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ufBball ist wohl mit Abstand
F die populdrste Mann-

schaftssportart der Welt. In
vielen Ldndern, vor allem in
Siidamerika, Afrika, aber auch in
Italien und nattirlich in Deutsch-
land ist er Volkssport Nummer
eins. Sobald die Kids laufen kin-
nen, treten sie nach Blechdosen,
Gummibéllen und Lederkugeln,
kicken zwischen aufgestellten
Milltonnen und auf Garagentore,
um viellgicht irgendwann einmal
das grofBe Geld als Profi zu ver-
dienen.

FubBball

FeclSball

Was American Football den Amerikanern,
ist FuBball den Deutschen. Keine Sport-
art genieBt hierzulande soviel Beachtung,
nicht Tennis, nicht Golf und auch nicht die
Formel 1. Hunderttausende Fans pilgern
an den Wochenenden in die Stadien, um
sich die Spiele “der starksten Liga der

Welt” anzusehen.

Woher FuBball eigentlich
kommt, und wie er sich entwickelt
hat, dariiber streiten sich die Ex-
perten. Die verbreitetste Auffas-
sung ist die, daB Fufiball mit den

Legionen des rémischen Kaisers
César nach England kam — aller-
dings in wesentlich anderer
Form, als FuBball heute gespielt
wird. Ahnliche Spiele gab es aber

Oben: Eintracht Frankfurts schwarze Perle Antony Yeboah im

Kopfballduell. Rechts: Borussia Dortmund gegen MSV Duisburg.

schon in der Antike und in China
—das dortige "Tsu Tschil" bereits
seit 2700 Jahren. FuBball ent-
wickelte sich im Mittelalter als
Spiel der niederen Stinde, der
Bauern und Handwerker. Sie
ahmten eine Spezialart des ritter-
lichen Turniers nach, den “"pas’d
armes” (frz. "Kampf um eine
Paflenge"). Ziel des Spiels wares,
einen mit Heu ausgestopften Le-
derball gegen eine verteidigende
Mannschaft durch den "PaB"
(Stadttor, Burgtor, Briicke, Kir-
chenportal) zu treiben. Die
schnelle Mannschaftssportart
verbreitete sich vor allem auf der
englischen Insel schnell, obwohl
Konig Eduard Il. den Fufball
“...und dhnlich ndrrische Spiele”
im Jahr 1349 zugunsten des
BogenschieBens verbieten lieB.
Englische Seeleute, Kaufleute
und Studenten brachten es um
das Jahr 1880 auf den europdi-
schen Kontinent. Entscheidend
fiir die Entwicklung war die 1863
erfolgte Grlindung der English
Football Association. Sie legte
die Grundlage fiir das Regelwerk,
nach dem heute noch in aller Welt
gekickt wird. Urspriinglich wurde
FuBball ausschlieBlich in Schu-
len gespielt. Erst viel spéter ent-
standen die ersten Vereine. In



Deutschland kickte man erstmals
1874 in einem Gymnasium in
Braunschweig. Der Maler und
Bildhauer (!) Georg Leuz griinde-
te dann 1884 mit dem FC Frank-
furt den ersten deutschen Verein.
Karlsruhe, Bremen und Hamburg
folgten. Die erste Weltmeister-
schaft wurde 1930 ausgetragen,
damals gewann Uruguay.
Deutschland holte den Titel ins-
gesamt dreimal, genauso oft wie
Italien und Brasilien. Da spielten
die deutschen Vereine schan 24
Jahre lang alljahrlich den Deut-

schen Meister aus. Lediglich
wdhrend des Ersten Weltkriegs
lagen die Kicker in den Schiit-
zengrdben. Bombenhagel und
Luftschutzsirenen des Zweiten
Weltkriegs konnten die Deut-
schen schon nicht mehr in ihrer
Begeisterung fiir den Rasensport
bremsen und seither wird die
Meisterschaft Jahr fiir Jahr aus-
getragen. Die Europameister-
schaft gibt’s seit 1966. Erst seit
1964 existiert die FufBball-Bun-
desliga, die heute Hunderttau-
sende von Fans in die Stadien
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FuBbali

Gekonnter Fallriickzieher von
Yehoah im leizten 94er
Saisonspiel Eintracht Frankfurt
gegen Werden Bremen

lockt und eine ganze Industrie ge-
schaffen hat. Der Deutsche Fuf3-
ballbund DFB untersteht wie alle
Landesverbande der FIFA (Fede-
ration Internationale de Football
Association). Rekordmeister der
Bundesliga ist Bayern Miinchen.
Die Bayern holten den Teller bis
zur Drucklegung dieses Sonder-
hefts zwdlfmal, standen aber kurz
davor, ihn mit Kaiser Franz als
Coach das veriflixte dreizehnte

Mal zu gewinnen... hu

Ziemlich unwahrscheinlich, jemanden zu finden, der nicht
weil, worum es beim FuBball geht: Zweiundzwanzig Kicker, elf
auf jeder Seite, versuchen das runde Leder im gegnerischen Tor
unterzubringen — und zwar ohne Einsatz der Arme und Hande. Es
geht aber auch ein wenig prdziser: Beispielsweise darf der Platz
nicht Ianger als 120 Meter und nicht breiter als 90 Meter sein. Er
darf aber auch nicht unter 90 Meter lang und 45 Meter breit sein.
Ublich sind 110 m x 75 m. Die ungewdhnlichen MaBe z. B. von
AnstoBkreis (9,15 m Radius), Torbreite (7,32 m) und Torhohe
(2,44 m) etc. ergeben sich aus der Umrechnung der englischen
LdngenmaBe Yard und Inch. Der Lederball hat einen Umfang von
68 bis 71 cm und wiegt zwischen 396 und 453 Gramm (Jugend-
blle sind etwas kleiner und leichter). Ein Tor gilt nur dann, wenn
der Ball die Torlinie vollstandig (!) tiberquert hat. Hitziges Streit-
thema sind immer wieder die Abseitsregeln. Ein Spieler befindet
sich dann in Abseitsstellung, wenn er der gegnerischen Torlinie
ndher ist als der Ball - es sei denn, er befindet sich in seiner
eigenen Hélfte, oder er steht nicht ndher zur gegnerischen Torlinie
als mindestens zwei seiner Gegner. Ein Spieler steht auch dann
nicht im Abseits, wenn er ohne Einfluf auf das Spielgeschehen
rumhdngt, oder wenn er den Ball direkt aus einem AbstoB, einem
EckstoB oder einem Einwurf erhdlt. Abseits beurteilt der Schieds-
richter nicht in dem Augenblick, in dem der fragliche Spieler den
Ball annimmt, sondern in dem Augenblick, in dem ihm der Ball
von einem Spieler seiner Mannschaft zugespielt wird. Ein Spie-
ler, der im Moment der Ballabgabe nicht im Abseits steht, darf
wahrend der Flugphase des Balls ungestraft in die Abseitsposi-
tion weiterlaufen. Alles klar? Das komplette aktuelle Regelwerk
gibt's ibrigens bei jedem Verein oder beim DFB in Frankfurt.
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Platzverweis und Banderrii3

World Class Soccer

Ein krachender
Volley-Schuf aus
der Hiifte.

Wenn der nicht
reingeht...

s
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Deutschland
top in allen Kategorien -
So mu# es sein!

Die Schotten
werden gepuizt,
egal mit welcher
Formation

Getunnelt zu
werden, ist fiir einen Torwart
die grifite Blamage

enn schon einmal in
vier Jahren eine FuB- 4
ball-WM ins Haus

steht, stehen prompt alle Soft-
warehduser mit neuen Modulen
zum Thema bei der Stange. So
bietet Euch auch Acclaim in
Champions World Class Soccer
32 Nationalteams von ehemali-
gen Weltmeistern wie Italien und
Argentinien bis hin zu Fufiball-
Griinschnabeln wie Kanada und
den Vereinigten Arabischen Emi-
raten zur Wahl. Wie Gblich kénnt
Ihr noch auf die ldstige Abseits-
regel sowie auf Fouls gdnzlich
verzichten und die reine Spielzeit
von 15 bis hin zu (nicht ganz rea-
listischen) 45 Minuten einstellen.
Den rechten oberen Bildschirm
besetzt ein Radarschirm, auf dem
Ihr die Positionen aller 22 Kicker
und des Balls erkennt (oder sa-
gen wir erkennen solltet). Vor
Spielbeginn schaltet Ihr noch Eu-
ren Keeper auf manuell, semima-
nuell (hier steuert Ihr nur AbstoBe
oder Abwiirfe) oder vollautoma-
tisch und entscheidet Euch fir
eine Strategie. Das Geschehen
wird von schrég vorne oben ge-
zeigt und lhr klickt per L/R-But-
tons den dem Ball am néchsten
stehenden Kicker an und stochert
und gratscht, was das Zeug halt.
Seid Ihr, meist unter Inkaufnah-
me von gelben Karten oder
Schlimmerem endlich in Ballbe-
sitz gekommen, paft Ihr zum
bestpostierten Mitspieler, laBt
einen Verteidiger per X-Button
gekonnt aussteigen oder ballert
auf's gegnerische Tor. Wenn Ihr
das Leder abgebt, solltet Ihrschon
den L-Knopf driicken, wenn sich
der Ball noch in der Luft befindet.
Dann kann der annehmende Ball-
virtuose einen aufsehenerregen-
den Hechtkopfball oder Fallriick-
zieher fabrizieren.
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Jaja, FuBballsimulationen
leben und sterben mit der
Spielbarkeit (frei nach Hart-
mut). Damit ist's bei Cham-
pions World Class Soccer
schon schlecht bestellt: Sel-
ten fand bei einem FuBball-
modul einsolchuninspiriertes
und schlichiweg langweiliges
Geholze statt wie hier. Auf das
Radar-Display miiBte man
schon mit einer Lupe schau-
en, um iiberhaupt etwas zu er-
kennen, also schaltet es lie-
ber gleich aus. Die Animation
der Sprites (klobig) und des
Spielfelds erinnert an beste
8-Bit-Zeiten. Der Hammer
aber ist: Versenkt die Kugel
endlich mal im Netz, so erwar-
tet Euch folgendes: Statt
irgendwelcher Jubelszenen
steht der Torschiitze wie fest-
genagelt regungslos da und
trottet schlieBlich geméchlich
Richtung Mittelkreis. rk

System: Super Nintendo
Spieletyp:
FuBball-Simulation
Hersteller: Acclaim
Testversion von: Acclaim
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Optionsmenii,
Zeitlupenfunktion
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
46%
Musik:
39%
Soundefiekt: B3
32% 5
o E
Spiel- B
sgail 43 /0 B
o =




enn ein Kickermodul
sich mit dem FuBball-
idol Nummer eins des

dreimaligen Weltmeisters Brasi-
lien (1958, 1962 und 1970) ziert,
darf man eigentlich auf fetzige
FuBballkost gespannt sein. Bevor
es an die Hatz aufs runde Leder
geht, entscheidet Ihr Euchfiireine
der besten Klubmannschaften
aus aller Herren Lander. Fiir
Deutschland sind zum Beispiel
Werder Bremen und (natiirlich!)
Bayern Minchen am Start. Die
Designer integrierten dabei ne-
ben verschiedenen anwéhlbaren
Spieltaktiken und Spielerprofi-
len, die Euch fiir Auswechslun-
gen niitzlich sein werden, auch
einige weniger reizvolle Features.
So diirft Ihr Eure Traummann-
schaft von den Socken (ber die
Hosen bis hin zu den Streifen auf
dem Trikot ganz nach Wunsch
farblich gestalten. Stellt Ihr noch
die Spielzeit (in 5-Minuten-Ab-
stdnden) ein, kann's praktisch
losgehen. Ihr seht Eure EIf von
schrdg oben, wobei immer nur
ein kleiner Abschnitt des Spiel-
felds einsehbar ist. Nach den er-

System: Mega Drive
Spieletyp: Fulihallspiel

Hersteller: Accolade
Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Turnier- und
Ligarunden
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

48%
Musik:

68%
Soundeffekt:

67%

we- 50%

Bunuemsuonepey

It’s Samba Time

Prlé

sten Schiissenwerdet Inr merken,
daf die Abmessungen des Acco-
lade-Spektakels nicht viel mit de-
nen eines realen Fufiballfeldes zu
tun haben: Kaum lauft Ihr ein paar
Schritte aus dem Strafraum her-
aus, stolpert Ihr schon fast tiber
den Mittelkreis, so kurz prasen-
tiert sich der Rasenplatz. Wie dem
auch sei: Auf der Jagd nach der
Kugel, die die Welt bedeutet,
klickt Ihr per A-Knopf immer den
Spieler an, der dem Leder am
ndchsten ist und attackiert post-
wendend.

Zwischen der schwarzen
Perle des FuBballsports und
dieser Umsetzung klaffen lei-
der Welten. Dank des kleinen
Spielfeldausschnitis und der
hakeligen Steuerung, sowie
der ungiinstigen Perspektive
driftet das Spiel schnell in ein
schlecht kontrollierbares und
uniibersichtliches Gekicke ab.
Fiihrt lhr Euch deswegen die
Anleitung zu Gemiite, seid Ihr
wohl gleich perplex. Auf den
Buttons liegen derart viele
Funktionen, die Ihr auch nach
ndchtelangem Zocken noch
nicht intus haben werdet. Mit
den Torschiissen Ist’s auch so
eine Sache: Oft habt ihr das
Gefiihl, eine ordentliche
SchuBposition zu haben und
zieht voller Erwartung ab, und
was passiert? Ihr kidnnt von
Gliick reden, wenn der Ball
nicht ins Seitenaus geht! Ein-
zig der relativ ordentliche
Zwei-Spieler-Modus rettet
das Modul vorm Sturz ins
Bodenlose. rk
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igentlich ist diese FuBball-
E simulation schon {ber vier

Jahre alt. Damals ldste
Sensible Soccer auf dem Amiga
das legenddre Microprose Soc-
cer ab. Logisch, daB friiher oder
spater Umsetzungen fiir Mega
Drive und Super Nintendo folgen
wiirden. Da sich beide Versionen
weder grafisch noch spielerisch
bemerkenswert unterscheiden,
dirft Ihr diesen Text auf beide
Versionen beziehen. Glick-
licherweise hat man sich Lizenz-
gebiihren fiir Kicker-Promis ge-
spart und dafiir bei der Program-
mierung lieber etwas mehr Mihe
ins Detail gelegt. Wegen der Li-
zenzgeschichte findet Ihr bei Bay-
ern Miinchen zwar keinen Labba-
diaabereinen Lebbadia. Oder wie
wdr's mit Hilmer statt Helmer, mit
Eumann, Thum und Wuhlfahrt?
Mit Hilfe des Editors und dank
eingebauter Batterie bringt Ihr
Eure Starelf fix auf den neuesten
Stand und speichert sie dauer-
haft. Ihr kénnt sogar den Trainer
feuern oder gleich der ganzen
Mannschaft einen neuen Namen
verpassen. Perfektionisten desi-
gnen gleich neue Trikots fiir ihre
Bolzer und schicken sie zum Fri-
seur und unters Solarium. Insge-
samt 34 Nationalmannschaften
und noch einmal doppelt soviele
europdische Vereine schlum-

Veteranentreffen

mern in den Schaltkreisen. Bevor
es dem Ball ans Leder geht, er-
wartet das Programm noch eini-
ge wichtige Entscheidungen:
Welche Jahreszeit hdtten's denn
gern? Darf's der ackerbraun-mat-
schige Winterplatz sein oder
doch lieber ein gepflegtes Griin?
Wie lang soll die Partie dauern,
wie ist das Wetter? Welche Taktik
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Sensible Soccer

gedenken Herr Trainer anzuwen-
den? Rein theoretisch kdmpfen
bis zu zwanzig Joypadvirtuosen
um die Meisterschaft, im Pokal
sind's sogar 64. Wo die Wohnung
fiir 20 echte Mitspieler zu eng
wird, ersetzt der Computer die
fehlenden Mitstreiter.

Auf dem Platz erwartet Euch
dann eine kleine Uberraschung:

ITALY
w4

B-E-R  Y4-B-F PRNGRFF VERTE

tr‘l T

484 s32

Eventuell spiel-
enischeidend:
Die richtige
Taktik je nach
Gegner

P S
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Sensible Soccer ist
optisch zwar

kein Highlighf,
gleicht dieses
Manko aber durch
gute Ubersicht und
Spielbarkeit

Klein insofern, als daB die eben
noch liebevoll geschniegelten
Spielersprites so winzig daher-
kommen, daB es aussieht, als
wiirde sich eine Horde kleiner
Fruchtfliegen in einer Pfiitze
Kiwisaft tummeln. Dafiir stimmen
aber die GroBenverhaltnisse der
Vogelperspektive und Ihr seht
auch ohne Radar ein relativ
groBes Feld. Mit dem Steuerkreuz
dirigiert ihr immer den Mann, der
dem Ball gerade am néchsten
steht. Falls der Gegner gerade mit
dem Leder zaubert, grdtscht lhr
ihm frischfréhlich in die Beine.
Verfehlt Ihr dabei den Ball, ziickt
der Schiedsrichter zwar ab und zu
mal eine bunte Karte und pfeift
gerne FreistoB oder Elfmeter,

‘doch hartes Tackling ist die ef-

fektivste Methode, in Ballbesitz

2u gelangen. Einwdrfe und Eck-
balle komplettieren das Reper-
-tmre an Standardsnuatmnen.
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Strafraum sorgen angeschnittene
Flanken und Schiisse. Gezielte
Kopfbdlle sind je nach Position
zum Leder ebenfalls drin. Jeder
Treffer flimmert noch einmal als
Wiederholung iiber den Bild-
schirm und findet, falls ge-
winscht, sogar im Modul Ver-
ewigung. Um dem Erfolg ein we-
nigaufdie Spriinge zu helfen, darf
in der Halbzeit und bei kurzen Un-
terbrechungen zweimal ausge-
wechselt werden. Droht ein De-
bakel, verhindert der spontane
Abbruch der Partie das Schlimm-
ste. Allerdings bestraft das
Schiedsgericht im Turniermodus
derart unsportliches Verhalten
mit einem saftigen 0:5.

Nur nicht aufgeben, wenn’s
nicht gleich zu Beginn so
klappt, wie man das gerne
hétte: Etwas Eingewdhnungs-
zeit braucht Ihr schon fiir Sen-
sible Soccer, vor allem, wenn
Ihr schnelles Doppelpafspiel
aufbauen wollt. Davon abge-

SENSIBLE CUP
_EHTRA TIME

TEANS

s
NO
__NO

FRIENDLY.

HUNICH ¥ BUCURESTI

sehen, ist auf die Kultpro-
grammierer von Sensible
Software wieder einmal Ver-
laBl, wenn auch die Spielfeld-
grafik nicht gerade einen
Oscar verdient. Beide Umset-
zungen kicken im sportiven
Modulolymp unbeeindruckt
mit. Einen Radarschirm a la
Kick Off braucht Sensible Soc-
cer erst gar nicht: Das iiber-
sichtliche Spielfeld gibt mei-
stens geniigend Anhaltspunk-
te fiir weite Flanken und takti-
sche Seitenwechsel. Flinke
Gegner machen langweilige

PEMALTIES Lecs

T

HD
HO

AHAY GOALS | HO
SEASOH STHRT

_ CHOOSE CUP TEAHS

LEBERDIA

WUHLFARTH

Werft mal
einen Blick auf
diese Bayern-
Mannschaft!

'ROUNDS

Echte Freaks
legen natiirlich
grofen Wert
auf ausfiihr-
liche Statistik

JAH

MITOOH MMIITITIOIOON

Alleingdnge bis zum Straf-
raum géanzlich unmaglich,
allerdings habt lhr auch stets
eine Chance, Euren Gegner
auszuspielen und beiBt nicht
nach drei Schritten am Ball
unter gegnerischer Einwir-
kung unsanft ins Gras. Nur
durchdachter Spielaufbau und
technische Raffinesse fiihren
zum Torerfolg. Dank der aus-
gekliigelten Tastenbelegung
fallen sehenswerte Doppel-
pésse und butterweiche Flan-
ken nach entsprechender
Ubungszeit leicht. Auch tak-
tisch bietet Sensible Soccer
saubere Leistung: Vor einem
gegnerischen FreistoB z.B.

Wenigstens die
Zwischenmeniis
bieten
sehenswerte
Hintergrund-
grafiken

kéinnt Ihr ohne weiteres die
Taktik von Angriff auf defensi-
ves Spielerverhalten dndern.
Trotz der winzigen Sprites
kommen spektakuldre Spiel-
ziige voll zur Geltung. Mit-
reiBendes Stadionfeeling ver-
breiten die Sprechchire der
Fans, auch wenn Spiele wie
FIFA International Soccer
soundtechnisch den beiden
Sensible-Umsetzungen klar
iiberlegen sind. Auch in der
Fiille der Meniipunkte drum-
herum ist Langeweile ein ech-
tes Fremdwort. Spielerisch
gehdrt Sensible Soccer si-
cherlich zu den besten FuB-
ballsimulationen. hu

System: Mega Drive
Spieletyp:
FuBiball-Simulation
Hersteller: Sony
Testversion von: Sony
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

System: Super Nintendo
Spieletyp:
FuBiball-Simulation
Hersteller: Sony
Testversion von: Sony i
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6 |
Preis: ca. 120 Mark
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In Zeitlupe
betrachtet Ihr
nochmal

die schinsten
Torschiisse
und Paraden

HallenfuBball
ist um einiges schneller
und rasanter als die Freiluft-Kickerei

Ich weill immer
noch nicht,

wer denn nun der
Herr Sauer

mit der Nr.15 ist

Beim
Elfmeterschiefen zoomi der
Bildschirm mit dem anlaufenden Schiitzen

12

Nachschufl3

World Cup Striker

etztes Jahr verdffentlichte
L Elite mit Striker die bis da-

hin erfolgreichste Fufiball-
simulation auf dem Super Nin-
tendo (berhaupt. Trotzdem er-
hielt die englische Software-Fir-
ma jede Menge Briefe mit den al-
lerlei Verbesserungsvorschla-
gen, die sich die Entwickler auch
Zu Herzen nahmen, denn recht-
zeitig zur WM in den USA kommt
der Nachfolger World Cup Striker
in die Laden. Das aktuelle Modul
muf sich allerdings harter Kon-
kurrenz erwehren, denn neben
FIFA Soccer findet Ihr im Heft
noch weitere FuBballumsetzun-
gen, die alle auf die Euphorie vor
und nach der WM bauen.

