeicher Kult — und das nicht zuletzt dank wild pubertie- |~ " =7 ° il gt O e FRTRS Ty e e EE.EHHHHHLI bt
schiagt sich in render Teenager, die sich mit Horrorfilmen auf VHS- i >
GeNIEISIasSIaeN Kassette einen Mutproben-Kick nach dem anderen | == ': = RECHTS: Damonische Arme ziehen die Seele
Bewegungsablaufen " " x : ; Pl | . : TR .
nieder — wie Heldin verschaffen. Hier platzen die Kopfe, geifern die | “'a%% =b der armen Jennifer hinab in die Hélle, Rick
Blaze hier unten am Monster und klatscht das Blut eimerweise gegen die |5 - 4 b g ‘-Jé@ folgt inr auf dem FuBe. Bei der Darsteliung der
) . N . ] .___,.F-'" oL bdsen Machte geht Entwickler Namco keine
Strand verdeutiicht. Mattscheibe. Namcos Splatterhouse schlagt in die \ i [ ¢ i s ey
ekl Sl (222 gleiche Kerbe. Der Mega-Drive-exklusive Nachfolger  [{ ® = ﬂ £ .
akrobatische Aktion, ) ; . \ #‘ . -
Vil et s Sraee zum Automatenhit schlieBt direkt an das semi-offene | Sk | E i ; [
sind fantastisch Ende des Erstlings an: Um seine Freundin Jennifer ﬂ*{%’ — | ot e, . S —
animiert. Wie zum aus dem Reich der Toten zu holen, setzt Student Rick -’y ;"'-.;,1_ N —n f- -
Eclisrel eler e die weiBe Terror-Maske auf, wird zum Muskelprotz ST = = ‘1 Tl
Ximinis volum as d ht sich fd W . teckt N
resiions Sl esms und macht sich auf dem Weg zu einem versteckten 3
Horror-Haus. Und was sich dort abspielt, das hat “’s
: man 1992 auf Konsole so noch nicht gesehen. Rick schlagt OBEN: A 1 i
- L) N Monster spritzend entzwei, zerségt an Stricken bau- iﬁ’iﬁfg@%‘ﬁgé sett l e i
5 i, Wl melnde Fotus-Kreaturen, lasst die Bauche und Augen knifiige Set-Pieces. . b = Wil
. - H H ) L il
1o, Von Bossgegnern platzen. Aber die plakative Gewalt Hier fliehen Rick und 2] i: e PRy
# und die entsetzlichen Ekel-Bosse machen dann die gerettete Jennifer Pl A * s ,;»";;
r auch den kompletten Reiz von Splatterhouse tiber den See, wah- P SR J A ." e
: rend ein tentakeliges ll.-"' L ; &-»:4;
- 2 -d ielerisch ist der Priial h Elnel € uEnEElEl, i"' e Splatterhouse 2 holt seine : e e ; e
I|l aus enn Sp|e eriscn IS er rug er ener Monster sie verfolat <[ e . ¥ e T N R i o W e o / /x,r'“{.:h;\l Je o ooy
o nsoruchsl nd dabei h noch aerne mal gt. 'E‘" =t Inspiration aus vielen Quellen — auch i e T T ) Sy e
ansp UC, sios u . abel auc 9 » = H.P. Lovecrafts Re-Animator ist klar i
unfair. Ganz wie der Automatenvorganger. als Vorbild erkennbar. T T Y Y T
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Mit 16 MBIt Speicher
gehort Streets of
Rage 2 zu den groB-
ten Modulen des
Jahres 1992. Der
fir damals gewal-
tige Modulspeicher
schlagt sich in

den erstklassigen
Bewegungsablaufen
nieder — wie Heldin
Blaze hier unten am
Strand verdeutlicht.
Jeder Schlag, jede
akrobatische Aktion,
und jedes Special
sind fantastisch
animiert. Wie zum
Beispiel der impo-
sante Feuerball, den
die Kémpferin auf der
Seite rechts abfeuert.
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Selten war der Qualitéatssprung zwischen Serien-lterationen so beein- W 'ﬁ'\ I':-II-",I-I'
druckend wie hier: Unter der Leitung von Ayano Koshiro entsteht beim = ; b
Familienunternehmen Ancient das System-Ubergreifend beste Beat'em-Up L
der 16-Bit-Ara. Mit viermal so viel Speicherumfang wie der Vorganger, fast — =
doppelt so groBen Figuren, mehr Gegnern, mehr Aktionen und der zweifa- E SAMMY 1 — A0 E| TIME
chen Bildrate beeindruckt Streets of Rage 2 schon alleine in technischer ~ % .
Hinsicht. Aber tatsachlich sind es die Feinheiten, die den entscheidenden ' ‘E? = St