World Cup Striker speichert
Eure Turnierstinde ebenso wie
Statistiken und von Euch person-
lich zusammengestellte Mann-
schaften per Batterie. Das Pro-
gramm beinhaltet 32 National-
teams aus aller Welt mit aktuel-
len Spielern (FuBballhochburgen
wie Osterreich und die Farder-In-
seln fehlen leider), wobei einige
Aufstellungen etwas veraltet er-
scheinen, denn Pierre Littbarski
verdient seine Yen inzwischen in
Japan, und Klaus Augenthaler ist
Co-Trainer bei den Bayern. lhr
kdnnt Spieler- und Teamnamen
beliebig verdndern, so daf} sich
z.B. die komplette Bundesliga
simulieren 148t. Doch World Cup
Striker bietet noch eine Latte wei-
terer Features. Die Klasse des
Schiedsrichters 1dBt sich ebenso
einstellen wie die des gegneri-
schen Torwarts. Bei FreistdfBen
oder Eckbdllen stehen Euch ver-
schiedene Aufstellungen Eurer
Spieler zur Verfligung. Falls Es
Euchim Freien zu kalt wird, spielt
[hr einfach mal ne Runde Hallen-
fuBball oder Ihr {ibt Euch im
Elfmeterschiefen.

S/ SONDERHEFT 4

Die Entwickler von Elite ha-
ben sich fiir World Cup Striker
wirklich Gedanken gemacht.
Es wurde alles integriert, was
man sich von einer FuBball-
Simulation erwarten darf. Die
Animation der Spieler ist aus-
gezeichnet, die Goalies halten
extrem gut, so daB es im Ver-
gleichzum Vorgénger im eini-
ges schwieriger ist, Tore zu
erzielen. Ander Grafik hatsich
wenig verdndert, nur die Spie-
ler-Sprites scheinen etwas
gewachsen zu sein. Die einfa-
che und exakte Steuerung
trégt viel zum SpielspaB bei.
Was fiir mich jedoch am wich-
tigsten ist, im Gegensatz zum
Hauptkonkurrenten FIFA Soc-
cerstimmt bei World Cup Stri-
ker die Spielbarkeit, und das
ist es, was speziell bei einem
Sportspiel zdhlen sollte. Fiir
mich ist World Cup Striker der
absolute WM-Favorit. 174

System: Super Nintendo
Spieletyp:
FuBball-Simulation
Hersteller: Elite
Testversion von: Elite
Anzahl der Spieler: 1 his 5
Features: Batterie,
Schwierigkeitsgrad
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

7%
Musik:

65%
Soundeffekt:

- 82%

Spiel-
spaf

Bunuamsuolyepay




iein FuBballsimulatio-
nen Ublich, klickt lhr
Euch durch diverse

Meniis, in denen |hr alle Ent-
scheidungen trefft, die die Rah-
menbedingungen flir das folgen-
de Spiel festlegen: Spielvarianten
wie Freundschaftsspiel oder
WM-Turnier, Spieldauer, auto-
matische bzw. manuelle Torwart-
kontrolle, taktische Aufstellungs-
varianten etc. Aufergewdhnlich
war und ist die Zoom-Perspekti-
ve, bei der das gesamte Spielfeld
einschlieBlich Tribiine und geg-
nerischem Tor groBer und kleiner

wird. Das war seinerzeiteine Sen-
sation fiir ein FuBballspiel, doch *

heute 186t sich davon kein Nin-
tendo-Freak mehr blenden: Auf
die Spielbarkeit kommtes an. Die
detailverliebten Kickersprites
wirken gedrungen und sind (iber-
durchschnittlich groB. Sobald Ihr
den Ball kontrolliert, macht sich
einerreichbarer Kollege durch ei-
nen orangen Pfeil (iber der Riibe
bemerkbar. Wie kdnnte es anders
sein, auch hier ist richtig Grat-

Gut gelungen: das

Elfmeterschiefen mit
Richtungsmarkierung
(links im Bild)

Mittelprachtig

Formation Soccer 2

schen bei Ballverlust die halbe
Miete: Holt Ihr Euren Gegner von
den Stollen, ohne den Ball zu tref-
fen, sitzen gelbe und rote Karten
locker, FreistoBe und Elfmeter
gefahrden den Punktestand. Um
erst gar keine Diskussionen (iber
die Abseitsregel zu provozieren,
haben die Human-Entwickler sie
sicherheitshalber gar nicht vor-
gesehen. Das macht aber nichts,
dennweite Steilpdsse sind wegen
der Perspektive ohnehin nicht
sehr empfehlenswert.

Nachdem die Videospielab-
teilungen zur WM voller mit-
telmieser Module stehen und
die wenigen guten Ausnah-
men wegen der optischen
Anhnlichkeit zum Schrott kaum

auffallen, sind wir mit der

Wertung vorsichtig. Grafik al-
lein macht ldngst noch kein
gutes FuBballspiel und die
Lorbeeren des ersten Teils
sind durch die Forischritte bei
der Programmierung ganz
schon gewelkt. Zwar eignet
sich die Kameraperspektive
gut, um optimalen Uberblick
zu gewdhrleisten, zwar sind
die Sprites schiin groB und de-
tailreich, doch leidet die
Spielbarkeit unter der gutge-
meinten Grafik: Die Geschich-
te wird schnell uniibersicht-
lich, so daB Ihr beim Kombi-
nationsspiel und Flanken of-
ters mal auf gut Gliick ins Ge-
wiihl holzen miiBt. Empfiehlt
sich bei der Hektik des Ge-
schehens normalerweise ein
vom Computer kontrollierter
Torwart, wird erindiesem Fall
zur drgerlichen Plage, weil
der Kerl seiner Mannschaft
eine schlechte Stiitze ist und
jeden zweiten SchuB hinter

SIS SONDERHEFT 4

sich greifen muB. Wie iiblich
macht die Bolzerei erst zu
zweit richtigen SpaB, weil
dann beide mit denselben
Schwierigkeiten und Vorteilen
des Moduls zu kdmpfen ha-
ben. Fiir Solisten ist Super
Formation Soccer 2 allerdings
nicht ganz so empfehlens-
wert. hu

System: Super Nintendo
Spieletyp:
FuBball-Simulation
Hersteller: Human
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Palwort

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik: i
2%
Musik: i
6% ;
Soundeffekt: 3z
e
o S
» 69% |
spaf O B2
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AuTo

13



ommt ein neues Sport-
Kspiel vom Giganten EA

(Spezialist in diesem Gen-
re), die schon fiir die Megahits
NHL Hockey, John Madden Foot-
ball und PGA Tour Golf verant-
wortlich zeichneten, stehen die
Fans schon mit dem Joypad Spa-
lier. In FIFA International Soccer
fir Super Nintendo und Mega
Drive werdet lhr erstmal mit einer
riesigen Fiille von Einstellmég-
lichkeiten und Funktionen (bis
auf minimale Unterschiede und
die andere Grafik auf beiden Kon-
solen identisch) Uberschittet,
durch die es sich durchzukamp-
fen gilt. Erwdhnenswert ist ledig-
lich der Power-Balken der Super-
Nintendo-Version, wo Ihr durch
Gedriickthalten des SchuB-But-
tons Uber die SchuBstdrke ent-
scheidet (fehlt in der Sega-Vari-
ante). Zuerst entscheidet Ihr Euch
zwischen einem Freundschafts-
match, einem Weltmeister-
schaftsturnier, einem Ligamodus
oder Ausscheidungsspielen.
Solltet Inr die WM auserkoren ha-
ben, wahlt Ihr nicht etwa eine be-
stimmte Mannschaft, nein, Ihr
konnt in jedem Spiel die Kontrol-
le iiber jede beliebige Mannschaft
tibernehmen, oder Euch uninter-
essante Gruppenspiele einfach
als passiver Betrachter zu Gemii-
te flhren. Interessant (und hél-

shoofing
running

lisch lustig!) wird das Ganze
aber erst unter Verwendung des
Super Multitap (SNES) bzw. des
EA-4-Way-Play-Adapters (Mega
Drive): Dann spielt Ihr. entweder
(geniigend Kumpels vorausge-
setzt) maximal zu fiinft. Ob dabei
alle fiir dieselbe Mannschaft Par-
tei ergreifen, oder Ihr die Kon-
stellation ‘4 gegen 1" oder ‘3 ge-
gen 2' wahlt, bleibt Euch iiberlas-
sen. Stellt jetzt noch Spieldauer,
Wetter, Grasheschaffenheit, Foul-
option, Abseitsregel und etliches
mehr nach Eurem Belieben ein
und es kann endlich losgehen.
Nachdem der Kommentator die
Teams in allen Mannschaftshe-

tackhingl

qoalkeeper
owvarall

—Tournament Gawe 2
>

Die USA miissen noch méachtig zulegen

14

reichen verglichen
hat und der Miinz-
wurf erfolgt ist,
stehen die Kontra-
hentenam AnstoB-
kreis bereit. Ihr verfolgt die FuB-
ballaction im Stadion inmitten
der Schlachtgesdnge einge-
fleischter Fans von schrég links
oben. Durch Driicken des rele-
vanten Buttons kontrolliert Ihr
den Spieler, dessen Visage sich
am nahesten zum Leder befindet.
Gelangt Ihr in Ballbesitz, dribbelt
und/oder foult Ihr Euch in die
Halfte des Gegners vor. Jetzt tankt
Inr Euch per Hackentrick Rich-
tung Strafraumgrenze durch oder

OFARGENTI VAN
(&) FEISTRALIE
OF LEENG UM
@M

4/% — change current team

* /% — <oloct t

aam number

Die Afrikaner waren die Aufsteiger der WM ’90
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Fulminanter
Hechtkapfball

des argentinischen
Stiirmers

Ein tiickischer
Aufsetzer von der
Strafraumgrenze
1Bt den Keeper
gleich hechien

gebt den Ball mit einer hohen
oder tiefen Flanke an einen bes-
ser postierten Mitspieler weiter.
Euer krachender SchuB landet
dann manchmal direkt im Winkel
und Ihr staunt iiber die Jubel-
pirouetten des Torschiitzen.
Meist aber hechtet der Torwart
geschickt und dreht das Leder
noch um den Pfosten (tolle Ani-
mationen!) oder schubst es iber
die Latte. Im drauffolgenden Eck-
ball sucht Ihr zundchst per Ziel-
viereck eine passende Anspiel-
station und flankt dann herein,
um von Zeit zu Zeit akrobatische
Einlagen der Akteure wie Sche-
renschldge oder Fallriickzieher zu
aktivieren. MiBfallt Euch irgend-

etwas am Spiel oder wollt Ihr ein-

fach nochmal eine herrliche Sze-
neinZeitlupe geniefen, so drtickt
die Pausetaste. Da kdnnt Ihr je-
derzeit an allem mdglichen und

unmoglichen wie Aufstellung,



Taktik etc. herumdrehen oder
Statistiken iber Fouls und Tore
(SNES only!) begutachten. Der
Clou aber ist: Ihr habt die Mdg-
lichkeit, zu jedem beliebigen
Zeitpunkt innerhalb des Spiels
das Team zu wechseln! Liegt Ihr
zum Beispiel 0:4 zuriick, schlagt
Euch einfach auf die Seite des
flihrenden Teams.

Respekt! Die Prdsentation
des FuBballspektakels ist EA
hervorragend gelungen. Die
vielen Meniipunkte beinhal-
ten iiberwiegend keine idioti-
schen Spielereien (siehe Farh-
editor fiir Socken in Pelé),
sondern tragen ihren Teil zum
SpielspaB bei. Die Idee, daB
Ihr kurzerhand das auf der Ge-
winnerstraBe stehende Team
iibernehmen kdnnt, st
schlichiweg genial und wird
sicher manchem frustgeplag-
ten Konsolenkicker wieder
Freude am Spiel bereiten.
Auch die vielen Animations-
phasen der Spieler entlocken
Eucheinanerkennendes Stau-
nen. Euer Torwart beherrscht
die tollkiihnsten Paraden und
fischt selbst die unhaltbarsten
Dinger noch aus dem Kreuz-
eck, was Eure Stiirmer sicher
manchmal zur WeiBglut trei-

ben wird. Fallriickzieher und
Hechtkopfhille lassen immer
ein Raunen durch die Zu-
schauermenge gehen. Uber-
haupt hat man aufgrund der
Gerduschkulisse permanent
das Gefiihl, das Stadion sei
bis auf den letzten Platz aus-
verkauft. Auch soundtech-
nisch wird der angehende
Konsolenkickerstar erstklas-
sig bedient (allerdings nur in
den Optionsmeniis). Nehen
der megastarken Ausstattung
und vorbildlichen Atmosphére
auf dem Rasen, geriet aber
(wie leider allzu oft!l) die
spielerische Seite des Ganzen
zum Gliick nicht ins Hinter-
freffen. Wenn auch das Drib-
beln verdammt kompliziert
gestaltet wurde und man ein
ums andere Mal am Gegen-
spieler hangenbleibt, 148t
sich doch per KurzpaBspiel

System: Super Nintendo 3{%
Spieletyp: ]
FuBball-Simulation i
Hersteller: EA I
Testversion von: Laguna
Anzahl der Spieler: 1 bis 5 f:
Features: Optionsmenii, 8l
Replayfunktion, PaBwort |
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6 |
Preis: ca. 130 Mark o
Grafik:
9% 5
Musik: &
82% ¢
Soundeffekt: f
80% 3
| Spiel- 8 .*{
4

und Distanzschiissen ein
druckvolles Spiel aufziehen.
Auch habt Ihr dhnlich zu NHL
Hockey nie das Gefiihl, in
Zweikdmpfen um das Leder
unfair behandelt zu werden.
Durch Anklicken des bestste-
henden Spielers, habt Ihr im-
mer die Chance, einen Ball-
verlust postwendend wieder
zu kompensieren. lhr miiBt
Euch auch nicht mit gewissen
ekelhaften Computertaktiken,
wie zum Beispiel in Super
Sidekicks (Neo Geo) herum-
plagen. Sehr schiin geworden
sind auch die Jubelszenen
nach erfolgreichem TorschuB.
Die Spieler tanzen auf dem
Rasen und wenden sich ihren

Beim Abstol wahlt
Ihr die passende
Anspielstation aus,
der Computer

sorgt dafiir, dal der
Ball ankommt

Fans zu, wahrend Ihr auf der
Anzeigetafel Bélle mit Smilie-
Face oder Hula-Hoop-Tinze-
rinnen seht. FuBiballfans kion-
nen ohne Bedenken zuschla-
gen, obwohl FIFA Internatio-
nal Soccer sicher nicht die
beste Spielbarkeit, dafiir aber
das beste ‘Drumherum’ lie-
fert. rk

Tearn Sralegy

Up/Down—Select

Die Brechstangen-Methode ist
oft die letzte Reftung

| spaB

LAE : La@:;{fﬁ.&;&‘y
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System: Mega Drive
Spieletyp:
FuBball-Simulation
Hersteller: EA

Testversion von: EA

Anzahl der Spieler: 1 his 4
Features: Optionsmenii,
Replayfunktion, PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

18%
Musik:

82%
Soundeffekt:

80%

e

Bunpamsuonyepey



Radarball

Super

Wegen der steilen
Vogelperspektive
iiberblickt Ihr
immer nur einen
relativ kieinen
Bildausschnitt

Jede kleine
Entscheidung hat ihr
eigenes farbenfrohes Menii

Miinzwurf bei
AnstoB und
Seitenwahl

03 :OD

16

Kick 0ff

uch Kick Offist mit seiner
A16-Bit—Heimcomputer-

Vorgeschichte kein ganz
unbeschriebenes Blatt mehr. Ob-
wohl Ihr Euch durch einen regel-
rechten Urwald von Zwi-
schenmenis klicken konnt, han-
delt es sich auch hier in erster Li-
nie um ein FuBballspiel mit un-
tergeordneten Managementan-
teilen. Nicht jede Fufiballsimula-
tion unterscheidet aber z. B. pin-
gelig zwischen Rasen und Kunst-
rasen. Daf lhr eine oder alle der
16 verfligharen Mannschaften
mit neuen Namen und Trikotde-
sign nach eigenem Gusto aus-
statten konnt, ist nicht mehr allzu
exotisch, ebensowenig wie die
Méaglichkeit, zwischen drei Spiel-
geschwindigkeiten zu wéhlen.
Eine Batterie sorgt dafiir, dafi Eure
Einstellungen nach dem Ab-
schalten nicht gleich wieder ver-
loren sind. Schon eher eine
Besonderheit ist die Tatsache,
daB Ihr nicht nur zu zweit gegen-
einander, sondern auch mit ver-
einten Krdften gegen das Mega
Drive antreten konnt: Spieler eins
{ibernimmt das Getrete auf dem
Rasen, wahrend es sich sein Ka-
merad zwischen den Torpfosten
gemitlich macht. Features wie
Mannschaftsaufstellung, Miinz-
wurf, Wetterbedingungen oder
Windrichtung erwdhnen wir nur
am Rande. Uns interessiert ietzt
mehr das Spiel. Da die steile
Vogelperspektive nur einen sehr
kleinen Ausschnitt des Spielfelds
zeigt, (iberdeckt ein schwarz
linierter “Radarschirm” fast die
gesamte linke Monitorhélfte. Dort
wuseln Eure und die Spieler des
Gegners als schwarze und weiBe
Plinktchen herum. Sobald sich
der ballfiihrende Kicker bewegt,
scrollt der Bildausschnitt dienst-
beflissen hinterher.

SRS sONDERHEFT 4

So gut gemeint und sinnvoll
die Geschichte mit dem Radar
auch sein mag, im Spiel be-
wiahrt sie sich nicht beson-
ders. Esdauerteine Weile, bis
Ihr gelernt habt, die winzigen
Piinktchen zusétzlich im Auge
zu behalten. Trotz Radar wer-
det Ihr Probleme damit haben,
verniinftige Spielziige aufzu-
bauen. Von Taktik kann in den
meisten Féllen keine Rede
sein. Dariiber kann auch das
iiberwéltigende Drumherum
nicht hinwegtduschen. Ihr be-
ginnt nach kurzer Zeit fru-
striert mit Sololdufen und Ge-
waltschiissen. Die beiden
oberen Geschwindigkeitsstu-
fen sind insofern unbrauch-
bar, als daf} Ihr nach wenigen
Spielziigen den Uberblick und
damitden Ball verliert. Weres
kompliziert und hektisch mag,
kann ja trotzdem mal einen
Blick riskieren. hu

System: Mega Drive

Spieletyp:

FuBball-Simulation

Hersteller: Anco/U.S. Gold
Testversion von: Archiv B
Anzahl der Spieler: 1 bis2 |
Features: Batterie u

Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

56%
Musik:

61%
Soundeffekt:

54%

Spiel-
spafl
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er Name sagt schon eini-
D ges (ber die Spielidee,

Rummenigges Player
Manager konzentriert sich nicht
so sehr auf das Spielgeschehen
wie die anderen Fuf3ballspiele in
diesem Heft, sondern bietet mas-
senhaft Icons, die Euch allerlei
Maglichkeiten geben, den
Teamchefzu spielen. Auch dieses
Spiel gehdrt zu den Oldies, denn
Anco hatte den Player Manager
neben Kick Off bereits vor mehr
als drei Jahren auf dem Amiga
vorgestellt. Neu hinzugekommen
ist lediglich das Konterfei von
Karl-Heinz Rummenigge, das in
jedem Untermeni philosophisch
grinsend mehr als die Halfte des
Bildschirms einnimmt. |hr
schliipft in die Rolle eines Trai-
ners, der {iber seine Manager-
funktionen hinaus auch als akti-
ver Spieler im Team kickt. Wahl-
weise beginnt die Saison in der
zweiten oder dritten Liga. Zusatz-
lich gibt's zwei Pokalwettbewer-
be. Beim Misawa-Cup (den hat
Lizenznehmer Imagineer wegen

In jedem Menii ein
Rummenigge:

Mu# eine teure Lizenz
gewesen sein!

Rummenigges

Player Manager

der zahlreichen japanischen FuB-
ballfans eingefiigt) kdmpfen die
Teams im K.o.-Modus, wahrend
die Mannschaften wéhrend des
Premier-Cup zu Hin- und Rick-
spielen antreten. Um bei Liga-
oder Pokalspielen gewinnen zu
konnen, miBt Ihr schon die rich-
tigen Managemententscheidun-
gen treffen. Mit Hilfe unzahliger
winziger Icons dirft Ihr Spieler
einkaufen oder sie auf die Trans-
ferliste setzen, Vertrdge erneuern
(bevor Eure Leistungstrager da-
vonlaufen und am néchsten
Spieltag bei der Konkurrenz
kicken), Trikots entwerfen, Ta-
lentsucher losschicken, Ent-
deckungen kaufen, Verletzte zum
Arzt schicken und die Mann-
schaftsaufstellung und Taktik
festlegen. Jedes Teammitglied
verfiigt diber individuelle Werte
fir Geschwindigkeit, Ballgeftihl
oder Widerstandskraft gegentiber
Verletzungen. Wer iberhaupt kei-
ne Lust auf strategische Ent-

scheidungen hat, kann den
ganzen Taktikteil komplett aus-
sparen und sich véllig der Action
auf dem Rasen widmen.

Auch wenn die Grafik
wdhrend der Spielszenen
ziemlich mickrig wirkt und die
Sprites Ahnlichkeit mit Vor-
gartenzwergen aufweisen,
empfiehlt sich das Spektakel
durch die Kombination von
Manager- und Actionelemen-
ten. Leider ist keines der bei-
den Elemente bis ins Detail
ausgearbeitet: Fans von FuB-
ballmanagersimulationen
werden sich nach Bundesliga
Manager von Software 2000
sehnen (leider nicht auf Kon-
sole), wer dagegen auf rasan-
te Rasenaction steht, findet

ziemlich enttiuschend B

BEES SONDERHEFT 4

zahlreiche empfehlenswerte-
re Titel. Wieder eine schnell
hingerotzte und lieblos zu-
sammengenagelte Lizenz-
Umsetzung eines konzeptio-
nell veralteten Titels. Wire
nicht die erprobte Kick-Off-
Steuerung, das Modul wiirde
deutlich unter den Durch-
schnitt abfallen. hu

System: Super Nintendo i
Spieletyp: FuBbalimanager/ |
Simulation i
Hersteller: Imagineer
Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Zwei-Spieler-
Simulationsmodus
Schwierigkeitsgrad: 4 his 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik: |
Musik:
46% !
Soundeffekt: 2
42% :‘f.: ;‘;
Spiel- 590/ A
spaB O R
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FREUMDSCHOF TSSPIEL
SPIELER 1

Bei der Auswahl
von Nationalteams
erhaltet Ihr
Informationen
iiber deren
Spielstirke

Heffiges
Getiimmel, aber gute
Ubersicht im Spiel EIf gegen EIf

Grafisch liebevall
gestaltet:
die Optionsmeniis

In der Halle:
optisch anspruchslos,
aber spielerisch interessant

18

it diesem Spiel be-
kommt Ihr eine rein-
rassige FuBballsimula-

tion, die sich vom Solospieler bis
zur Achterrunde eignet. Ab drei
Spielern bendtigt Ihr ein bis zwei
Multiplayer-Adapter, die an bei-
den Joypad-Ports eingestdpselt
werden sowie entsprechend viele
Joypads. Normalerweise geht's
mit elf Mannen ins Feld, falls Ihr
aber den Hallenmodus gewahlt
habt, reduziert sich die Stérke
eines Teams auf je sechs Balltre-
ter und die Regeln sehen etwas
anders aus (kein Seiten- und Tor-
aus). Noch bevor der Mann im
schwarzen Trikot das erste Spiel
anpfeift, sollten sich beide Teams
auf die duBeren Bedingungen der
Partie geeinigt haben. Zundchst
miBt Ihr Euch entscheiden, ab Ihr
ein einzelnes Freundschaftsspiel
austragen wollt, ein Turnier nach
dem K.0.-Prinzip, eine Pokalrun-
de oder einfach nur Elfmeter-
schieen. 64 internationale Teams
mit Flaggen und echtem Trikot-
design warten auf den Einsatz.
Nattrlich spielen nichtalle Mann-
schaften gleich stark. Ihr legt
Windrichtung und Windstdrke
fest, wahlt zwischen tiefem oder
trockenem Boden. Um auch un-
gelibten Spielern eine Chance zu
lassen, bietet Ultimate Soccer
drei Schwierigkeitsstufen, drei
Geschwindigkeitsvarianten so-
wie verschiedene Einstellungen,
wie Eure Kicker das Leder fiihren:
eng am FuB, eher weit, dribbelnd
oder vorauskickend. Gesteuert
wird immer der Spieler, der dem
Ball am néchsten steht. Mit etwas
Ubung zirkelt Ihr herrliche Flan-
ken, FreistdBe oder Kopfbdlle in
Richtung gegnerisches Tor. Mit
dem Steuerkreuz kdnnt Ihr dem
Ball nach dem SchuB zusitzli-
chen Effet verleihen.

BEES SONDERHEFT 4

Ultimate Soccer 1dBt sich
mit Sensible Soccer verglei-
chen: Schnell, gut spielbar,
aber von der grafischen Auf-
machung eher bescheiden.
Mit der prazisen Steuerung
seid lhr schnell vertraut, es
beginntdie Trickphase mit an-
geschnittenen Ballen, Dop-
pelpdssen und Steilflanken.
Ultimate Soccer bietet maxi-
male Konfigurationsmiglich-
keiten. Fiir Abwechslung sorgt
der Hallenmodus. Schwéchen
zeigt Ultimate Soccer beim
Torwart: Er agiert recht beengt
von der Torlinie, Rettungs-
VorstdBe in den Strafraum
sind unmdglich. Da das Spiel
keine Feldiibersicht bietet,
gehen Steilflanken dfters ins
Leere. Die Spielbarkeit von
Ultimate Soccer, gepaart mit
der genialen Kulisse von FIFA
Soccer, wéren fiir mich fast
hundertprozentig... hu

System: Mega Drive
Spieletyp:
Fufiball-Simulation
Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1 bis 8
Features:

unterstiitzt Multitap
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
69%
Musik:
47%
Soundeffekt: e
59% )
Spiel o) :
piei- =
spaf 82 A) E



o “Virtual” draufsteht,
ist noch lange keine
Polygongrafik drin:

Mit dem Namenszusatz wollte
Hudson wohl listig auf dem Vir-
tuality-Trittbrett mitfahren und
das Gebolze spektakuldrer beti-
teln, als es tatsachlich ist. Virtual
Soccer ist nichts weiter als ein
konventionelles Bitmap-Kick-
spiel, bei dem Ihr grundsétzlich
zwischen zwei Perspektiven
wahlen konnt: horizontaler oder
vertikaler Spielrichtung. Vor Be-

ginn der ersten Partie habt Ihr
auBerdem die Qual der Wahl zwi- |

schen Spielzeiten von fiinf bis 20
Minuten, normaler oder schnel-
ler Grafikgeschwindigkeit, drei
Wetterlagen und drei Platzbedin-
gungen, vier Windrichtungen
und Windstille sowie Stereo- und
Monosound. 24 Nationalteams in
Originaltrikots stehen fiir interna-
tionale Wettbewerbe bei Fuf3. Be-
vor es losgeht, wahlt lhr noch
schnell die Strategie. Uber dem
aktiven Kicker erscheint ein Pfeil-
chen, das die Spielrichtung kenn-
zeichnet, wahrend sich der ndch-
ste erreichbare Mitspieler durch

System: Super Nintendo
Spieletyp: Fuliballspiel

TR

Hersteller: Hudson
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Batierie
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Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

56%
Musik:

47%
Soundeffekt:

48%

Spiel- 5
spaB

cyo

Flohzirkus

Virtual Soccer

ein kleines Quadrat bemerkbar
macht. Je nach Schiedsrichter
konnt |hr Euch hin und wieder
Fouls erlauben oder ins Abseits
spielen. Nach Ablauf der Spielzeit
unentschiedene Partien beendet
iblicherweise ein Elfmeter-
schiefien. Leider gibt's keine Zeit-
lupe, taktische Eingriffsmoglich-
keiten wahrend der Partie be-
schrianken sich aufs Auswech-
seln.

Was sich spannend anhiirt,
enttduscht in der Praxis: Win-
zige Sprites und wieselflinkes
Gewusel erinnern an 20er
Jahre-Slapstick-Kino. Was lhr
im Training noch halbwegs
beherrschen kinnt, wird ge-
gen einen starken Gegner
nahezu unspielbar: In Sekun-
denbruchteilen miiBt Ihr das
Quadrat des erreichbaren Mit-
spielers lokalisieren bzw. das
Quadrat auf den gewiinschten
Spieler umschalten. Dann
miiBt Ihr die richtigen Tasten
driicken, je nachdem, ob es
sich um Angriff oder Verteidi-
gung handelt, ob lhr schieBt
oder paBt. Sogar beim SchuB
kommt es noch aufs Timing
an: Beim Angriff hebt schnel-
les Beriihren der B-Taste den
Ball theoretisch an, mit lan-
gerem Druck schieBt lhr ihn.
In der Praxis fiihrt das Ge-
wimmel meistens zum Chaos-
Kick ohne Spielaufbau, ohne
Zeitlupe kénnt lhr nicht mal
aus Euren Fehlern lernen. Da
bietet Elites 4-MBit-Winzling
Striker schon wesentlich
mehr Spielspaf! hu

24 National-
teams stehen

fiir internationale
Wetthewerbe

bei Fuft

Horizonial-
perspektive: Schlechte Karten
fiir den Keeper!

Vertikal-
perspektive:
Auch diese
Karten sind
nicht besser!

IS SONDERHEFT 4



Tony Meola’s

Sidekicks Soccer

Bei Freistdflen, Elfmetern und beim Ansto8 blendet sich
der Schwarzkittel mit Pfeife ein.

20

ngeregt von der WM stiir-
Azen sich die Amerikaner

auf den Rasensport, der
dort im Vergleich zu American
Football oder Basketball ein
Schattendasein fiihrt. Ein PaB-
wort ermdglicht es Euch, ange-
fangene Turniere zu unterbrechen
und spéter fortzusetzen. Grund-
satzlich konnt Ihr Euch zwischen
Weltmeisterschaft und einzelnen
Stéddteclubs entscheiden. In je-
dem Fall gibt's 32 Teams zur Aus-
wahl. Drei Spielgeschwindigkei-
ten, vier Spielzeiten von sechs bis
90 Minuten sowie flinf Schwie-
rigkeitsgrade diirft Ihr einstellen.
Im sog. Coaching Screen trefft Ihr
grundsétzliche Entscheidungen
iiber das Verhalten bei Eckbéllen
und FreistdRen sowie die Mann-
schaftsaufstellung. Vor dem
Spiel wahlt Ihr die Elf anhand von
Leistungsbilanzen aus einem
16er Kader. Ihr tberblickt das
Feld aus einer leicht erhéhten
Spielerperspektive. Der gegneri-
sche Strafraum scrollt Euch flis-
sig entgegen, bei Ballverlust und
Richtungswechsel dreht sich das
gesamte Feld, so daf Eure Per-
spektive stets gleichbleibt. Das
Spiel wird in Deutschland dbri-
gens World Soccer heiBen.

Hitte wirklich kein schlech-
tes Spiel werden kinnen! Gra-
fik und Raumaufteilung ver-
mitteln ein sehr gutes Bild
vom Geschehen. Allerdings
wirkt das stédndige Richtungs-
gedrehe vor allem bei wieder-
holtem Ballwechsel auf en-
gem Raum ziemlich chao-
tisch. AuBerdem habt lhr viel

BES SONDERHEFT 4

zuwenig echte Eingriffsmog-
lichkeiten ins Spieler- und
Ballverhalten: Abschlége oder
Seitenwechsel fliegen in der
Regel villig unprazise nach
vorne. Falls ein Spieler im
gegnerischen Strafraum Euer
Zuspiel annimmt, bolzt er so-
fort Richtung Tor, selbst wenn
es sinnvoller wére, den Ball
anzunehmen und abzugeben.
Schwachsinnigerweise sam-
melt sich die eigene EIf sogar
in der Hélfte des Gegners zu
einer FreistoBmauer. Beide
Tore sind viel zu klein propor-
tioniert. Am schlimmsten ist
jedoch, daBl Euer Kicker sich
nach dem Torschuf sofort um-
dreht und weglduft. Keine
Spur von Nachsetzen. Leider
gibt’s wieder mal keine Zeit-
lupe. Eine bissige Bemerkung
verdient auch der Sound: Die
gepreften “Ughhs” und
“Arrghs” klingen weniger
nach FuBiball als nach Schli-
gen in die Magengrube. Alles
in allem ein netter Versuch,
aber trotz cooler Grafik keine
brauchbare Simulation.  hu

System: Super Niniendo
Spieletyp: FuBballspiel

Hersteller: Eleciro Brain
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Paliworte

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

64%
Musik:

52%
Soundeffekt:

52%
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ereits Stunden vor dem
B Kickoff konzentrieren sich
samtliche TV-Kandle auf

das grofie Spiel mit Analysen,
Prognosen und endlosen Inter-
views mit jedem, der meint, er
konne etwas zum Thema beitra-
gen. Einer der Griinde, warum der
Super Bowl diesen hohen Stel-
lenwert besitzt, liegt im Austra-
gungsmodus. Im Gegensatz zu
allen anderen wichtigen Profili-
gen, Baseball, Basketball und
Hockey, wird die Football-Mei-
sterschaft in nur einem Endspiel
ausgetragen, dem Super Bowl.
Jeder Spieler einer siegreichen
Mannschaft erhélt einen Ring als
Trophée und fiir einen Football-
Profi gibt es keine groBere Ehre,
als solch einen Ring zu besitzen.
Der Super Bowl ist natirlich in-
zwischen zu einem unglaublich
kommerziellen Ereignis gewor-
den. 30 Sekunden Werbezeit
wihrend der Live-Ubertragung
kosten bis zu eine Million Dollar.
GroBere Firmen drehen spezielle
Werbespots, die nur einmal ge-
zeigt werden. Der Sport dient nur

22

-~ Football

Jedes Jahr an einem Sonntag Ende
Januar préasentiert sich in den USA das
gleiche Bild: Samtliche StraBen sind
leergefegt, ganz Amerika hockt vor der
Flimmerkiste. It's Super-Bowl-Sunday,
das amerikanische Sportereignis und
Mega-Medienspektakel schlechthin.

noch als Mittel zum Zweck, die
mdglichen Kédufer am Fernseh-
Gerdt zu halten. Jede Spielunter-
brechung wird fiir Werbeginblen-
dungen genutzt und der Schieds-
richter darf das Spiel nicht fort-
setzen, bis die Werbung beendet
ist. So kann ein Super Bowl in-

klusive Pre-Game-Show gut und
gerne seine vier Stunden dauern.

Insgesamt 28 Profi-Teams
streiten sich jedes Jahr um einen
Platz in den Playoffs. Die Mann-
schaften sind aufgeteilt in zwei
Conferences, die AFC (American
Football Conference) und die

Das Einzige was zéhlt, ist der Ball. Da wird alles und jeder iiberrannt und niedergemacht.
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Beim American Football
versuchen zwei Teams mit
jeweils elf Spielern (und be-
liebig vielen Auswechsel-
spielern), einen eiftirmigen
Ball hinter die gegnerische
Grundlinie zu bringen, um
so0 Punkte zu erzielen.

Das Spielfeld ist insge-
samt 120 Yards lang (109,75
Meter) und ca. 50 Meter
breit. Es ist unterteilt in Ab-
schnitte von jeweils 5 Yards
und an beiden Enden befin-
det sichdie sogenannte
Endzone mit einer Ldnge
von 10 Yards. Die Tore sind
ca. sechs Meter hoch und
sieben breit und stehen auf
der Torlinie (beim College-
Football auf der Endlinie).
Die Spieler tragen umfang-
reiche Polsterung zum
Schutz vor Verletzungen.

Die_angreifende Mannschaft hat vier Versuche (Downs), um
mindestens zehn Yards Raumgewinn in Richtung gegnerischer
Endzone zu erzielen. Gelingt dies, so beginnt eine neue Serie von
vier Versuchen mit einem “First Down". Gelingt es einem Team, den
Ball hinter die gegnerische Grundlinie zu bringen, hat es einen
“Touchdown” erzielt, der sechs Punkte zahlt. Der Ball darf sowoh!
in der Endzone getragen als auch dort gefangen werden. Es ist nur
wichtig, daf der Spieler den Ball eindeutig kontrolliert. Nach ginem
Touchdown kann eine Mannschaft noch einen Extrapunkt erzielen,
wenn der Ball von der Drei-Yard-Linie zwischen die Torstangen

. Die Ausriistung der Football-Spieler
. Schiitzt Kopf, Schultern und wichtige
+ Weichteile in Hiifthihe
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NFC (National Football Confe-

rence). Sowohl AFC alsauchNFC | Super-Bowl-Gewinner
sind in Eastern, Central und We- 1994 Dallas

stern Division unterteilt. In der 1993 Dallas

AFC Central Division und der 1992 Washington
NFC Western Division spielen 1991 NY Giants
nur vier, in allen anderen fiinf 1990 San Francisco
Teams. In jeder Conference qua- 1989 San Francisco
lifizieren sich sechs Mannschaf- 1988 Washington
ten fiir die Playoffs. Jede Confe- 1987 NY Giants
rence spielt ihren Meister aus und 1986 Chicago

im Super Bow! treffen die beiden 1985 San Francisco
Titeltrdger aufeinander. Der Ge- 1984 LA Raiders
winner des Endspiels darf sich 1983 Washington
dann World Champion nennen, 1982 San Francisco
und im September beginnt die 1981 Oakland

Jagd von vorn. 74

geschossen wird. Gelingt dieses Kunststiick aus dem Spiel heraus,
spricht man von einem “Field Goal”, fiir das es drei Punkte gibt.
Erreicht ein Team nach vier Versuchen keine zehn Yards Raum-
gewinn, wechselt der Ballbesitz zum Gegner.

Im Gegensatz zum europdischen FuBball wird im American Foot-
ball stdndig ausgewechselt. Jede Mannschaft hat Offensiv- und
Defensiv-Teams, die je nach Spielsituation eingesetzt werden. Dazu
kommen noch die sogenannten Special-Teams, die nur fiir Field
Goals oder Kickoffs verantwortlich sind.

American Football ist ein sehr kdrperbetontes Spiel. Der ball-
fihrende Spieler darf mit fast allen Mitteln zu Boden geworfen
werden (Tackling). Angriffe miissen jedoch von vorn kommen,
verboten sind Treten, Festhalten eines Gegners, der sich nicht in
Ballbesitz befindet und Beriihren des Kopfschutzes. Regelver-
sttBe werden von den Schiedsrichtern durch Werfen eines gelben
Tuches (Flag) angezeigt und mit bis zu 15 Yard Raumverlust
bestraft.

Die Spieldauer betrdgt viermal 15 Minuten mit einer 20-
minltigen Pause in der Halbzeit. Bei einem Unentschieden nach
regulérer Spielzeit wird solange weitergespielt, bis ein Team einen
Punktgewinn erzielt (Sudden Death).

Oy
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3-Yords-Linie

109,75

Die Linien werden beginnend mit Null Yards an der Endzone bis
50 Yards an der Mittellinie benannt



Double Play

adden NFL'94

ie meisten Sport-Fans
werfen sich wahrschein-
lich fragen, wer denn der

Namensgeber dieses Spiels,
John Madden, eigentlich ist.
John Madden ist ein ehemaliger
NFL-Spieler, Trainer und mo-
mentan wahrscheinlich der beste
und kompetenteste, mit Sicher-
heit aber der bestbezahlte Foot-
ball-Kommentator im US-Fern-
sehen. Auch das Zubrot von EA
fir die Lizenz ist sicher nicht von
Pappe.

Die 94er Version der Madden-
Serie bietet als interessantestes
Feature den Mehrspielermodus.
Mit einem Multitap kdnnen auf
dem Super Nintendo bis zu fiinf,
auf dem Megadrive mit dem
EA-Vier-Player-Adapter bis zu
vier Football-Freaks zusammen
oder auf gegnerische Mann-
schaften verteilt teilnehmen. Im
Auswahlment bestimmt Ihr den

Spielmodus, Eure Mannschaft,
Spieldauer, Wetter und Stadion
(Freiluft oder Dome). Zum ersten
Mal kénnt Ihr eine komplette
NFL-Saison durchspielen, oder
wie schon bei den Vorgédngern
erst in die Playoffs einsteigen:

Neben allen 28 NFL-Teams'ste- &
hen stehen auch 38.ehemalige

Super-Bowl-Teilnéhmer und 12
Allstar-Teams zur Verfligung
(darunter auch ctas Iegendﬁre:’

24

Team der Miami Dolphins, die es
1971/72 als einzige Mannschaft
in der Geschichte der NHL ge-
schafft haben, eine komplette
Saison ungeschlagen zu iberste-
hen). Nach der Team-Wahl ver-
gleicht ein Scouting-Report die
beiden Mannschaften. SchlieB-

Vor jedem Spiel
begriift Euch

| Meister Madden
persinlich

lich verdeutlicht John Madden
als Reporter im Stadion persén-
lich nochmal die Stdrken und
Schwdchen jedes Teams. An der
Steuerung und der Tastenbele-
gung hat sich im Vergleich zum
Vorgdnger nichts gedndert. Vor
oder wahrend des Spiels lassen
sichdrei “Audibles” festlegen (bei
ginem Audible dndert der Quar-
terback kurz vor dem Snap noch-
mal die Aufstellung und damit den
geplanten Spielzug). Wahrend
eines offensiven Spielzugs kon-
trolliert Ihr den ballfiihrenden
Spieler, das heift, Ihr (ibernehmt

Cowboys
captain call
in the air

%SONDERHEFT 4

Beim Pafispiel
seht Ihr in den drei
Fenstern

die maglichen
Empfanger

zuerst den Quarterback und dann
den jeweiligen Ballempfanger
(allerdings konnt Inr das Ganze
auch dem Computer {iberlassen,
doch dabei entgeht Euch der mei-
ste SpafB). Bei einem Pafspiel
erscheinen nach dem Snap drei
Fenster in der oberen Bildschirm-
hélfte, die Eure PaBempfdnger
zeigen. Diese werden per Knopf-
druck angespielt. Nachdem der
Quarterback geworfen hat, (iber-
nehmt Ihr sofort die Kontrolle des
potentiellen Féngers. Bei Lauf-
spielen steuert [hr nach dem Snap
den Laufer, der sich drehen,
springen und sich nach vorne
werfen kann. In der Slow-Motion
diirft Ihr den letzten Spielzug
nochmal aus verschiedenen Win-
keln betrachten Bei der Super-

Nintendo-Version 1aBt sich die

das Spielfeld im Zeitlupenmodus
mit den L-R-Tasten beliebig dre-

hen, um sich die gewiinschte
‘Szene aus jedem Winkel an-
~ schauen zu konnen. Die Mega-
 Drive-Fassung bietet nur zwei

B Bljckwmkel Dafiir spelchert das, :



Die Programmierer von
Electronic Arts zeigen inzwi-
schen auch auf dem Super
NES, was maglichist. Madden
NFL’94istein Muster-Beispiel
dafiir. Die Aufmachung dieses
Spiels ist grandios. In Pau-
senmodus tanzen Cheerlea-
der vergniigt auf dem Bild-
schirm. Bei einem plidtzlichen
Ballverlust dreht sich das
Spielfeld um 180 Grad (der Ef-
fekt ist phantastisch). Die
Zeitlupe zoomt und dreht in
exzellenter 3-D-Grafik. Im Ge-
gensaiz zum Vorgéanger ist
kein Ruckeln mehr zu sehen.
Das Spielfeld scrollt fliefiend,
und die Animation der Spieler
ist erstklassig. Die Steigerung
im Vergleich zur 93er Version

Alles dreht und zoomf im
Zeitlupenmodus

-

TIME OUTS
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ist erstaunlich. Madden
NFL’94 auf dem Megadrive
hat es da schon schwerer, da
der Vorgdnger schon unglaub-
lich gut war. Deswegen sind
die Verbesserungen auch
mehr kosmetischer Art. Der
Liga-Modus hétte eigentlich
schon ins allerersie Madden-
Modul gehdrt, doch bisher
hatte EA keine NFL-Lizenz.
Der Multi-Player-Modus
spielt keine so groBe Rolle, da
selien mehr als zwei Spieler
gleichzeitig voll ins Gesche-
hen eingreifen konnen. Lo-
bend erwdhnen machte ich

| Musik:

| Soundeffekt: |

| Spiel-

55

auch die deutsche Anleitung,
die sehr ausfiihrlich und klar
versténdlich die wichtigsten
Regeln und Spielziige erklért.
Wenn EA dem Nintendo-Mo-

Die Buffalo Bills
haben ausge-
zeichnete
Running Backs
und eine
exzellente
Defense

Excel lent

Im Pausenmodus
tanzen

diese neften
Cheerleaders nur
fiir Euch

dul bei Madden NFL’95 (ist
schon angekiindigt) jetzt noch
eine Batterie spendiert, kinne
wir uns auf zwei perfekte Foot-
ball-Simulationen freuen. rz

SCOUTING |
REPCRT

OQuarterback
Runnings backs
Hide receivers
ODfFfensive Line
Defensive Line
L i nebackers
Secondary
Place Kicker
Punter

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Football-Simulation
Hersteller: Electronic Arts
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 5
Features: PaBwort

T =

AR

Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8 |
Preis: ca. 130 Mark ol
Grafik:
84% |
59% g

82%

90%

spaB

System: Mega Drive ]
Spieletyp: i
Football-Simulation s
Hersteller: Electronic Aris
Testversion von:

Electronic Arts ;
Anzahl der Spieler: 1 his4 |
Features: Batierie f
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7 |
Preis: ca. 130 Mark
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ierzulande kennen die
meisten Football-Fans
nur die regelméBigen

Ubertragungen aus der amerika-
nischen Profi-Liga NFL. Doch
auch der College Football ist in
den USA sehr beliebt. Die Zu-
schauer kennen die meisten der
Spieler aus den Vorlesungen an
der Uni und vielleicht schafft es
ja auch der eine oder andere bis
in die NFL. Denn im Prinzip muf
jeder, der irgenwann zu den Pro-
fis wechseln méchte, zuerst sein
Kénnen im College-Football be-
weisen.