Unterschied machen. Details wie der Barkeeper im ersten Level, der Glaser — Ll
abtrocknet, bevor er nach drauBen geht, um seiner Funktion als Level- ———
Boss nachzukommen. Oder das Licht, das sich aus hellen Schaufenstern

auf nassen Stral3en spiegelt und die grausige Giger-Geisterbahn auf dem Lo o
Jahrmarkt. Und nattrlich die Sound-Kulisse: Jeder Schlag knallt satt aus =, AP
den Boxen — und die Musik von Ayano Koshiros Bruder Yuzo Koshiro sowie R s
Mitstreiter Motohiro Kawashima (eine Mischung aus Techno, House und Wy A i
Breakbeat) hat bis heute nichts von ihrer akustischen Faszination verloren. . [
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Die groBe Schlagerei beginnt auf néchtlichen

StraBen und fUhrt Uber einen Freizeitpark
mit Piratenschiff bis auf die private Insel von

Bosewicht Mr. X (der Herr im Sessel).
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Der hunenhatfte T. e

J—- Y Hawk (links) ist eine

=4 der vier neuen Figuren
in Super Street Fighter | -
2 und ist nach dem ‘
Russen Zangief der
zweite Grappler der
Reihe. Serien-Ublich
kommt auch er mit
ziemlich stereotypem
Design daher.

Fighter 2 lauft die vielleicht heiBeste Spiele-Marke dieser Zeit von Sommer 92
¢ bis Sommer 93 exklusiv auf dem 16-Bitter des Mario-Herstellers. Ein méachtiges
?! : Argument gegen das System von Nebenbuhler Sega — dort fliegen erst 1994 die
: Fauste. Aber immerhin: Abgesehen vom etwas kratzigerem Sound stehen die

f‘%g : Ein gutes Jahr lang lacht sich Nintendo ins Faustchen: Mit Capcoms Street
Fo A

¥ F Street Fighter 2: Special Champion Edition und das hier abgebildete Super Street
Eigentichist :  Fighter 2 den Nintendo-Versionen in nichts nach, mit 40 MBit Speicher kommt
Capcoms Klopperei :  Super Street Fighter 2 auf Mega Drive sogar noch etwas dicker daher als sein
auf die sechs Buttons ;32 MBIt starker SNES-Cousin. Diese 40 MBit sind dann auch randvoll mit detail-
des SNES-Controllers -+ |igrten Animationen, toller Musik, massenweise Sprach-Samples und exzellenten

ausgelegt — auf

Segas Droi-Knopf- Hintergrinden geflllt: Die stark Uberarbeiteten Sprites der Alt-Stars und vor allem h
Pad spielt sich die  :  dlie vier neuen Figuren mit ihre todschicken Stages machen S I

Keilerei deshalb ver- :  richtig was her. Konkurrent Mortal Kombat AU "mE

gleichsweise unkom- 1 mag mit Digi-Sprites und Pixel-Blut locken et gk

fortabel. Die Losung: @ doch Stilb - und behabig wie

Segas ungefahr zeit- @ _OC Wenn es um ot QYVUSS sein, Sumoringer E. Honda,

gleich veréffenlichtes Spielgefuhl und Komplexitat geht, elegant und flink wie
Sechs-Button-Pad, :  behauptet Capcom souveran den Kenpo-Kampferin

auf das Prugelspieler PrUgeIspieI—Spitzeanatz. Chun-Li oder aus-

fortan schworen. gewogen und flexi-
bel wie Serienheld
Ryu — Designer Akira
LAkiman“ Yasuda hat
fUr Street Fighter 2
echte Ikonen geschaf-

fen. Die 16 Kédmpfer

UNTEN RECHTS:
Energie-Hulk Blanka
werden zundchst
Capoeira-Klinste
nachgesagt, aber
tatsachlich handelt von Super Street
es sich um einen ol L 5 . 2 A , Fighter 2 sind nicht
von der Bestie selbst ) '-u.-___.. i 3 A p F e o] . Wy ! nur ansprechend
ausgetUftelten und L 3 .y 2 gestaltet und animiert,
besonders anima- spielerisch sind sie
lischen Kampfstil. auch noch herrlich
ausgewogen!

Deutlicher kénnen
Gegensatze kaum
sein. Zangief ist groB,
muskelbepackt und
langsam, steckt aber
gehorig was ein.
Neuzugang Cammy
und Haudegen Ryu
wirken dagegen zwer-
genhaft, sind aber
wesentlich flinker.

v""l_
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