Bill Walsh gehért zu den re-
nommiertesten Trainern in den
USA. Deshalb darf er dem gedul-
digen Zuhdrer bei der Mega-CD-
Version stundenlang tber alle
Aspekte des College-Football er-
zdhlen. In einem kleinen Fenster
seht Ihr Meister Walsh person-
lich, und nachdem |hr das ge-
wiinschte Thema gewdhlt habt,
beginnt der Monolog, natiirlichin
Englisch.

Doch bei Bill Walsh College
Football wird auch gespielt. Zu
Beginn entscheidet Ihr Euch fir
ein Team, bestimmt Spielmodus
und -dauer, und spielt Wettergott.
Ihr kénnt eine komplette Saison
durchspielen oder direkt in die
Playoffs einsteigen. Freund-
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it in the air.

Der Miinzwurf yahnn‘ zum Amarman Faa!bali wie

das Euterzm' Kul(
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College Fieber

Blll Walsh College Foothall

schaftspiele eignen sich beson-
ders gut zum Eingewdhnen fiir
Anfanger. Vor jedem Match wer-
den beide Teams sowie einzelne
Mannschaftsteile miteinander
verglichen. Der obligatorische
Miinzwurf darf natiirlich auch

nicht fehlen. Vor dem Kickoff
(aber auch wahrend des Spiels)
konnt lhr individuelle Audibles
einstellen, die Ihr kurz vor dem
Snap ausruft (bei einem Audible
andert der Quarterback in letzter
Sekunde den ndchsten Spielzug).

#05 RUNS FOR
A LOSS OF 6

Do

1
Excellilent

Ein Laufspiel
mit sechs Yard
Raumverlust.
Das war

wohl nix.

B8E
Excellent
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Auf dem Spielfeld
herrscht das
geordnete Chaos.
Euer Spieler wird
durch einen Stern
gekennzeichnef.

Beim Kicken, sowie bei Punts und
Field Goals erscheint in der lin-
ken oberen Bildschirmecke das
sogenannte “Kick Meter”, mit
dem lhr Richtung und Stérke des
Kicks bestimmt. In der Offensive
wahlt Ihr aus einer Vielzahl For-
mationen aus. Im Mehr-Spieler-
Modus gibt's einen speziellen
Bluff-Modus, um zu verhindern,
daB Euer Gegner anhand des
Auswahl-Meniis erkennt, wel-
chen Spielzug lhr plant. Nach
dem Snap kontrolliert [nhr den
Quarterback (lhr kénnt die Aus-
fiihrung Eures Plays aber auch
dem Computer iiberlassen). Bei
einem PafBspiel erscheinen in der
oberen Bildschirmhdlfte drei
Fenster, die die mdglichen PaB-
empfanger zeigen. Per Knopf-
druck entschiedet Ihr Euch fiir gi-
nen der Receiver und {ibernehmt
damit auch seine Steuerung.
Falls die gewiinschten Spieler

- gedeckt sind, drft Ihr natiirlich
- auch mit dem Quarterback los-

stirmen. Bei einem Laufspiel

_ B8 (bernehmt Ihr nach der Balliiber-
] Vor jedem Spial wardan beide Maunscl:aﬂanzm SRS
zalm Katcyomn vamfi chen.

abe den nach vorne stiirmenden
ieler. Per Knopfdruck dreht



und windet er sich durch die Ab-
wehr, hiirdelt in bester Jackson-
Manier oder wirft sich nach vor-
ne. Nach jedem Spielzug infor-
miert Euch der Schiedsrichter
tber den erzielten Raumgewinn
oder -verlust. In Zeitbedrdngnis
diirit Ihr auch ohne Huddle wei-
terspielen (No Huddle Offense),
oder mit einem “Stop Clock Play”
die Uhr anhalten. In der Defensi-
ve wahlt Ihr ebenfalls Eure For-
mation aus, hier bestimmt Ihr je-
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doch schon vor dem Snap, wel-
chen Spieler Ihr steuern wollt.
Nach dem Snap (ibernehmt Ihr
per Knopfdruck den Recken, der
dem Ball am nédchsten steht, um
mdglichst schnell ins Geschehen
gingreifen zu konnen. Im Pausen-
Modus stehen Euch eine Anzahl
Optionen zur Verfiigung. Die in-
teressantesten Szenen schaut Ihr
Euch nochmal in Zeitlupe an, wo-
bei die Super-Nintendo-Version
die gleiche, drehende Slow-Mo-
tion zeigt, die schon bei Madden
NFL'94 begeisterte. Beide Sega-
Fassungen bieten jeweils nur
zwei Blickwinkel. Daneben gibt’s
noch weitere Optionen, z.B. die
Drive Summary, Spielstatistiken

tgll uou Ron,
can fael the
alactricjty in the air
here in Ann Arbor,

17 Yards
Raumgewinn, so
gehdrt sich das.
10 Yards braucht
Ihr fiir ein First
Down.

und das Einstellen der Audibles.
Eure Spielstande im Playoff- und
Saison-Modus speichern beide
Megadrive-Versionen per Batte-
rie bzw. internen Mega-CD-Spei-
cher, wahrend das Super Ninten-
do Euch ein PaBwort mitteilt. Alle
College-Regeln, z.B. Two-Point-
Conversions und die 25-Sekun-
den-Spieluhr werden beachtet.

Selten habe ich ein Spiel er-
lebt, bei dem drei Versionen
so unterschiedlich sind. Die
Nintendo-Umsetzung iiber-
zeugt durch grafische Brillanz
und schnelle Grafik, sowie in-
telligentes Spiel des Compu-
tergegners. Das Mega-Drive-
Modul kann bei Animation
und Geschwindigkeit einiger-
maBen mit dem Super Ninten-
do mithalten. Der Computer

Auf Schnee spielt
es sich genauso
wie auf Rasen. Ein
Quarterback-Sack
erfreut die Defense
besonders.

spielt jedoch im Vergleich
zum S-NES deutlich schlech-
terund diimmer. Auch die Gra-
fik wirkt um einiges schwa-
cher. Der Hammer ist jedoch
die Mega-CD-Fassung. Die
Spieler kriechen iibers Spiel-
feld, als ob jemand die Hand-
bremse angezogen hétte.
Dafiir gab’s auch einigen Ab-
zug beim SpielspaB. Football-
Freaks, die die Madden-Serie
in- und auswendig kennen,
sollten sich Bill Walsh Colle-
ge Foothall ruhig mal an-
schauen, lat aber die Hande
von der CD-Version! 1z

System: Mega CD
Spieletyp:
Football-Simulation
Hersteller: Electronic Aris
Testversion von:

Electronic Arts

Anzahl der Spieler: 1 his 4
Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8
Preis: ca. 120 Mark
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System: Mega Drive
Spieletyp:

Football-Simulation
Hersteller: Electronic Aris |
Testversion von:
Electronic Arts g
Anzahl der Spieler: 1 his4 |
Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 5 his 8 |
Preis: ca. 120 Mark
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System: Super Nintendo
Spieletyp: s
Football-Simulation
Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 5
Features: PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 8 o
Preis: ca. 130 Mark i




Tja, was
spiel ich nur als
nachstes?

Nach dem
Snap wird rangezoomt

Der Schiri mischt
sich dfters ein

mm zum Touchdown
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er volle Namen dieses
Spiels lautet NFL Sport- i

stalk Football starring Joe Y

Montana. Das hat natiirlich sei-
nen Grund. Wahrend des Spiels
begleitet ein englischer Kom-
mentator sdmtliche Aktionen auf
dem Rasen mit munterem Ge-
plapper. Er erkldrt Spielziige, in-
formiert (iber Spielstand und -zeit
und liefert eine Menge weiterer
niitzlicher Informationen. Da sich
Sega auch noch den Namen des
vielleicht besten Quarterbacks al-
ler Zeiten, Joe Montana, gesi-
chert hat, entstand so der ellen-
lange Titel.

Auch bei Sportstalk Football
stand Sega in direkter Konkurrenz
zu Electronic Arts mit der erst-
klassigen John Madden-Serie.
Im Gegensatz zu EA wihlten
Segas Entwickler eine Seiten-
ansicht des Stadions mit hori-
zontal scrollendem Spielfeld.
Nachdem Ihr Eure Mannschaft
gewahlt und verschiedene Para-
meter gesetzt habt, beginnt das
Match. Aufeinem speziellen Bild-
schirm wahlt Ihr Euren ndchsten
Spielzug bzw. die ndchste De-
fensivaufstellung. In der Offensi-
ve steuert Ihr immer den ball-
flihrenden Spieler. Vor dem Snap
seht Ihr beide Teams auf dem Ra-
sen. Nach Beginn eines jeden
Spielzugs zoomt die Kamera auf
den Abschnitt des Feldes, in dem
die Action abgeht. Nach jedem
Punktgewinn informiert Euch ein
Statistik-Screen (iber Details der
letzten Angriffsserie. Fouls gibt's
bei NFL Sportstalk Football Uibri-
gens auch. Neben Freund-
schaftsspielen konnt Ihr auch
eine komplette NFL-Saison in-
klusive Playoffs und Super Bow!
bestreiten. Ihrtretet allein oder zu
zweit an. Per Pawort sichert Ihr
Eure Liga-Resultate.

SIS SONDERHEFT 4

Auch diesmal mufi sich
Sega wieder mit der Silber-
medaille begniigen. Obwohl
NFL Sporistalk Foothall wirk-
lich gut gelungen ist, kommt
esdoch nichtandie Klasse der
Madden-Serie heran. Die
Sprachausgabe klingt sehr
klar und ist sicher eine gute
Idee, sie bleibt im Prinzip je-
doch nur ein iiberfliissiges
Gimmick. Die Animation wirkt
nicht so fliissig wie beim EA-
Konkurrenten und die seitli-
che Perspektive ist leider et-
was uniibersichtlich. AuBer-
dem gibt’s einfach nicht genii-
gend Spielziige zur Auswahl.
Von der Aufmachung her ge-
biihrt Sega Foothallgame der
erste Preis, spielerisch kann
es jedoch nicht ganz mithal-
ten. In den kommenden Mo-
natensolliibrigens in den USA
ein Nachfolger verdffentlicht
werden. rz

System: Mega Drive
Spieletyp:
Footballsimulation
Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Pafiwort,

3 Schwierigkeitsgrade
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:
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Musik:

66%
Soundeffekt: |
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Mini-Bowl

Tecmo Super Bow

ie NES-Version von Tec-
D mo Super Bowl erreichte
in den USA die absolute
Spitzenposition unter den 8-Bit-
Football-Simulationen. Grund
genug flir Tecmo, auch auf Super
Nintendo und Mega Drive zum
Angriff zu blasen.
In Tecmo Super Bowl! gibt's
alle 28 NFL-Clubs mit den aktu-

ellen Spielern zur Auswahl. Im §

Season-Modus spielt Ihr eine
komplette NFL-Spielzeit mit
Playoffs und Super Bowl (falls
Ihr soweit kommt) durch. Im
Team-Data-Men( wahlt Ihr Euer
Team aus und stellt die Offen-
siv- und Defensivaufstellungen
anhand authentischer Spielerda-
ten zusammen. Zusdétzlich be-
stimmt Ihr noch vier Lauf- und
Pafispiele, mit denen Ihr das er-
ste Match beginnt. Die vorher
ausgewdhlten Spielziige lassen
sich natirlich auch-wéhrend des
Spiels verandern. Fir Neulinge
empfiehlt sich der Preseason-
Modus, indem Ihr Freund-
schaftsspiele gegen den Compu-
ter oder einen Kumpel austragt.
Besonders Ungeiibte knnen der

Konsole auch die Auswahl der
Plays und die Kontrolle der Spie-
ler {bertragen. Das horizontal
scrollende Spielfeld seht Ihr von
der Seite, besonders gelungene
Aktionen zeigt man Euch in GroB-
aufnahme.

Die Entwickler von Tecmo
Super Bowlhaben sich die Sa-
che etwas zu einfach ge-
macht. Anstatt den NES-Best-
seller (in den USA) grafisch
auf 16-Bit-Standard aufzumi-
beln, haben sie im Prinzip
eine Eins-zu-Eins-Umsefzung
fabriziert. Mit Ausnahme der
animierten Zwischensequen-
zen wirkt die Grafik geradezu
lacherlich. Winzige Sprites
priigeln sich um das Ei, von
Ubersichtkeine Spur. Der Ball
verschwindet oft unter einem
Spielerhaufen, der Rasen er-
innert manchmal an einen
Ameisenhaufen. [74

System: Mega Drive
Spieletyp:
Football-Simulation
Hersteller: Tecmo
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Baiterie

Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
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45% )
O ‘|§

Spiel- 56 / H

spab O fi2

R s e e

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Football-Simulation
Hersteller: Tecmo
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 130 Mark
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Im Preseason-
Mode diirft Ihr
ausnahmsweise
mal Wettergoit
spielen und Euch
Schnee, Regen
oder Sonne
wiinschen

Wer soll bei _
diesem Chaos noch die Ubersicht
behalten? Spielziige werden oft zu Gliicksfillen.

PH INS
DOtS_ELEGT

1R.
TIMEOUT &
PUNT KICK
FIELD GOAL
CHANGE
PLAV BODK

Der Auswahl-
Bildschirm fiir
Eure Spielziige
ist ebenfalls
nicht besonders
gelungen
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Das Ei des Kolumbus?

NEL Football
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 In acht Kategorien wird jedes Team mit Noten von A - F

vor dem Spiel bewertet
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ngefdhr acht Monate nach
dem US-Start begliickt |

Konami jetzt auch deut-
sche Football-Fans mit NFL
Football. Der grofie Erfolg der
Madden-Serie von Electronic
Arts diirfte zu der Entscheidung,
dieses Modul auch bei uns zu
verdffentlichen, nicht unerheb-
lich beigetragen haben.

Wie bei Football-Simulationen
inzwischen (iblich, nehmen auch
an NFL Football alle 28 Profi-
Teams teil. Zu Beginn wanlt Ihr
Eure Mannschaft aus, regelt
Spieldauer und Wetter und ent-
scheidet Euch fiir einen Spiel-
modus. Ihr kdnnt zwar direkt in
die Playoffs einsteigen, eine
komplette NFL-Saison |&Bt sich
jedoch nicht simulieren. Der
Meniipunkt “Playbooks™ ist eine
Besonderheit von NFL Football.
Hier bestimmt Ihr die Reihenfol-
ge, in der alle Spielziige aufgeli-
stet werden. Die Einstellung
“Team" nennt zuerst die Plays,
die das jeweilige Team bevorzugt,
wahrend bei "Standard” alle
Spielziige immer an derselben
Stelle auftauchen. Vor jedem
Match seht Ihr einen Vergleich
beider Mannschaften in acht Ka-
tegorien. Die Teams erhalten No-
ten von A (Exzellent) bis F (Ent-
setzlich). Nach dem obligatori-
schen Minzwurf beginnt das
Spiel. Inder Offensive kontrolliert
Ihr den ballfihrenden Spieler, in
der Defensive wahlt lhr den Ver-
teidiger, den Ihr steuern wollt. Vor
dem Snap seht Ihr das Feld in ei-
ner Seitenansicht, je nach Spiel-
zug dreht sich der Bildschirm je-
doch um 90 Grad, so daB die Per-
spektive an die von Madden NFL
erinnert. Aufierdem zoomt die Ka-
mera ab und zu ins Feld hinein.
Per PaBwort speichert lhr Eure
Playoff-Sténde ab.

SEMES SONDERHEFT 4

Ich habe in letzter Zeit jede
Menge Football-Simulationen
gespielt, aber so was
Schlechtes ist mir noch nicht
untergekommen. Die Aufma-
chung mit Playbooks, Wetter,
etc. kann mit den meisten
Konkurrenten zwar locker mit-
machen, doch bei der Grafik
und Animation hort der SpaB
auf. Mitten im Spielzug dreht
sich der Bildschirm pldtzlich
um 90 Grad, man verliert vil-
lig den Uberblick. Es wird im-
mer dfters versucht, die 3-D-
Maglichkeiten des Super Nin-
tendos auszunuizen und dabei
der SpielspaB auBer acht ge-
lassen. Obwohl die Lobes-
hymnen inzwischen fastschon
peinlich sind, wenn ich ein
Modul wie NFL Football sehe,
mufl ich dem Konsolen-Gott
danken, daB er uns die exzel-
lenten Sporispiele von Elec-

tronic Arts geschenkt hat. rz

System: Super Niniendo
Spieletyp:
Football-Simulation
Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Paliworl

Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
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er Faustkampf zahlt zu
D den dltesten Sportiibun-

gen der Mittelmeervolker.
Das Geburtsland des modernen
Boxens ist England. Ein gewisser
John Figg, der Degen und Keule
meisterhaft zu fithren verstand,
zeichnet als Schopfer des Boxens
verantwortlich. Diese sogenann-
te Epoche des Preisrings wurde
durch die Einflihrung der festen
Regeln des Marquis of Queens-
bury 1866 abgeschlossen, die
grundsétzlich den heutigen ent-
sprechen. Entscheidend war die
zwingende Vorschrift, bei allen
Boxkdmpfen gepolsterte Hand-
schuhe zu gebrauchen. Seit jener
Humanisierung der “manly art of
self-defence” hat der Boxsport
einen weltweiten Kreis begeister-
ter Anhénger gefunden. Entgegen
der weitverbreiteten Ansicht, daB
der Typ des Boxers ein primitiver
MuskelkoloB sein miisse, ist das
Boxen grundsétzlich nicht von
bestimmten korperlichen Anla-
gen abhdngig, sondern vielmehr
von charakterlichen Eigenschaf-
ten, wie Mut, Hérte und
Einsatzbereitschaft.
Die Boxer pflegt
man nach der Art
der Kampffiihrung
in Kdmpfertypen

Boxen

Boven

Der Boxsport wird in unserer Zeit immer
populérer. Frither war ein Boxkampf
wegen seiner Harte mehr verpoént als
beliebt. GroBe Namen und Skandale
machten viele Leute neugierig und zogen
die Massen wieder in die Kampfstadien.

Boxen ist ein harter Sport, in dem nichis verschenkt wird
* oder als Fighter autrit. Als Box-
 stellung bietet sich die Korperpo-
sition dar, die sich am giinstig-

zu gruppieren. Der sogenannte
“Fighter” geht stets vorwarts und
sucht den Schlagwechsel. Seine

Wty

Konstitution zeigt sich meist als
klein und stdmmig. Er kann auch
als ausgesprochener Nahkdmp-
fer bezeichnet werden. Der Di-

stanzboxer schldgt haupt-

den, zeichnet sich
J durch die grofie Be-
¢ weglichkeit und flot-
te Beinarbeit aus, Sein

Heutzutage
benutzen immer
mehr Boxer einen
Kopfschuiz und das
nicht ohne Grund

stenzum Schlagen eignet. Die Er-

fast tAnzerisch wirkenden Beinar-
beit hdngt eine Menge vom Erfolg
oder MiBerfolg in einem Kampf
ab. Eine Vielzahl von Schlagva-
riationen stehen dem Boxer zur
Auswahl. Dabei geht man im all-
gemeinen von einer Linksausla-
geaus, welche die geborene Stel-
lung des Rechtshénders ist. Die
linke Gerade zum Kinn ist einer
der wichtigsten Grundschlége.
Die Wucht resultiert aus der Vier-
teldrehung der linken Schulter
nach rechts und dem schnellen
HerausstoBen der linken Faust.
Der linke Haken zum Kinn ist
einer der schwersten Schlége, gilt
aber als einer der wirkungsvoll-
sten. Grundsdtzlich gilt, daB der
linken Faust die Aufgabe der Vor-
bereitung zukommt, sie hat den
Weg fiir die schwere rechte Ge-
rade zu schaffen. Die Rechte darf
weder als Gerade noch als Haken
ohne Vorbereitung geschlagen
werden, weil die Gefahr, gekon-
tert zu werden, nicht viel grofer

sdchlich die Gera-

Korperbau ist schiank,
drahtig. Zu guter Letzt
gibtes noch den Zweck-
méBigkeitsboxer, der
sich jeder Situa-

rf. N \ 2 2 2 2 a2 a2 a2 m = » »
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haltung des Gleichgewichts ist
einer der wichtigsten Erwagun-
‘gen beim Boxen. Auch von der

ist als bei Aktionen mit der rech-
ten Faust. WS

Die Berufshoxer kdmpfen bis zu 15 Runden zu je 3 Minuten, |
wahrend die Amateurboxer bis maximal 5 Runden kdmpfen. Damit
auch alles fair ablduft, gibt es einen Ringrichter, der darauf ach-
tet, daB alle Vorschriften wahrend des Kampfes eingehalten
werden. Nicht erlaubt sind zum Beispiel Schldge unter die Giir- |
tellinie (auch Tiefschldge genannt) Die Punktrichter stellen auf |
Grund der vorschriftsmaRigen Punkiwertungen das Resultat in w
der Pause nach der betreffenden Runde fest und fillen das Urteil. ;
Die Entscheidung kann auf 7 Arten herbeigefihrt werden: 1. Sieg
durch Niederschlag (K.0.). 2. Sieg durch Aufgabe des Kampfes. |
3. Sieg durch Abbruch des Kampfes wegen Kampf- oder Vertei- !
digungsunféhigkeit. 4. Sieg durch Punktwertung. 5. Unentschie-
den. 6. Sieg durch Disqualifikation des Gegners. 7. Abbruch ohne
Entscheidung. Das sind die wichtigsten Grundregeln des Boxens. 5
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Bloodsport

Muhammad Al Boxin

er kennt ihn wohl
nicht? Muhammad Ali
ist einer der bekannte-

sten Boxer unserer Zeit. Als “Cas-
sius Clay" eroberte eralle Titel im
Amateurlager und trat dann spa-
ter zu den Profis ber. Nach un-
zdhligen Schau- und Titelkdmp-
fen hat sich die Boxlegende dann
von dem harten Sport verab-
schiedet. Allerdings spielte da
auch die Gesundheit eine groBe
Rolle, mit welcher der ehemalige
Star heute stark zu kdmpfen hat.
Ihr kdmpft allein gegen zehn
Computergegner im Turnier oder
gegen einen Freund. Ihrkénnt vor
Spielbeginn verschiedene Para-
meter wie Rundenanzahl oder
-lange festlegen und im unkom-
plizierten Arcade- oder im takti-
schen Simulationsmodus in den
Ring steigen. Der Ring wird von
der “fliegenden” Kameraperspek-
tive aus gezeigt. Die Kraft und
Schnelligkeit des Boxers lest Ihr
in zwei Sdulen am oberen Bild-
schirmrand ab. Alle Treffer wer-
den mitgezahlt, so daf Ihr immer

“den Uberblick behaltet, wie es um

Euren Kdmpfer bestellt ist, und
wann es Zeit ist, in Deckung zu
gehen. Die groBte Innovation des
Spiels ist der aus Vektoren zu-
sammengesetzte Ring: Je nach
der Bewegung der Kdmpfer dreht
er sich um 360 Grad und ermég-
licht dadurch immer die beste
Perspektive.

Bei Muhammad Ali Boxing
wird zuerst einmal viel auf
Show gemachi. Mit einem
Vektoranflug auf Las Vegas
werdet lhr erst mal in die rich-

GRS SONDERHEFT 4

tige Showstimmung versetzt.
Sogar an die hiibschen Girls
wurde gedacht, welche vor
Beginn jeder Runde ein Num-
mernschild in die Luft halten.
Fragt man sich nun, auf wen
die Zuschauer mehr achten.
Wihrend des Kampfs stehen
den Kontrahenten fast alle
moglichen Schlagvariationen
zur Verfiigung. Lediglich die
Steuerung muf gut beherrscht
werden, damit alle Aktionen
auch im richtigen Timing aus-
gefiihrt werden. Bei richtig
harten Treffern spritzt sogar
manchmal das Pixelblut iiber
den Bildschirm. Nicht zuletzt
durch die vielen Soundeffekie
(Anfeuerungsrufe des Publi-
kums) kommt tolle Atmosphé-
re riiber. Leider 136t aber die
technische Umsetzung von der
Beinarbeit her sehr zu wiin-
scheniibrig und hat nicht mehr
viel mit Realitdtsndhe zu tun.
AbschlieBend bleibt zu sagen,
daB Muhammad Ali Boxing
immer noch eines der besten
Spiele dieses Generes fiir das
MD ist. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Boxsimulation

Hersteller: Park Place B
Testversion von: Virgin i
Anzahl der Spieler: 1 his2 [
Features: 2 Spielermodi

Schwierigkeitsgrad: 3 his5 [
Preis: ca. 120 Mark o
Grafik: r
70%
Musik:
24%
Soundeffekt:
75%
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s ist wieder soweit! Das
E Stadium ist bis zum Rand

geflillt. Die Zuschauer to-
ben schon auf den Platzen. Die
zwei Kontrahenten befinden sich
auf dem Weg zum Ring. Die Hal-
lenbeleuchtung wird eingeschal-
tet und der Schiedsrichter stellt
die Boxer dem tosenden Gemen-
ge vor. Als der Ringrichter zum
Kampf aufruft , taumelt die Men-
ge vor Begeisterung. Dann end-
lich, der erste Gongschlag ertéint.
In Evander Holyfield’s Boxing
steigt Ihr in die schweiBgetrdnk-
ten Shorts der Ringakteure. Pro
Kampf liegen zwdlf blutige Run-
den vor Euch - es sei denn, der
Schlagaustausch entscheidet
sich schonimvoraus durch einen
klassischen Knockout oder einen
technischen K.o. (wenn ein
Kampfer dreimal pro Runde zu
Boden geht). Ihr habt die Mog-
lichkeit, unter mehreren Spiel-
modis zu auswahlen. Bei einen
“Freundschaftsmatch” boxt ihr
gegen einen von 29 Fightern. Im
Zweispielermodus geht Ihr auf
Euren menschlichen Gegenspie-
ler los. Den Weg zur Weltspitze

System: Mega Drive
Spieletyp: Boxsimulation

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Batterie, Pawort

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

64%
Musik:

51%
Soundeffekt:

70

Spiel-
spaB
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Beinhart!!?

Evander Holyfield’s

bahnt Ihr Euch im “Career Mode”,
hier habt Ihr die Chance, Euren ei-
genen Vorstellungen entspre-
chend, einen Boxer zu kreieren,
Dank einer im Modul eingebau-
ten Batterie wird das miihsam er-
stellte sogar gespeichert. Alle Ak-
teure unterscheiden sich hin-
sichtlich ihrer Kraft, Geschick-
lichkeit und Verteidigung. Im
Ring wird Eure Spielfigur von der
Seitenperspektive aus gezeigt.
Bei jedem gelandetem Treffer
schrumpft Euer Energiebalken
oder der des Gegners. Durch eine
“Body-Anzeige” wird auBerdem
noch die Verfassung des Kérpers
am unteren Bildschirmrand mit
angezeigt.

Auf den ersten Blick ver-
spricht Evander Holyfield
nicht gerade sehr viel. Weder
die Grafik noch der Sound las-
sen einen zu Begeisterungs-
stiirmen ausbrechen. Erst
nach einiger Spielzeit be-
kommt man einen kleinen
Einblick auf das was alles an
Details in das Modul ge-
quetscht wurde. Umfangrei-
che Einstellungsoptionen und
zahlreiche Auswahlmdglich-
keiten lassen so schnell keine
Langeweile aufkommen. An
grafischen Gags wurde auch
nicht gespart. Der Ring dreht
sich zum Beispiel wihrend
des Kampfes um die Sportler,
damit ein rdumliches Gefiihl
aufkommt und der Spieler im-
mer die optimale Sicht hat. Es
wird also einiges mehr ge-
boten, um die Motivation auf-
recht zu erhalten. ws
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Eine rechte Gerade wird gera

ENERGY

o

besten Seite
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Hier kinnt Ihr die
Stirke der
‘einzelnen Kampfer
begutachten

g Der hat
gesessen! Da wackeln gleich
die Backenzahne.

Im oberen
Bereich wird Euch
die kdrperliche
Verfassung

der Kampfer
angezeigt

hsn zu machen
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Oldies but Go

Legends of the Ring

olltet Ihr schon immer
mal mit beriithmten
Boxerlegenden im

Ring stehen? Dann seid Ihr bei
Boxing Legends genau an der
richtigen Adresse. Euch stehen
drei verschiedene Spielmodes
zur Auswahl. Entweder Ihr priigelt
Euch im Exhibition mit einem
Kumpel oder |hr startet eine eige-
ne Karriere als Newcomer. Wem
das nichtausreicht, boxt im “Batt-
le of the Legends” um Ruhm und
Ehre. Spielerisch gleichen sich
die Super NES- und MD-Version
bis auf die Button-Belegung wie
ein Haar dem anderen. |hr verteilt
kurze Geraden, Magenschwin-
ger, Aufwértshaken und klam-
mert, sofern’s Euch von der Kon-
dition her nicht mehr am besten
geht. Wahrend des Schlagabtau-
sches lest Ihr die Verfassung Eu-
res Fighters an dessen Portrait
tiber dem Ring ab: Boxhandschu-
he dienen in der oberen Bild-
schirmhdlfte als Energieanzeige.
Sind diese schon sehr erschoptt,
konnt Ihr voriibergehend keine
Schldge mehr austeilen und miiBt
ausweichen und klammern.

Bei Boxsimulationen ist das
immer so eine heikle Sache.
Meistens ist die Ansicht
schlecht gewahlt oder die Gra-
fik 1Bt stark zu wiinschen
iibrig. Bei Boxing Legends
wurde ich angenehm iiber-
rascht. Die Kampfer-Sprites
sind alle schin groB und de-
tailreich gezeichnet. Auch die
Ansicht behindert den Spiel-
fluB in keinster Weise. Die
Spielbarkeit haben die Desi-
gner beachtlich gut gestaltet:
Das Ducken und Zuschlagen
geht nach anfanglicher Ge-
wohnungsphase recht locker
von der Hand. Leider sieht es
mit der Realitdtsndhe nicht so
gut aus, denn was die Fighter
hier alles an Schldgen ein-
stecken kinnen, geht schonin
den iibermenschlichen Be-
reich. Trotz einiger Mankos
sind beide Versionen durch-
aus zu empfehlen. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Box-Simulation
Hersteller: Electrobrain
Testversion von:

Game Express

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Career-Mode,
Continue, PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

67%
Musik:

5%
Soundeffekt:

- 66%

Spiel-
spal

%SONDERHEFT 4

System: Super Nintendo

Spieletyp: Box-Simulation
Hersteller: Elecirobrain

Testversion von: |
Game Express &
Anzahl der Spieler: 1 his2 |
Features: Career-Mode, i
Confinue, PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 5 i
Preis: ca. 140 Mark

Grafik:
2%

Msut;:k: %

Soundeffekt:

Spiel-

- 71%
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Ring frei far...

George Foreman KO Boxi

er Altmeister George Fo-
D reman betritt wieder den

Ring. Demeinem oder an-
deren wird der Name nicht so viel
sagen. Der wohl immer noch be-
kannteste Boxer ist und bleibt
Muhammad Ali. Aber auch Fore-
man war ein hervorragender Bo-
xer, der nicht allzu lange im Ring
gestanden ist. Nun genug der
Vorrede und ab geht’s zum Spiel.
Am unteren Bildschirmrand fi-

xiert, blickt ihr Georgi-Boy (iber ':

die Schulter und drescht auf Eu-
ren Rivalen ein. An Schldgen ste-
hen Euch Haken und Geraden zur
Verfiigung. Seid lhr in der Defen-
sive hebt Foreman auf Tasten-
kommando seine Arme zur Dek-
kung oder weicht zur Seite aus.
Fir flotte Rechts-Links-Kombi-
nationen erhaltet lhr Superpun-
ches — landet der Extraschlag im
Ziel, schrumpft die Energiesdule
Eures Gegeniibers schneller. Ne-
ben der Power-Anzeige erfahrt Ihr
Euren Gesundheitszustand dber
eine Nahaufnahme von Georges
Kopf: Platzwunden und ge-
schwollene Gesichtspartien kiin-
digen einen Knockdown an. Ziel

System: Mega Drive
Spieletyp: Boxsimulation

Hersteller: Flying Edge
Testversion von: Acclaim
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

52%

Musik:

41%

Soundeffek: 2

39% g

Spiel- 48 / 2
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Eurer Boxerkarriere ist der gold-
verzierte Champion-Giirtel, der
nach erfolgreichem Absolvieren
aller vier Wettkampfserien Euch
als wohlverdienter Preis verlie-
hen wird. Wer einen Partner hat,
darf auch zu zweit in den Ring
steigen und um Ruhm und Ehre
kampfen.

Obwohl das Gekloppe durch
ein paar Schlagvarianten kul-
tiviert wurde, fehlen frische
Ideen, um den Modergeruch
des seichten Spielwitzes weg-
zublasen. Was sich in der Be-
schreibung noch ganz gut
liest, ist im Spiel selbst weit
weniger berauschend. Leider
haben sich da die Sportprofis
von Flying Edge nicht sehrviel
Miihe bei der Mega-Drive-
Umsetzung von George Fore-
man’s KO Boxing gegeben.
Sound und Grafik lassen sehr
zu wiinschen iibrig gegeniiber
der etwas besseren Super-
Nintendo-Version. Hier wére
sicherlich mehr miglich ge-
wesen, auch auf Segas 16-Bit-
ter. Dafiir kloppt sich’s auf
dem Mega Drive besser; die
Spiele-Arena ist den Game-
Boy- und NES-Vorgdngern
knappiiberlegen. Trotzdem ist
Georges vierter Auftritt mit
Vorsicht zu behandeln: Nur
hartgesottene Foreman-Fans
und Hobbyboxer halten dem
Boxspektakel nach den ersten
Runden die Treue. Wer schon
alle Boxsimulationen auf dem
Mega Drive besitzt, kann ja
mal einen Blick auf dieses
Produkt werfen. ws
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Das ist gerade noch mal gun

"y

: 543
George in der Siegesp
unglaubliche Muskels

BEEs SONDERHEFT 4

35






& Autor[]'ék_sif = als Selbsthewut-
- seinsverstdrker 'u'nd zum Ange- £
--ben. Golf |st auBerdem keine

zentes und gepfl gtes. Auf
“ebenso wie korrekte Ausrustung

spiél

'\fo_rn Abscn'lag bis ins Loch trifft

t. Wer einen




&E-Soft produziert mit
TVUrIiebe Golfsimulatio-

nen: Wihrend man sich
mit Wicked 18 zu weit aufs Glatt-
eis der Polygongrafik gewagt hat,
prasentiert sich Pebble Beach
Golf Links dank gemaBigter Kur-
seweitgehend spielbar. Viele Ele-
mente in beiden Spielen gleichen
sich jedoch bis aufs i-Tiipfel-
chen, beispielsweise der Radar-
schirm am rechten Bildschirm-
rand, der Infobalken mit dem
Windmesser am unteren Bild-
schirmrand, Farben und Animati-
onsstufen des Golfspielers, das
Profilgitter fir Geldndekonturen
oder die Hilfestellung mit grin-
sendem Promi-Konterfei. Zehn
Spieler sieht der Computer in ei-
ner Partie vor, wobei sich aller-
dings vor dem Monitor maximal
vier beim Schlagen abwechseln
dirfen. Dank Batterie verewigt lhr
Eure Leistungen und kéinnt nach
Spielpausen mit Continue das
laufende Turnier fortsetzen. An-
fanger versuchen sich lieber erst
in einigen Trainingsrunden und

38

Von der Stange

Pebble Beach Golf Links

ziehen ofters die Hilfestellung des
freundlich grinsenden Trainers
zu Rate. Auch in dieser Simula-
ton legt T&E-Soft Wert auf kor-
rekte Schldgerwahl und Fufistel-
lung. Vorsicht mit dem Wind! Wie
der Name schon sagt, liegt der
Golfparcours nahe am Meer und
da pfeift gewdhnlich eine steife
Brise, die lhr mitangeschnittenen
Billen auszugleichen versucht.
Um Euch das Gelandeprofil nahe
dem Loch transparenter zu ma-
chen, konnt Ihr ein Koordinaten-
gitter tiber das Griin legen.

Auch wenn das Super Nin-
tendo bei weitem nicht genug
Rechenpower fiir verniinftige
Vektorgrafik zur Verfiigung
stellt, féllt das wenigstens so-
lange nicht auf, wie die Kurse

nicht allzu komplex werden.
Pebble Beach Golf Links
macht einen optisch anspre-
chenden Eindruck, weil Bau-
me und Hindernisse sowie der
Spieler als Bitmaps auf die
Polygonzug-Landschaft auf-
geseizt wurden. Fiir meinen
Geschmack leistet PGA Tour
Golf aher dennoch wesentlich
mehr, weil Ihr da nach einiger
Trainingszeit ein besseres
Ballgefiihl vor allem beim Put-
ten und bei kurzen Schldgen
bekommt und die Grafik ein-
fach schneller und fliissiger
ist. Vor allem das Raumgefiihl
kommt bei Pebble Beach Golf
Links bei weitem nicht so gut
riiber wie bei den Electronic-
Arts-Klassikern. Nicht gefal-
len hat mir auierdem die Tat-
sache, daB zu wenig Schla-
gervarianten in der Golftasche
stecken: Da miiBt Ihr schon ei-
nige Ubung mitbringen, um
per AugenmaB und Konzentra-

12th Hole

BEES SONDERHEFT 4

tion die richtige Schlagweite
auf dem kreisférmigen Kraft-
balken zu erwischen. Auch
das Koordinatensystem am
Loch gefdlllt mir nicht hun-
derprozentig. Es fallt zu weit
aus und Ihr haut immer mal
wieder daneben, ohne daf es
vorhersehbar gewesen wire.
Insgesamt ganz nett...  hu

System: Super Nintendo
Spieletyp: Golfsimulation

Hersteller: Bullet Proof
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 his 4
Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 4 his 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
70%
Musik:
35%
Soundeffekt: P
% b
Spiel ) :
piel- £
spaB 69 A) 3

®8  Vor dem ersten Schiag gibt's
 taktische Ratschlage



[tmeister Jack Nicklaus
|&dt bis zu vier Fans des
Rasensports gleichzeitig

zu einer Runde auf den schdnsten
Golfplatzen der Welt ein. Zu Be-
ginn présentiert er fein digitali-
sierte Bilder der Ortlichkeiten. Da
der Junge wertvolle Erfahrungen
auf Lager hat, 146t er es sich nicht
nehmen, vor jedem Loch Hinwei-
se und Spieltips zu geben.
AnschlieBend erscheint eine Kar-
tentafel, auf der Ihr das Griin aus
der Vogelperspektive beobachten
und die Tips des Meisters durch-
denken kdnnt. Power Challenge
Golfbesteht genau wie PGA Tour
Golf aus einer 3-D-Landschaft
mit aufgesetzten Bitmap-Baumen
und Biischen. Auch das Schlag-
system dhnelt dem von Electronic
Arts: Ein gerader Kraftbalken von
0 bis 100 Prozent Schlagstarke
regelt feuerknopfbedient die
Wucht des Abschlags, mit dem
symbolisierten Wetterfahnchen
behaltet Ihr die Windverhéltnisse
im Auge. Ein Qverdrive bietet Re-
serven fiir Maximalweiten. Das
Programm trifft eine Schldger-
Vorauswahl, von der Ihr aber ab-

System: Mega Drive
Spieletyp: Golf-Simulation

Hersteller: Accolade
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Batierie,

3 Schwierigkeitsgrade
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
64%
Musik:
12%
Soundeffekt: P
50% 5
o g
Spiel- 84 / Z
spaB O B2
=

Jack Nicklaus

weichen diirft. Am Loch gibt's
wieder das praktische Koordina-
tengitter, mit dem Ihr die Geldn-
dekonturen besser nachvollzie-
hen kdnnt. Gelungene Aktionen
fiihrt Ihr Euch unter dem Beifall
eines imagindren Publikums
nochmals in aller Ruhe zu Gemiit,
Statistikfreaks versuchen, ihre ei-
genen oder die Rekorde ihrer Mit-
spieler auf dem batteriegepuffer-
ten Leaderboard zu schlagen.

Spielerisch 1aBt sich Jack
Nicklaus Golf ohne weiteres
mit dem EA-Hit PGA Tour Golf
2im selben Atemzug nennen.
Die Golftips von Jack, die di-
gitalisierten Pldize und die
Hintergrundgrafiken bei Stati-
stiken haben mir sogar noch
etwas besser gefallen. Durch
den wirklich sehr grofen Po-
werbalken kidnnt Ihr Schlidge
recht genau dosieren. Erfah-
rene Digitalgolfer werden
zwar beméangeln, daB dadurch
der Konzentrationseffekt ge-
geniiber einem echien Ab-
schlag noch unrealistischer
wird, doch so eignet sich die-
se Simulation besonders fiir
Genre-Einsteiger. Aufierdem
gibt’s ja drei Schwierigkeits-
grade. Punktabzug gibt’s am
Loch, denn das 3-D-Koordina-
tengitter 138t sich weder dre-
hen noch bewegen. Schwi-
chen zeigt die ansonsten gute
Grafik beim Bildaufbau: Der
findet so trdge statt, daB Ihr
stets in Versuchung seid, statt
eines Standpunktwechsels
einen geschnittenen Ball zu
spielen. hu
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Power Challenge Golf

Grafisch hat
Jack Nicklaus
Golf grofe
Ahnlichkeit
mit PGA Tour
Golf2 |

Vor dem
Abschlag gibt’s eine :
Einweisung an der Ubersichts

Play a round
Play tournament
Practice a hole
Driving range
JFractice green

ii Hol ~(ne “Club
”Wmme gesi li%u{;dﬁ e
3 ) ‘ontrol - “Panel
Meniis und ! Change players

Chauge” counse S,

Statistiken
gewinnen durch
digitalisierte
Hintergriinde an
Farbe

Current’ cour
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leich dreimal PGA Golf
G von Sportspiele-Spezia-

list Electronic Arts prédsen-
tieren wir Euch auf dieser Dop-
pelseite; Das etwas mehr als ein
Jahr alte PGA Tour Golf 2 fiir
Mega Drive, das Super-Ninten-
do-Gegenstiick PGA Tour Golf
vom Juni letzten Jahres und die
spielerisch zu PGA Tour Golf 2
identische Mega-Drive-Fortset-
zung PGA European Tour mit flinf
neuen Kursen und Profispielern
wie Bernhard Langer auf dem
Leaderboard. Spielerisch, tak-
tisch und von der Gestaltung
ahnelnsichalledrei Versionen so
sehr, daf wir es uns leisten kon-
nen, das Trio in einer gemeinsa-
men Beschreibung zusammenzu-
fassen. Alle drei Varianten ent-
wickelten sich aus dem ersten
PGA-Golf von 1991, das seiner-
zeit zu den besten Mega-Drive-
Titeln zahlte.

Den Abschlagspunkt prdsen-
tiert das Programm in ansehnli-
cher 3D-Grafik, in einiger Entfer-
nung flattert das Fahnchen Gber
dem LochimWind. Die Optik imi-
tiert die Kamerafiihrung bei TV-
Ubertragungen: Nach dem Ab-
schlag folgt der Blick der Flug-
bahn des Balls und schaltet dann
auf eine zweite Perspektive nahe

=

757 07 257
Pitch

Auf dem Super Nintendo ist die Grafik trotz des Farbvorteils nur
geringfiigig feiner als auf dem Mega Drive

dem Loch um, sodaB Ihr die Hart-
gummikugel aus Zuschauerper-
spektive auf Euch zurollen seht.
Bis zu vier echte Spieler mischen
sich unter die besten Golfer der
Welt. In PGA Tour Golf 2 gibt's
sieben authentische Kurse mit je

FOR HELP

Deutliches.
Koordil
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18 Lochern, in der Super-Ninten-
do-Version sind es ebensoviel,
und wer lieber in Europa golft, hat
zwar nur finf Kurse, aber daf(ir
seinen Lieblingsstar im Spiel.
Die PGA-Steuerung hat fir
Golfsimulationen Mafistdbe ge-

Direkter
Vergleich:
PGA Tour Golf 2

 auf dem Mega
Drive

BEMES sONDERHEFT 4

olf &

die des Balls zum Ziel.

setzt und wurde - mehr oder we-
niger auffdllig - wiederholt von
anderen Golfsimulatibnen ko-
piert: Zundchst zoomt Ihr in
schnellem Vogelflug dber das
Green und registriert Windstérke
und -richtung, Anzahl der vorge-
gebenen Schldge (das Par) sowie
Geldndebesonderheiten. Auch
wahrend des Spiels kdnnt Inr be-
liebig oft den groBen Uberblick
aufrufen, um Euch méglichst cle-
ver ans Loch heranzuarbeiten.
AnschlieBend wahlt Ihr je nach
erforderlicher Schlagweite ein
passendes Eisen, wobei das Pro-
gramm Hilfestellung leistet und
in der Regel auch brauchbare
Vorschldge macht. Die Kraftiiber-
tragung auf den Ball erfolgt (iber
einen Powerbalken: Mit dem A-
Knopf begrenzt Ihr durch einen
prézise getimten Doppelklick die
Wucht des Abschlags und durch
einen dritten Klick den Drall, um
Seitenwind -oder Geldndeun-
ebenheiten auszugleichen. Das
ist vor allem bei kiirzeren Schld-
gen alles andere als einfach und
erfordert volle Konzentration,
Habt Ihr Euch bis wenige FuB
ans Ziel herangearbeitet, zeigt
Euch das Spiel ein 3D-Raster: Ein
frei drehbares Gitternetz verdeut-
licht die Geldndewdlbungen und




Leaderboards schaffen Atmo-

sphére. In der PGA European
Tour besteht ein Turnier aus vier

Runden zu 18 Léchern, was dem
grofien Vorbild entspricht.

Golfsimulationen machen -
wie jede andere Videospiel-
Sportart auch - erst mit meh-
reren Mitspielern so richtig
SpaB. PGA Tour Golf sorgt
aber sogar bei einsamen
Streitern fiir anhaltende
Spielmotivation: Die knallhar-
ten Profiturniere mit ihren de-
taillierten Statistiken sind
reizvolle Konkurrenz fiir den
Solo-Joypad-Schwinger. lhr
bekommt einen Einblick, wie
unglaublich schwer es sogar
in einer stark vereinfachten
Konsolensimulation ist, iiber
lange Turniere bei wechseln-
den Wetterbedingungen so
gleichméfige Leistungen zu
zeigen, daB Ihr auch zum
SchiuB noch unter den besten
Fiinf spielt. Das Schlagsystem
wirkt ausgekliigelt und I1aBt
sich mit etwas Training her-
vorragend beherrschen. Le-
diglich bei kurzen Schldgen
zwischen 70 und 20 Yards
zeigt es kleine Schwéchen, da
Kraft und Effet durch die drei

“sehr kurz aufeinanderfolgen-

ooz 157 S0 282

den Klicks extrem schwer pra-
zise zu dosieren sind - fiir So-
listen etwas unfair, da es sich
gar nicht verhindern 1dBt, daB
ein Klick hin und wieder einen
Sekundenbruchteil zu spat
kommt. Dann sind die konso-

S ROBERT P

Hole #2
Stroke 3

Distance:5

Putt

lengesteuerten Gegenspieler
natiirlich gleich einen Schlag
vorne. Stilvolle Begleitsounds
wie begeistert applaudieren-
de Zuschauer bei guten Schia-
gen und die solide 3D-Grafik
machen alle drei Versionen zu

2in. above cup

Par 3 Optisch unter-
fs' |  scheidet sich PGA
| Euro Tour nicht
von PGA 2

ungeschlagenen Spitzenrei-
tern ihres Genres. Die PGA
European Tour unterscheidet
sich von PGA Tour Golf 2 le-
diglich durch neue Kurse und
Teilnehmer — und das ist wie
immer Geschmacksache. hu

System: Mega Drive
Spieletyp: Golisimulation

Hersteller: EA
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
64%
Musik:
3% s
Soundeffek: 2
Spiel- 84Cy
spaB O §

Joey Sindelar

Hole #3
Stroke 1
Distance:155 y

i Club: Biron

Par

System: Super Nintendo
Spieletyp: Golfsimulation

Hersteller: EA

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
68%
Musik:
35% -
Soundeffekt: e
59% :
Spiel- 840/ 2
spaf O g
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System: Mega Drive

(Euro Tour)

Spieletyp: Golfsimulation
Hersteller: EA
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 his 4
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 4 his 5
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

64%
Musik:
T
Soundeffekt:

84 %

Spiel-
spabB

Bunpemsuonepey
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Klapsmuhlen-Golf

Wicked 18

Den Radarschirm
im Augenwinkel,
wahit Ihr einen
geeigneten
Schldger

ach Pebble Beach Golf
N Linksbeehrt T&E-Soft die

Szene mit einem ganz
ahnlichen, aber véllig abgedreh-
ten Golfspiel. Ihr vergniigt Euch
auf 18 Griins, die von gdhnenden
Schluchten durchzogen werden,
von Wasserflachen, Felspla-
teaus, Lavaseen usw. Mal liegt
die Zielflagge einige hundert
Meter steil bergauf, mal liegt sie
hinter einem Labyrinth von
Steinsdulen, mal fast verborgen
am Hang. Bdume, Biische und
schwebende Steinplattformen
hangen in der Luft und fast immer
pustet ein stdrender Wind. Vor
dem ersten Schlag macht Ihr
Euch per Kamera"fahrt” (die Dar-
stellung ist erbdrmlich langsam
und ruckelt zum Gotterbarmen)
aus der Hubschauber-Perspekti-
ve ein Bild vom Griin. Der Com-
puter-Caddy empfiehlt Euch
anschlieBend einen passenden
Schldger, wobei Ihr seine Emp-
fehlungen verreiben kdnnt: Sein
Tip orientiert sich immer am di-
rekten Weg zur Zielflagge. Den
konnt Ihr aber in den seltensten
Fallen spielen.

Der Versuch, aus der ruhi-
gen Rasensportart ein Joy-
padspektakel zu machen, ging
leiderindie Hose. Lassen sich
weite Abschldge noch halb-
wegs einschaizen und plazie-
ren, treibt’s Euch beim Putten
die Zornesrote ins Gesicht:
Golfball und Loch schweben
im Raum, der Ball springt in
Zeitlupe durchs Geldnde wie
ein Grashiipferim Mondstaub.
Lange Schldge werden zum

SEWES soNDERHEFT 4

Risiko, weil der Ball nach dem
ersten Bodenkontakt hiipft und
hiipft und einfach nicht zur
Ruhe kommen will. Die auf-
wendige 3-D-Polygongrafik
heeindruckt zwar auf den er-
sten Blick und ist auch sicher
gut gemeint, gaukelt Euch
abereinenvdllig falschen Ein-
druck von Entfernungen vor.
AuBierdem bewegt sie sich
entsetzlich langsam und ruck-
artig. Auch bei sorgféltigem
Putt zirkelt der Ball schon mal
ohne Grund gehéssig ums
Loch herum. Dreht lhr Euch,
andert sich nicht einmal die
Windrichtung gemaB der Be-
wegung. Die spinnerten Kurse
wiren ja noch originell, wéren
sie nicht so unspielbar und
wiirden sie einen nicht immer
wieder in Situationen treiben,
bei denen Euch nur noch ein
“Quit Game” hleibt. Alles in
allem spielt der Zufall meist
eine griiBere Rolle als Augen-
maB und Ubung - auch bei
Golfern, die schon so manche
Trainingsrunde hinter sich ha-
ben. Schade eigentlich!  hu

System: Super Nintendo
Spieletyp: Golisimulation

Hersteller: T&E Soft/BPS
Testversion von: Flashpoint
Anzahl der Spieler: 1 bis 10
Features: Ballerie

Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

60%
Musik:

61%
Soundeffekt:

38%

e 2%
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onallen Golfsimulationen
V in diesem Heft die &lteste,

aber bei weitem nicht die
schlechteste ist World Class Lea-
derboard von U.S. Gold, das
Mega-Drive-Eigner Anfang '93
begliickte. Bereits Mitte der Acht-
ziger war Leaderboard Golf aber
schon ein Homecomputer-Klas-
siker —und am bewdhrten Spiel-
konzept hat sich bis heute wenig
gedndert. Die Mega-Drive-Versi-
on bietet die offizielle Turnierzahl
von vier 18-Loch-Platzen, einen
Mehrspielermodus fiir max. vier
Teilnehmer und variable Schwie-
rigkeitsgrade. Ganz wie es der
Hobbygolfer erwartet, bietet Lea-
derboard Golf neben dem klassi-
schen Zahlspiel auch Lochspiel
und Mannschaftswettbewerbe.
Anfénger erspielen sich die Platz-
reife auf der Driving Range. Wie
in den meisten Simulationen Uib-
lich, findet Ihr auf dem Bildschirm
optische Symbole fiir Windstérke
und Windrichtung, eine Radar-
ibersicht des Greens und ein
Symbol des aktiven Schldgers.
Was vor neun Jahren eine Sen-
sation war, gehtrt heute zur Gbli-

System: Mega Drive
Spieletyp: Goli-Simulation

Hersteller: U.S. Gold
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: 4 Spielmodi

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 4
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

58%
Musik:

28%
Soundeffekt:

57%

w 74%
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Fast ein Oldie

World Class Leaderhoard

chen Golfspiel-Ausstattung: 3-D-
Perspektive und detaillierte
Geldndeansichten. Allerdings
andert sich diese Perspektive
auch nicht beim Putten. Digitali-
sierte Soundeffekte und hin und
wieder Sprachausgabe mit Kom-
mentaren zum Spiel vervollstén-
digen die Atmosphdre.

Obwohl Leaderboard zwei-
fellos immer noch zu den bes-
seren Golfsimulationen ge-
hort, merkt man dem Pro-
grammkonzept deutlich den
Zahn der Zeitan. Wo PGA Tour
Golf perfekte Kamerafahrien
in Fernsehperspektive bietet,
zeigt Leaderboard Golf den
Flug des Balls in einem klei-
nen Fenster aus der Vogelper-
spektive. Das ist zwar zweck-
méBig, aber nicht sehr spek-
takuldr. Auch an die Batterie
zum Abspeichern haben sich
Golffreaks schon fast ge-
wihnt, hier fehlt sie leider.
Die digitalisierten Bdume und
Biische wirken bei der redu-
zierten Farbpalette des Mega
Drive reichlich plump und sa-
latkopfartig. Besonders beim
Putten hdtte ich mir etwas
mehr optische Raffinesse ge-
wiinscht, z. B. ein drehbares
Geldndeprofil. Troizdem spielt
sich Leaderboard Golffliissig,
die Steuerung ist prazise und
garantiert nach kurzer Einge-
wihnungsphase ein gutes
Ballgefiihl. Wer sich selbst in
ausweglose Situationen ge-
trieben hat, 1468t die Konsole
iibernehmen und lernt aus den
Aktionen des Programms. hu

BEES SONDERHEFT 4

Jaja, fillt auch Tragern von Armbind !
zen Punkten auf, dafB die Grafik

SCORE!:
P 4 |
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anada gilt heutzutage all-

gemeinals das Mutterland
des Eishockeysports.

Schon die Indianer betrieben ver-
schiedene Mannschaftsspiele auf
dem Eis. 1860 wurde in Kingston
Harbour (Ontario) erstmals mit
einem Puck gespielt. 1879 ent-
wickelten W.F. Robertson und
R.F. Smith die ersten zum Teil
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noch heute giiltigen Regeln.
1880 wurde mit dem McGill Uni-
versity Hockey Club in Montreal
der erste Eishockey Klub gegriin-
det. Schon 1893/94 wurde erst-
mals der Stanley Cup ausgetra-
gen, gestiftet hatte den Preis F.A.
Lord Stanley of Preston. Das er-
ste Eishockeyspiel in Deutsch-
land fand 1897 statt.

Nach dem Zerfall der Sowjet-
union spielen die meisten Top-
Stars heute in der amerikanische
NHL (National Hockey League).
Vor einigen Jahren noch domi-
nierten sowjetische National-
teams internationale Meister-
schaften, unter anderem deshalb,
weil z.B. die Weltmeisterschaften
immer Ende April ausgetragen
werden, zu einer Zeit also, in der
gerade die Playoffs zum Stanley
Cup laufen. Aus diesem Grunde
tritt die amerikanische und kana-
dische Nationalmannschaft nur

a4

thler s 2 . ~.

Oben: 1991 gewanne';




- pespielen Gber Kreuz (d.h. erster

- Aufeinandertreffen in nur einem
1z Bei den Olympischen Spielen in Albertville erzielt Michael Rumrich gegen Kanada ein Tor.

len zwdlf Nat_lonaiteams auf zwei
- Gruppen verteilt. Die ersten vier
der AbschluBtabelle jeder Grup-

- Gruppe A gegen vierter GruppeB,

- zweiter Gruppe A gegen dritter
Gruppe B, usw.) im KO-System
gegeneinander. Yom Viertelfina-
le bis zum Endspiel wird jedes

Match entschieden.

Eishockey wird auf einer
Spielflache von ca. 30 x 60
Metern gespielt (die Spiel-
flachen in der NHL sind ge-
ringfugig kleiner). Eine Mann-
schaft besteht aus fiinf Feld-
spielern und einem Torwart.
Das Feld ist in drei Zonen un-
terteilt, die durch blaue Farb-
linien die Verteidigungszone,
die in der Mitte befindliche
neutrale Zone und die An-
griffszone kennzeichnen. Die
Tore stehen in der Mitte der
Torlinien, die ca. 4 Metervon
den Stirnbanden entfernt sind.
Auf dem Spielfeld befinden sich neun Anspielpunkte, auf denen
das Spiel nach RegelverstdBen per Einwurf des Pucks durch einen
Linienrichter (Bully) fortgesetzt wird. Das Spiel wird durch drei

Speetnegeln

von 7,62 cm (drei inches). Die effektive
Spielzeit betrdgt 60 Minuten, unterteilt
in Drittel von jeweils 20 Minuten. Nach
jedem Spieldrittel werden die Seiten ge-
wechselt.

Bei internationalen Meisterschaften

7.62cm
rfﬁn —)

o]
2.54cm
1in

] A

besteht jede Mannschaft aus 22 Spie-
lern. Normalerweise befinden sich drei Stiirmer, zwei Abwehr-
spieler und ein Torwart auf dem Eis. Anstatt des Goalies darf ein
Team jedoch auch einen sechsten Feldspieler aufs Eis schicken.
Regelwidrigkeiten und Unsportlichkeiten werden vom Schieds-
richter mit einer zwei Minuten Zeitstrafe geahndet (bei Fouls mit
Verletzungsfolge gibt's sogar fiinf Minuten Strafe), die der Ubel-
téter auf der Strafbank absitzt. Bei besonders (iblen Regelver-
letzungen darf der Schiedsrichter einzelne Spieler auch fiir den
Rest des Spiels ausschliefien, die betroffene Mannschaft muf je-
doch nicht den Rest des Spiels zu viert bestreiten. Bestraft werden
unter anderem Schlagen mit dem Stock, Beinstellen, Crosscheck
und absichtliches Verschieben des Tores.

Schiedsrichter ge-
regelt, hinzu kom-
men noch zwei Tor-

__13Bcm

Oben: Der Puck
aus vulkanisiertem

Spielarschlager

Gummi wie

135¢m

richter, die durch
Signallampen erziel-
te Toreanzeigen. Ge-
spielt wird mit einem

4ft5in

Torwartschiagar

150-150 Gramm.
Oben links:
Die Schutzkleidung

Puck, einer Hart-
gummi-Scheibe mit
einem Durchmesser

bewahrt die
Spieler vor
Verletzungen.
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ie Vorgdnger-Versionen
D von NHL'94 gehdrten

schon zu den besten
Sportspielen {berhaupt. Kann
man an einem (berragenden
Modul berhaupt noch soviel
verbessern, dafl es ein Update
rechtfertigt? Man kann!

Alle drei vorgestellten Versio-
nen, Super Nintendo, Mega Drive
und Mega-CD, iberraschen mit
einer Vielzahl an Neuheiten. Es
gibt Bandenchecks und Direktab-
nahmen, bei denen Euer Spieler
einen gepaBten Puck ohne Um-
schweife in Richtung Tor kata-
pultiert. Die Torhter sind deut-
lich schwerer zu (iberwinden und
der Computergegner ist um eini-
ges stérker geworden. Besonders
auf dem Super Nintendo wirken
die kiinstlich gesteuerten Spieler
extrem aggressiv. Wenn lhr den
Puck auch nur kurze Zeit mit dem
gleichen Spieler fiihrt, werdet Ihr
gnadenlos gecheckt. Bei beiden
Sega-Umsetzungen diirft |hr da-
gegen schon mal bis ans gegne-
rische Tor kurven, ohne daf3 Euch
ein Verteidiger aus den Schlitt-
schuhen driickt. Auch erscheint
mir der Super-Nintendo-Gegner
um einiges intelligenter als seine
Sega-Kumpels zu sein, denn er
weif3 wann das Match zu Ende ist
und versucht deshalb noch einen

Playex
. Selanne
. Zhammnmowv
.Boxrsato
. Eagles
. Barnes
. Shannon
. Tkachuk

00000 =NQ

Die Spieler-Stats zeigen Euch erzielte Tore,
Assists, Punkte, Schiisse aufs Tor und Strafzeiten
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Drei Eis mit Stil

NHL '94
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Shamow erzielt
das erste Tor fiir
Winnipeg,
unterstiitzt von
Verteidiger

GliicksschuB aus jeder Lage,
wahrend die Sega-Spieler see-
lenruhig auf dem Eis rumfahren.
Auf beiden Konsolen ist die
Steuerung mit den Vorgédngern
identisch, so daB alten NHL-Fans
der Einstieg sehr leicht fallen
sollte. Die Perspektive wurde

ebenfalls tibernommen, der Bild-
schirm folgt der Bewegung des
Pucks auf dem Spielfeld. Neu
hinzugekommen ist auch das
Penalty-Schiefien nach be-
stimmten Fouls, und die absolu-
ten Cracks unter Euch kdnnen so-
gar die Kontrolle des Goalies

‘ﬁgﬁxd%wmmmm?wmwmwwwwwﬂﬂhwaﬂﬂﬁa
f” is

Teemu
Selanne, der
finnische
Superstiirmer,
iiberwindet
hart bedréangt
den Goalie

000 QO W Nt

STRENETHS
L

Jeder Spieler wird Euch mit individuellen
Statistiken vorgestellt :

10 Alexei Zgamnov

Forwary
RUERALL RATING
28

S8 SONDERHEFT 4

Numminen

tibernehmen. Zur Verfligung ste-
hen alle 28 NHL-Clubs mit allen
NHL-Spielern (sogar Uwe Krupp
ist dabei). AuBerdem lassen sich
z.B. der Spielmodus (Freund-
schaftsspiel oder Playoffs), die
Abseits- und Foulregelung sowie
die Spieldauer einstellen. Die
Starken und-Schwédchen jedes
Spielerswerden anhand von Sta-
tistiken verdeutlicht. Die Aufstel-
lungen Eurer Abwehr- und
Sturmreihen lassen sich beliebig
verdndern. AuBerdem bleibt es
Euch dberlassen, ob sich nur
Eure stdrksten Hockey-Cracks
auf dem Eis tummeln, oder Ihr
auch mal durchwechseln wollt
(Ubernimmt auf Wunsch auch der

Computer). Das Mega-CD bietet
als besonderes Schmanker! tiber

200 NHL-Videoaufzeichnungen
derverschiedenen Teams inacht-
barer Qualitdt, sowie stark ver-
besserte Soundeffekte. Die Mega
Drive-Version speichert per Bat-
terie fiir jeden Spieler den Tor-
Rekord fiir ein Match, alle Tor-
schiitzen und -schiisse, Assists
und Strafzeiten fiir Euer Team

- wahrend der Playoffs sowie Be-



meisten Siege und natirlich Eure
Turnier-Zwischenstdnde. Das
Mega-CD sichert einige Daten in
den mickrigen internen Speicher.
Auf dem Super Nintendo diirft [hr
Euch nach jedem Match ein 16-
stelliges PaBwort notieren, eine
Batterie flir die umfangreichen
Statistiken fehlt leider. Der Hohe-
punkt des Spiels ist jedoch der
Mehr-Spieler-Modus. Das Super
Nintendo 148t Euch mit einem
Multi-Tap zu finft, das Mega
Drive mit dem EA-Adapter zu viert
sporteln, und zwar mit- und ge-
geneinander. Es gibt kein ande-
res Sportspiel, auf dem diese
Gruppengymnastik soviel Spaf
macht!

Endlich hat es Electronic
Arts geschafft, die Qualitétder
Super-NES-Sporispiele an die
der Mega Drive-Fassungen
anzugleichen. NHL’94 fiirs
Super Nintendo ist in vielen
Belangen sogar einen Tick

PITTSRITRGH PENGITING

wahrend man bei den Sega-
Umsetzungen teilweise ohne
Probleme bis ans gegnerische
Tor fahren kann. Direktabnah-
men (One-Timers), die auf
dem Mega Drive fast sichere
Tore sind, werden von Ninten-
do-Goalies griBtenteils abge-
wehrt. Die Grafik ist sehr de-
failliert, jeder Spielerwird mit
einem Portraitvorgestelit. Die
Soundeffekte und die Musik
sind ausgezeichnet, speziell
die typische Orgelmusik hirt
sich jetzt auch tatsachlich wie
eine Orgel an, wobei das
Mega-CD hier natiirlich klar

~ die Nase voran hat. Die Ani-

So ein harter
Bandencheck ist gut fiirs
SelbsthewuBisein

Die Spielstatistik
kdnnt Ihr Euch im
Pausenmenii jederzeit
anschauen

AME STATISTICS

HARTFORD | ALLSIARS.E, —
G

| [HARTFORD

mation der Ninten-
do-Spieler ist nicht
ganz so fliissig wie
auf dem Mega Drive,
dafiir spielt es sich
etwas schneller.
Das grofte Manko des Super-
NES-Moduls ist das Fehlen ei-
ner Batterie. Es nervi wahn-
sinnig, wenn man sich nach
jedem Spiel ein 16stelliges
PaBwort aufschreiben muB.
AuBerdem werden natiirlich
auch keinerlei Rekorde ge-
speichert. Die Mega-Drive-
Version sichert Eure hiochsten
Siege, die meisten Tore eines
jeden Spielers und vieles

[ALLSTARS £,

mehr. Beim Mega-CD fallen
die teilweise langen Ladezei-
ten auf, wenn lhr einige der
Optionen anwahlit. AuBerdem
frage ich mich, ob der besse-
re Sound und die eigentlich
iiberfliissigen Videospots
eine CD-Version rechtferti-
gen. Aber egal, NHL’94ist um
Klassen besser als die Kon-
kurrenz und fiir alle Sportfans
ein Muf! rz

/| System: Super Nintendo

'_J Spieletyp:
Eishockey-Simulation

Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 5

| Features: Pallwort

: Schwierigkeitsgrad: 3 his 6
8 Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
12%

Musik:
51%

Soundeffekt:
14%

Spiel-
spalB

927, [

System: Mega Drive
Spieletyp:
Eishockey-Simulation
Hersteller: Electronic Aris
Testversion von:

. | Electronic Arts

Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Baiterie
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

Musik:

Soundeffeki:

w929

Spiel-
spaB

SIS SONDERHEFT 4

System: Mega CD
Spieletyp:
Eishockey-Simulation
Hersteller: Elecironic Arts
Testversion von:

Electronic Aris

Anzahl der Spieler: 1 his 4
Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
Musik:

61% L
Soundeffekt: 8
W = z
Spiel- 91 Cy g
spaB O gz
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Bretter, die das Eis bedeuten

Brett Hull Hockey

VUancouver

n Statistiken
rglichen

Wenn das Tor
Sekunde im Eis ver-
t der Puck wohl drin

Und wieder steht
er alleine vorm
Goalie, ob er
| diesmal trifft?

48

rett Hull gehdrt zu den ab-
B soluten Superstars in der

NFL. 1990 und "91 war er
jeweils Torschiitzen-Kénig und
1991 erhielter sogar die Hart Tro-
phy fiir den Most Valuable Play-
er (wertvollster Spieler). Kein
Wunder also, daf Accolade sich
fiir seinen Namen entschieden
hat.

Bei Breit Hull Hockey erwarten
Euch gleich zu Beginn eine An-
zahl zu bestimmender Features.
lhr spielt gegen den Computer
oder einen Freund. Auf Wunsch
kénnt Ihr eine komplette NHL-
Saison mit 84 Matches, Playoffs
und Endspiel simulieren, direktin
die Ausscheidungsspiele einstei-
gen oder zu einer freundschaftli-
chen Auseinandersetzung antre-
ten. Unter “Line Changes" be-
stimmt |hr, ob Eure Spieler
durchgewechselt werden, oder
immer dieselbe Formation auf
dem Eis bleibt. Strafen, Abseits
und Schldgereien lassen sich
ebenfalls an- und ausschalten.
Das “Edit Team Menu" erlaubt
Euch das Verdndern Eurer An-
griffs- und Verteidigungslinien.
Der Team Roster bewertet die
Stérken und Schwéchen jedes
Spielers in sechs Kategorien mit
Zahlen von 1 (sehr schwach) bis
100 (sehr stark). Im Coach-Mo-
dus stellt lhr Euer persénliches
Lieblings-Team zusammen. Die
sechs Bewertungskriterien diirft
Ihr hier nach Belieben verdndern.

Die Perspektive erinnertan EAs
Hockey-Serie, wobei der Blick-
winkel im Vergleich bei Brett Hull
Hockey etwas flacher erscheint.
In der Offensive steuert Ihr den
Spieler, der sich in Puckbesitz
befindet. Per Knopfdruck (ber-
nehmt Ihr in der Defensive den
Verteidiger, der dem Puck am
nachsten steht.

48 SONDERHEFT 4

Auch Accolades Breift Hull
Hockey kann NHL’94 nicht
vom Thron stoBen. Zwar ha-
ben sich die Entwickler offen-
sichtlich vom grofien Vorbild
inspirieren lassen, trotzdem
gelang ihnen kein groBer
Wurf. Das Drumherum mit
Liga-Modus, Edit Menu und
aktuellen  Spielernamen
stimmtzwar, doch es fehlt mal
wieder am Spiel selbst. Durch
die flachere Perspektive ver-
liert Ihr leichter die Ubersicht,
manchmal verschwindet der
Puck vdllig. Der Bildschirm
scrollt nicht standig mit, son-
dern bewegt sich nur ab und
zu, was auf die Dauer ziemlich
nervi. Schnelle und exakte
Spielziige wie bei NHL’94 ge-
lingen selten. Mit etwas mehr
Miihe waren die Fehler zu ver-
meiden gewesen, so hleibt
nur eine mittelmdBige Eis-
hockey-Simulation. rz

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Eishockey-Simulation
Hersteller: Accolade
Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

62%

Musik:

48%

Soundeffekt: LD

59%
o/ [

s 55% |
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ach den enormen Erfol-
N gen der Electronic Arts
Hockey-Serie wollte sich
Nintendo nicht lumpen lassen
und hat sich ebenfalls an einer
Eishockeysimulation versucht.
Wie bei Sportsimulationen
mittlerweile Gblich, wanlt lhr zu
Beginn den Spielmodus und Eure
Mannschaft, schaltet Fouls an
oder aus und bestimmt die
Spieldauer. Zum ersten Mal
konnt Ihr bei einer Eishockeysi-
mulation eine komplette Saison,
bestehend aus 84 Matches,
durchspielen. Ihr diirft aber auch
gleich in die Playoffs einsteigen
oder ein Freundschaftsspiel be-
streiten. Das Spielfeld wird Euch
in beeindruckender 3-D-Grafik
prasentiert. Die Kamera folgt im-
mer dem puckfiihrenden Spieler,
der Bildschirm dreht und zoomt
ununterbrochen. In der Offensive
kontrolliert Ihr -immer den
Hockey-Crack, der sich in Puck-
besitz befindet. Wenn der Gegner
im Angriff ist, Gbernehmt [hr mit
einem Druck auf die A-Taste den
Verteidiger, der der schwarzen
Gummischeibe am nichsten

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Eishockeysimulation
Hersteller: Nintendo
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Baiterie

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark
Grafik:

63%
Musik:

40%
Soundeffekt:

62%

e 23 %
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Ausgerutscht

Stanley Cu

steht. Um den gegnerischen
Angreifer lahmzulegen, stehen
Euch drei unterschiedliche
Checks zur Verfligung. Fouls
werden natlirlich mit Strafzeiten
geahndet. Um Euch den Einstieg
in Stanley Cup zu erleichtern,
gibt's drei Schwierigkeitsgrade
zur Auswahl. Im Junior Level be-
nimmt sich der Computergegner
sehranstdndig und fabriziert jede
Menge Fehler. Im NHL-Pro-Level
geht's sehr viel hdrter zur Sache.
Die Computer-Spieler reagieren
sehr viel schneller und intelli-
genter. In den Drittelpausen faft
ein Kommentator die Vorkomm-
nisse des Spiels zusammen.

Als ich auf der Packung von
Stanley Cup las, das Spielfeld
bestiinde aus Mode-7-Grafi-
ken, dachte ich mir, das
schaut bestimmt super aus.
Aber schon nach wenigen Se-
kunden wurde mir klar, das
Modul ist ein Witz. Der Bild-
schirm dreht sich ununter-
brochen, man verliert villig
den Uberblick. Kontrolliertes
Spiel ist absolut unmdglich,
es fehlt jeglicher Fixpunkt auf
der Spielfliche. Das Modul
iibertrifft NHL’94 in der Aus-
stattung zwar bei weitem,
doch die Spielbarkeit wurde
offensichtlich villig aufier
acht gelassen. Liga-Mo-
dus, Batterie, verschiedene
Checks in der Defensive, jede
Menge Statistiken und Mode-
7-Grafik niitzt nichts, wenn
das Modul keinen SpaB
macht. Nintendo hat eine gute
Chance vertan. rz
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Gut geprugelit ist halb gewonnen

Mano Lemieux Hockey

o

S50

nde 1991 verdffentlichte
E Sega Mario Lemieux

Hockey als Antwort auf £A
Hockey von Electronic Arts. Als
besonderes Gimmick legte Sega
der Packung einen echten Puck
bei. Zusammen mit dem Namen
des damals unumstritten besten
Eishockeyspielers der Welt, Ma-
rio Lemieux, konnte eigentlich
nichts schiefgehen. Der erste Un-
terschied zu EAs Hockeyspielen
liegt in der Perspektive. BeiMario
Lemieux seht Ihr das horzontal
scrollende Qval von der Seite.
Neben Freundschaftsspielen und
einem 16er Turnier kdnnt Ihrauch
an einem Penalty-Schiefen teil-
nehmen und die obligatorischen
Priigeleien iben. Nachdem Ihr
diverse Parameter eingestellt
habt, wahlt Ihr Euer Team aus.
Wahrend des Spiels schieft Ihr
mit dem A-Knopf (hoch oder
niedrig), mit der B-Taste wird ge-
pafit. In der Defensive wirkt gin
dezenter Bodycheck beim Gegen-
spieler oft Wunder. Doch Vor-
sicht: All zu harte Gangart wird
vom Schiedsrichter mit Strafzei-
ten belohnt. Ab und zu geraten
zwei Spieler aneinander, was in
einer Boxeinlage endet. Hier seht
Ihr die Kdmpfer in GroBaufnah-
me, der Verlierer ruht sich auf der
Strafbank aus. Ein PaBwort si-
chert Eure Turnierstande.

Gegen ein Meisterwerk wie
EA Hackey ist halt mal kein
Kraut gewachsen. Das haben
wohl auch die allmachtigen
Sega-Bosse eingesehen,
denn Mario Lemieux Hockey
erhielt keinen Nachfolger. Ei-
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gentlich haben die Entwickler
sich ganz wacker geschlagen
und ein gutes Modul ahgelie-
fert, trotzdem fehlt einfach
das gewisse Etwas. EA Hockey
(und zwar alle drei Versionen
davon) iibertreffen Segas
Versuch in jeder Beziehung.
Die Steuerung ist viel genau-
er und schneller, die Grafik
iibersichtlicher und die Ani-
mation der Spieler realisti-
scher. Die Hockey-Cracks bei
Mario Lemieux wirken teil-
weise doch arg schwerfillig
und plump. In der Verteidi-
gung gibt es zu wenig Alterna-
tiven zum Bodycheck, es ste-
hen nur 16 Teams zur Auswahl
(bei NHL'94 kdnnt lhr alle
NHL-Teams iibernehmen).
Eine Zeitlupe fehlt ebenso wie
ein Team-Modus. lhr kinnt zu
zweit nur gegeneinander an-
treten. Gabe es die EA-
Hockey-Serie nicht, wére Ma-
rio Lemieux Hockey vielleicht
einen Versuch wert. So aber
wiiBte ich keinen Grund, war-
um sich irgendjemand dieses
Modul zulegen sollte rz

System: Mega Drive
Spieletyp:
Eishockeysimulation
Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Pawort

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

62%
Musik:

58%
Soundeffekt:

52%

2 9%
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Kalt erwischt

Pro Sport Hockey

eben Electronic Arts mit
N NHL'94, Nintendo mit

Stanley Cup und Accola-
de mit Brelt Hull Hockey bemiiht
sich jetzt auch Jaleco um den
Eishockey-Thron. Auf den ersten
Blick bietet Pro Sport Hockey
sogar um einiges mehr als
Klassenprimus NHL'94. Die Auf-
machung klingt wirklich vielver-
sprechend. Neben Freundschafts-
und Ligaspielen gibt's auch noch
ein reines PenaltyschieBen, bei
dem pro Team finf Spieler allein
auf den Torwart zufahren.
Hockey-Freaks werden sich tiber
den Liga-Modus freuen, bei dem
lhr eine komplette NHL-Saison
mit 84 Matches, Playoff und Cup-
Finale durchspielt (eines der we-
nigen Features, das bei NHL'94
noch fehlt). Per Batterie speichert
das Modul Eure Statistiken und
Turniersténde. Ihr wahlt aus 24
NHL-Teams aus (die Florida
Panthers und Anaheim Mighty
Ducks, die beide neu in der NHL
sind, fehlen leider), jede Mann-
schaft besteht aus aktuellen
Eishockey-Profis. AuBerdem
bestimmt Ihr, ob Fouls bestraft

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Eishockeysimulation
Hersteller: Jaleco
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Balterie

Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

45%
Musik:

30%
Soundeffekt:

42%

oy B4 /o
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werden, Eure Spieler ermiiden,
der Schiedsrichter Abseits igno-
riert und eine Menge mehr.
SchlieBlich entscheidet Ihr noch
liber das offensive und defensive
Verhalten Eures Teams. Wie bei
Eishockeysimlationen mittler-
weile tblich, steuert Inr immer
den Spieler, der den Puck fiihrt.
Bei einer gegnerischen Offensive
wahlt [hr mit der R-Taste den
gewiinschten Kollegen an. Drei
unterschiedlich kraftige Checks
lassensichausfiihren. Die Art des
Checks hdngt von der Bewe-
gungsrichtung Eures Spielers ab.

Es hatte so schin sein kin-
nen. Als ich zum ersten Mal
die Anleitung las, dachte ich,
Pro Sport Hockey kinnte all
das hieten, was ich bei
NHL’94 noch vermisse. Liga-
Modus, Batterie, Torschiit-
zenliste, alles ist dabei. Lei-
der fehlt jedoch all das, was
NHL’94 zu einer der besten
Sportsimulationen macht. Die
Steuerung reagiert viel zu tra-
ge, Eure computergesteuer-
ten Mitspieler bewegen sich
nicht gerade intelligent. Bis
man mit der R-Taste den rich-
tigen Kollegen gefunden hat,
dreht der Gegner drei Pirouet-
ten und singt dazu die Natio-
nalhymne. Es fehlt die Eis-
hockey-typische Rasanz und
Harte. Mit ein wenig mehr An-
strengung hétte aus Pro Sport
Hockey eine exzellente Simu-
lation werden kidnnen. So
bleibt mal wieder nurdie Emp-
fehlung, bei NHL’94 zu blei-
ben. Schade drum. 74
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Fiir Fouls bekommt Ihr
Seif wann gibt's denn 1
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Is der Mensch die Holz-
keule erfand, ahnte er kei-
nesfalls, dafl dieses In-

strument neben dem Zerschlagen
von Schadeldecken unliebsamer
Zeitgenossen, auch fiir weniger
gefdhrliche Sportarten wie Base-
ball geeignet sein wilrde. Heute
sind es nicht mehr die Keulen-
schwinger selbst, die sich ge-
genseitig ihre Riiben einschla-
gen, sondern eher jene, die bei
den Spielen zusehen. Jedes Jahr
im Herbst, wenn in der World-Se-
ries Baseball-Meisterschaft die
beiden Playoff-Sieger aus 28 Ma-
jor League-Mannschaften (ver-
teilt auf die National League und
American League, mit je einer
East und West Division) aufein-
andertreffen, spielt ein’ ganzer
Kontinent verrlickt. Eintrittskar-
ten werden den Verkduferinnen
aus der Hand gerissen, ldngst
pensionierte Baseball-Veteranen
schleppen sich fiir zigmillionen
Bucks vor die TV-Linse, brave
Steuerzahler verwetten in unzéh-

Baseball

Ein einziger Schlag kann iiber Sieg und
Niederlage entscheiden, ein einii_ger;-ﬁ )
falscher Wurf das Leben eines Pitchers
verindern. Wenn eine Sportart den
vielzitierten “amerikanischen__Ttauth”_ o
verkorpert, dann ist es Baseball.

ligen Fan-Kneipen ihren letzten
4 Cent- so lange, bis eine der bei-
§  denTeams, viervon maximal sie-
 ben Spielen fiir sich entschieden
 hat, und den begehrten Pakal mit

_ nach Hause nimmt. Baseball
* gehdrtnun mal, ebenso wie Foot-
ball, zum uramerikanischen Spi-
- rit-of-Sports, zumindest in der
Form, wie es heute gespielt wird.
Die Inkas hatten dabei schon in
grauer Vorzeit Spiele entwickelt,
bei denen ein Ball nicht mit Han-
den und Fiiien, sondern mit Hil-
fe eines keulenfdrmigen Schié-
gers vorangetrieben wurde. Aber
die unmittetbaren Vorldufer des
Baseball kénnen nicht einmal von
. mumienfesten Sportarchdolo-
Oben: Andreas  gen, zeitlich oder geographisch,
Galarraga ballert fiir  genau fixiert werden. Vermutlich
die Calorade  waren es wohl freizeitsiichtige
Rockies aus allen  Einwanderer aus Europa, die im
Rohren 18, Jahrhundert ihre traditionel-

- len Schlag- und Fangspiele wie

Cricket oder Kaiserball nach
Amerika importierten. Hieraus
entwickelte sich zu Beginn des
- 19. Jahrhunderts das Town Ball,
das von sportbegeisterten Stu-
denten entwickelt wurde. Nach
zahlreichen Verfeinerungen ent-
stand 1845 schlieBlich ein Re-

Links: Rickey
Henderson von den
Dakland Athletics
legt sich flach fiir
einen Steal



e

gelwerk, das unter dem Namen
“New York Game” das moderne
Baseballspiel definierte. Im dar-
auffolgenden Jahr war es dann
endlich soweit: Die Begegnung
zwischen den “Knickerbockers”
und der “New York Nine”, die in
dem kleinen Stddtchen New
Jersey ausgetragen wurde, ging

Im iiberdachten
Sky-Dome in
Toronto wurden
die World-
Series der
'92er und '93er
Saison ausge-
tragen

indie Sportgeschichte ein. Fortan
breitete sich das Spiel, das bei
vielen Amerikanern ein Gefiihl
von “landlicher Nostalgie” her-
vorrief, wie eine Seuche im
ganzen Land aus. Verstindlich,
wenn sogar Kevin Costner in dem
Baseball-Film “Field of Dreams”,
heute noch von dieser ldylle

ZIELMAL BIS SPIELFELDBEGRENZUNG
GESAMTENTFERNUNG 95 M
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Das Innenfeld ist ein Quadrat mit einer Seitenlange von jeweils
27,43 m, in dessen Zenirum der Pitcher seine Position bezieht.

i Die Entfernung vom Home Base bis zur Abgrenzung im Aufienfeld
| solite mindestens 76 Meter betragen.
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alserstes offizielles Baseballspiel  schwdrmt, oder?

ol

Obwohl Baseball von Mannschaften mit je neun Spielern und
beliebig vielen Auswechselspielern gespielt wird, bleibt es
grundsétzlich ein Duell zwischen dem Pitcher (Werfer) mit seinen
acht Feldverteidigern, und einem einzelnen Batter (Schléger).
Zunéchst versucht der Pitcher seinen Ball innerhalb der Strike-
Zone (Raum zwischen Schulterhéhe und Knie beim Batter) zu pla-
zieren, ohne daf der Schldger mit dem runden Leder in Beriihrung
kommt. Gelingt dies, oder wird er ins Foul-Feld (ins “Aus”) ge-
schlagen, gibt der Umpire (Schiedsrichter) einen Strike, ansonsten
einen “Ball”. Bei drei Streikes gibt's einen Out (fehlgeschlagener
Angriff), bei vier “Balls" darf der Batter zum ersten Base (Laufmal)
gehen. Er wird jedoch meistens vorher schon die Keule schwingen,
und zwar so, dafi der Ball mindestens einmal innerhalb des facher-
formigen Spielfeldes aufschldgt, oder direkt hinter der AuBenfeld-
begrenzung landet (Home Run). Wahrend ein Verteidiger dem Ball
nacheifert, versucht der Batter, nun als Runner (L4ufer), entgegen
dem Uhrzeigersinn, so viele Bases wie mdglich einzunehmen — bis
er igendwann wieder ins Home Base (Schlagmal) einlduft, und
somit einen Punkt erzielt. Wahrenddessen versuchen die Verteidi-
ger diesen Runner abzufangen, indem sie den Ball einem anderen
Verteidiger zuspielen, der direkt auf einem gefahrdeten Base Posi-
tion bezogen hat. Nach drei Outs vertauschen sich die Rollen. Die
Verteidiger ziehen ihre Baseball-Handschuhe aus und machen sich
bereit fir den Angriff. Ein Spieler mul3 daher im Batting genauso gut
sein, wie in der Verteidigung. Ein offizielles Spiel besteht aus ge-
nau neun Innings (Durchgénge) mit je einer Angriffs- und Verteidi-
gungsphase fiir jedes Team. Bei Punktegleichstand kann das Spiel
um mehrere Innings verldngert werden. Dabei spielt Zeit liberhaupt
keine Rolle. Im Profi-Baseball kinnen somit wichtige Begegnungen
bis zu sieben Stunden dauern.

tet
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Michaels announces

pof st
Minnesofa

~/Kansas City

iner der Klassiker “Made
E for PC" dreht bereits seine

dritte Runde um das griine
Diamond-Feld, diesmal auf Mega
Drive. Teilnahmeberechtigt sind
alle 28 Profimannschaften, deren
Namen aus Lizenzgriinden leicht
abgedndert wurden. Dafiir hat
man Euch eine Fiille von Gestal-
tungsmdoglichkeiten bei der Zu-
sammenstellung Eurer Mann-
schaft gelassen. In einem Team-
Editor kdnnen Spielerdaten, von
den Statistiken, Namen oder bis
hin zur Uniformfarbe, individuell
gingestellt werden. Alles, womit
Eure Neunertruppe nicht fertig
wird, ist einzig und allein Euer
Problem. Das bekommt Ihr be-
sonders schmerzlich zu spiiren,
wenn es heiBt, eine komplette
Saison durchzuspielen. Das Trai-
ningsmeni sollte flir Euch zu
einer Selbstverstandlichkeit wer-
den. Wie alles im Sportlerleben,
miiBt Ihr anschliefiend Euer tech-
nisches und taktisches Kénnen
unter Beweis stellen. Entweder
tretet Ihr allein gegen den Com-
puter an, spielt zur Probe einmal
gine Saison mit verkiirzten In-
nings oder sucht Euch einen Mit-
spieler, mit dem lhr Euch den
Spaf teilt. Der Hammer und die
absolute Kronung des Ganzen ist
der 1P-Vollsaisonmodus mit 162
Spielen. Und wem das doch zu
bunt ist, kann ja auch eine Mini-
Saison mit 13 Spielen starten.

Mal abgesehen von den
Japano-Modulen (wie Super-
famista von Namco oder Po-
werful Pro-Baseball von Ko-
nami), habe ich noch nie eine
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soumfassende Baseballsimu-
lation auf Konsole gesehen.
Authentische Spielerdaten,
modifizierbar bis in die aller-
feinsten Einzelheiten, werden
auch Alistar-Profispielernkei-
ne Wiinsche offenlassen. Um-
gekehrt bedeutet das aber,
dall der Rookie-Einsteiger
doch leicht den Uberblick und
somitdie Lustam Spielen ver-
lieren kiinnte. Grafisch kann
Al Michaels announces Hard-
ball 3 nicht so recht iiberzeu-
gen, aber einen hartgesotte-
nen Slugger sollte sowas nicht
stiren. Kaum habt Ihr die
Nase in die Vollsaisonmodus
hineingesteckt, wird Euch die
Motivation nicht mehr so
leicht entweichen. Im Gegen-
saiz zum Editor-Modus 1468t
sich ndmlich der gesamte
Aktionteil recht unkompliziert
steuern. Der Blickwinkel, vor
allem hinter dem Riicken des
Pitchers, wird zum vollen Ge-
nuff. Vor allem, wenn der
Spielverlauf von Al Michaels’
Digi-Kommentaren begleitet
wird. tet

System: Mega Drive
Spieletyp: Baseball-
Simulation

Hersteller: Accolade
Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Baiterie

Schwierigkeitsgrad: 9
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

58%
Musik:

51%
Soundeffekt:

47%

we- 86%
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er Star-Pitcher der Boston
D Red Sox, Roger “The

Rocket” Clemens stand
Pate fiir dieses Spiel. Das bedeu-
tet jedoch nicht, daB die Red Sox
irgendwo unter den insgesamt 28
verfiigharen Teams anzutreffen
wdren. Da keine Lizenzvertrdge
geschlossen wurden, hat man die
Mannschaften schlicht und ein-
fach umbenannt. Neben dem
2P-Modus, in dem Ihr Exhibiti-
on-Spiele mit Freunden veran-
stalten konnt, gibt es im Soloplay
zusdtzlich noch den Regular-
Season-Modus, wo Ihr zunéchst
den Spielplan fiir die ndchsten 2
Monate durchchecken kénnt. So,
nun miBt Ihr Eure Mannschaft
zusammentrommeln. Wahlt ei-
nen Starting-Pitcher, stellt die
Stammleute auf, und ab geht die
Post! Ihr werdet Euch anschlie-
Bend auf dem Spielfeld, aus
einem Blickwinkel direkt hinter
dem Catcher, wiederfinden.
Wenn Ihr irgendwann einmal den
Ball trefft, schaltet die Perspekti-
ve um. Und zwar hinter dem
Riicken des Verteidigungsspie-
lers, auf den der Ball zufliegt.

System: Mega Drive
Spieletyp: Basehall-
Simulation

Hersteller: Flying Edge
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Pallwort

Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

58%
Musik:

47%
Soundeffekt:

51%

e B8%
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Roger Clemens’

MVP Basehal

Wenn sich die Gelegenheit bietet, : |
konnen angreifende Runners di- Ein Glean-}ﬂ
rekt zum ndchsten Base gelotst in Richtuni
werden, genauso kann aber der i
Verteidiger jedem beliebigen Ba-
semann den Ball zuspielen. Als X
taktische Einlage diirfen im Spiel Base 3 macht
auch Aushilfs-Batter oder -Pit- sich fertig
cher eingesetzt werden. Wenn fiir den Lauf.
Euch aber jegliche Taktik aus- 5
weglos erscheint, diirft Ihr sogar
GroBmeister “Rocket” per Kur-
sor-Klick um Rat bitten.

Optisch unterscheidet sich
dieses Spiel nur wenig von

Hardball 3, inhaltlich kann es Rocket Roger '

den versierten Baseball-Profi gibt Fernkurse in Bas

nicht zufriedenstellen. Es gibt
kaum Maglichkeiten, Spieler-
daten oder Taktiken in grife-
rem Mafie zu beeinfluBen. So
beschrankt sich beispielswei-
se die Arbeit des Mann-
schaftstrainers lediglich auf =
das Einwechseln von Spielern Tja, der Hitter

oder das Einholen von Tips. wird das First
Maglich, daB dadurch der Base wohl nicht
Spielfluf rasanter iiber die mehr rechizeitig

Biihne gebracht wird, aber die
Motivation schwindet schnel-
ler, als Clemens seinen Fast-
Ball werfen kann. Ansonsten
scheinen die Entwickler in Sa-
chen Schnelligkeit aber auch
wirklich nichts am Hut zu ha-
ben. Die Spieler ruckeln und
hinken iiber den Rasen wie
eine Horde Brake-Dancers.
Darunter leidet natiirlich die
Steuerung. Zusammen mit
dem qualitativ miserablen
Sound scheint das ganze Spiel
irgendwie schief gewickelt zu
sein. tet
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Denk-Baseball

ISTEAL ¢+
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| HIT+RUN®
| MANAGERY

ennder Cheftrainer der
Oakland Athletics,
Tony La Russa, seine

Hadnde im Spiel hat, bedeutet
dies: Taktik rund um die Uhr. Be-
vor lhr {iberhaupt ein Spiel be-
ginnt, solltet Ihr Euch gut tiberle-
gen, welche der zahlreichen Op-
tionen Ihr anwéhlen wollt. Als
Grundeinstellung kénnt Ihr z.B.
bestimmen, ob die Feldverteidi-
ger vom Computer gesteuert, der
Pitcher bei Angriff-Turns generell
durch einen Pinch-Hitter ersetzt,
oder das gesamte Spiel im Ma-
nager-Modus laufen soll. Auf
dem Spielfeld bekommt lhr
Mendifelder zu sehen, die jeweils
fiir den Pitcher und den Batter be-
stimmt sind. So dirft lhr selbst
bestimmen, wie hart der Batter auf
den Ball eindrischt. Auch der
Coach redet per C-Button (Call
Sign) ein Wértchen mit, indem er
beispielsweise Anweisungen fir
ein Double-Stealing oder Hit-
and-Run gibt. Danach werden
sich auch Batter und Runner au-
tomatisch richten. Auch das Ver-
teidigungsspiel unterscheidet
sich von anderen vergleichbaren
Baseball-Simulationen:  Die
Richtungstaste dient nicht zur
Festlegung der Ballart, sondern
zur Positionierung des Balles.
Profi-Strategen kénnen zusétz-
lich die Standpositionen der
Feldverteidiger bestimmen.

Kaum zu glauben, aber Tony
La Russa Baseball bietet jede
nur erdenkliche Art an
Spielziigen, die auch in der
heutigen Profiliga praktiziert
werden. Nicht nur, daB der
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La Russa Basehall

strategische Teil des Spieles
dadurch zum vollen Genuf
wird, auch die optische Pra-
sentation gehiirt zweifelslos
zum Feinsten. Die Bewegun-
gen der Spieler wirken sehr
real, frei von jeglichen
Ruckorgien. Da kommt richtig
Freude auf, wenn ein griind-
lich geplanter Zug die gegne-
rische Mannschaft zum
Schwitzen bringt. Nichts ist
dem Zufall iiberlassen, es sei
denn, man wahlt im Options-
menii den Errors-Possible-
Modus. Da kann es schon mal
passieren, dafl der Ball aus
dem Handschuh kullert. Aber
das ist ja nur menschlich,
eben realitatsnah. Anfédnger
kinnten es schwer haben,
aber man braucht ja nicht alle
Optionen auf einmal an-
zuklicken. Es geniigt am An-
fang, den Arcade-Modus ein-
zuschalten, und siehe da: Der
Ball 148t sich einfacher schia-
gen, und das Angriffs-Team
wird aggressiver. Sowohl fiir
Neulinge als auch Profis emp-
fehlenswert. tet

System: Mega Drive
Spieletyp: Sirategische
Baseballsimulation
Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 9
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

75%
Musik:

10%
Soundeffekt:

56%

e 80%
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a sieht man's mal wieder
D Nintendo hat Geld. Zu-

mindest genug, um sich
Namenslizenzen fiir alle 28 Major
League-Teams leisten zu kdnnen.
Jede Mannschaft hat ihr eigenes
Heimstadion, die sich alle in der
Beschaffenheit unterscheiden.
700 authentische Spieler, die so-
gar zu einer Super-Duper-All-
star-Mannschaft zusammenge-
wirfelt werden kdnnen, warten
nur darauf, ihren Dampf abzulas-
sen. Als riesige Batting-Machi-
nes, belagern sie beinahe schon
einen Viertel des Bildschirms.
Und wenn sie zum Schlag ausho-
len, bleibt kein Pixel von der
Wucht verschont. Dementspre-
chend schnell rast der getroffene
Ball durch das Spielfeld, das
wahlweise manuell oder vom
Computer verteidigt wird. Ab und
zu gibt es specialmoveverdachti-
ge Capriolen seitens der Vertei-
diger zu bewundern, woraufhin
der Batter niedergeschmettert
seinen Kopf schiittelt. Auch ei-
nem eingefleischten Hard-Hitter,
diirften diese comicméBig (ber-
triebenen Bewegungen der Spie-

System: Super Nintendo
Spieletyp: Basehall-
Simulation

Hersteller: Nintendo
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

70%
Musik:

1%
Soundeffekt:
79%
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Ken Griffey presents:

Major League Baseball

ler, ein herzhaftes Schmunzeln
entlocken. Ein dbriges tut die
coole Stimme des Schiedsrich- Keule, Ma
ters. Diese gehdrt ndmlich einem So
echten Major League-Umpire. An Big Daddy sa
stimmungsvollen Einlagen hat auf mich
Nintendo in Ken Griffey presents: :
Major League Baseball keines-
falls gespart.

Eines muB man den Leuten
von Nintendo lassen. Sie ver-
stehen es blendend, wirklich
“spafBige” Spiele zu produzie-
ren. Da kommt ein kaugum-
mikauender Muskelprotz an-
getanzt und zerschmettert
nach einem Strike-Out seinen
Schldger; moizt eine Karikatur
von Starspieler den Umpire
an: “Ohu! C’'mmooon!!!” Und
dabei ist es nicht einmal ein
Ulkspiel. Alles, was ein Base-
ballspiel erst richtig zum Ko-
chen bringt, ist vorhanden.
Sogar einen Bean-Ball (der
Pitcher zielt den Ball absicht-
lich auf den Batter!) haben die
Entwickler in den Manager-
Modus eingebaut. Von Man-
gelan Spieloptionen kann hier
wahrlich nicht die Rede sein.
Und sollte der Ball dennoch in
Richtung iiber-den-Zaun un-
terwegs sein, krabbelt ein
Feldverteidiger den Zaun hin-
auf und pfliickt ihn sich herun-
ter. Genauso wie in der Wirk-
lichkeit! Mit der poppig-flot-
ten Begleitmusik kann man
so getrost einmal eine volle
Saison durchspielen... am
besten zu zweit. Herzlich
kistlich: das ist Major League
Baseball! tet
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Der Team-
Editor macht’s m.
Meine Verwana

Das war knapp! By \"‘\
Der Schieds-
richter war auf
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Strike Out

MLBPA Baseball

Is renommierter Sport-
spielehersteller, 146t es
sich Electronic Arts nicht

nehmen, fiir die Verbreitung des
Volkssports Baseball auch auf
dem Super Nintendo zu sorgen.
Am Anfang wahlt Ihr einen der
vier Spielmodi aus, die unterteilt
sind in One Game, League
Playoff, The Series und Full Sai-
son. Diese kdnnen alle zu zweit
angetreten werden. Schauen wir
uns einmal den Full Saison-Mo-
dus an: Hier kdnnt Ihr alle Spiele
{iberspringen, die Euch uninter-
essant erscheinen. Der Computer
legtanschlieBend die League-Ta-
belle nach der jeweiligen Mann-
schaftsstdrke automatisch an.
Wenn lhr Lust habt, nun in die
Saison einzusteigen, markiert Ihr
die entsprechenden Spielbegeg-
nungen. Danach findet Ihr Euch
im Roster (Mannschaftsliste)
wieder, und kénnt Euch nach au-
thentischen Spielerdaten Eure
Starting-Players aussuchen. Nun
kann das Spiel beginnen. Ange-
fangen mit dem Pitcher und dem
Batter, diirft Ihr theoretisch jeden
Spieler manuell steuern. Wenn
der Ball in das Spielfeld geschla-
gen wird, schaltet sich ein Radar
ein. Anhand dessen miBt Ihr
Euch entscheiden, wer von den
Verteidigern dem harten Leder
hinterherjagt, welcher Runner
zum ndchsten Base laufen soll.

Es ist nicht alles Gold, was
von Electronic Arts kommt. An
Optionen fehlt es in MLBPA
Baseball eigentlich nicht. Um
so drgerlicher, daB die Steue-

BEES SONDERHEFT 4

rung, sowohl im Angriffs- als
auch im Verteidigungs-Turn
so in die Binsen gegangen ist.
Zum Beispiel: Als Batter ist es
unmiglich, den Ball genau zu
fixieren, da jeglicher Bezugs-
punkt (kein Catcher oder Um-
pire im Bild) fehit. Der Ball
rast in einer viel zu hohen
Flughahn vorhei. Dasselbe in
der Verteidigung. Zwar kann
man per Radar den ankom-
menden Ball orten. Aber das
Gerat ist viel zu ungenau, um
das fliegende Objekt auch
wirklich zu fixieren. Es fehlen
im Bildschirm einfach zu vie-
le Elemente, die ein iiber-
sichtliches Gesamtbild des
Spielgeschehens liefern. So
kann man nur vermuten, wo
sich das runde Leder gerade
befindet. Vielleicht hatte man
beispielsweise den Verteidi-
gern noch einen zusétzlichen
Bildkasten spendieren sollen.
Es werden nicht nur Base-
ball-Einsteiger sein, die das
Joypad in die Schotterecke
werfen. Besorgt Euch lieber
Ken Griffey von Nintendo. fet

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Baseball-Simulation
Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 9
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

54%
Musik:

10%
Soundeffekt:

- 52%

Spiel-
spaf

unpamsuolepay




W Disziplinen auch,
len wir uns dabe!
die Rennspiele beschrdnken, di
sich an der Realitdt orientierer
Ulkrasereien wie das geniale S

per Mario Kart, Super Off Road
oder das action-lastige Battlecars
zihlen freilich nicht dazu. Die
Motivation in einem ‘“ernsten”

Rennspiel liegt ganz klar auf dem

Gewinnen der Meisterschaft. Die i

Vergabe von Formel-Eins-Punk-
ten hilft Euch dabei, Euchim Renn-
zirkus zu Hause zu fihlen. In
Wirklichkeit

trainiert jahrelang, drgert sich mit
Sponsoren herum und verliert
trotzdem durch einen einzigen,
mickrigen Fahrfehler jegliche
Chance auf einen Saisonsieg. Die
meisten Rennspiele sind da weit
benutzerfreundlicher. Auf den er-
sten Kursen sind die Gegner noch
langsam, Crashs bedeuten ledig-
lich Zeitverlust und in vielen
Werkstatten gibt's Tuning-Teile
umsonst. Im krassen Gegensatz
zur Realitdt bieten alle Rennspie-
le Automatikgetriebe an (die kein
echter Rennfahrer je benutzen
wiirde). Nur wahre Konsolen-
Cracks lassen sich auf Hand-
schaltung ein, zumal ein handge-
schalteter Wagen generell schnel-
ler ist als ein Bolide mit Automa-
tik. Zu jedem guten Rennspiel
gehdrt auBerdem eine dicke Por-
tion Taktik. “Welche Reifen ziehe
ich auf?”, “Wie stelle ich meinen
Spoiler ein?" oder “Reicht mein
Sprit noch ‘ne Runde?" sind die
Fragen, die sich jeder For-
mel-Eins-Pilot stellt. Zwei
Dinge sind’s, die noch bei

ie bei den anderen_
R

ist Rennfahrer
schlieBlich ein harter Job. Man

seschwindigkeit
ik. Meist protzt Euer
nerﬁeschwindigkeit,

gt. Niemand,

der Kurve. Das mag zwar
ieb etwas ungewohnt -
ckler von zukiinftigen
sollten diesen Punkt

Festgelegte Spielregeln gibt's in der Formel Eins mehr als man
sich das so vorstellt: Das Mindestgewicht des Wagens ist 505
Kilogramm. Ein Formel-Eins-Rennen umfaft die geringste An-
zahl Runden, die 305 km {iberschreitet. In der Boxengasse gilt
gin Limit von 50 km/h. Bei Uberschreitung winken hohe Geld-
strafen. Die Gesamtsiegerpunkte aller 16 Rennen einer Saison
werden addiert. Die ersten sechs Fahrer am Ziel erhalten Punkte
in der Reihenfolge 10-6-4-3-2-1. Formel-Eins-Fahrzeuge haben
aus Gewichtsgriinden keinen Anlasser. Ein abgestorbener Motor
kann nur durch Anschieben des ganzen Fahrzeugs gestartet wer-
den. Wéhrend des Rennens ist dies jedoch nicht erlaubt. Ein de-
fektes (stehendes) Fahrzeug muB so schnell wie moglich von der
Strecke entfernt werden. Neben verschiedenen Flaggen fir Bo-
xenstopps und Nachrichten an die Fahrer sind farbige Fahnen
entscheidend fiir den Ablauf des Rennens. Eine rote Flagge bricht
das Rennen ab und beordert alle Fahrzeuge an den Start zuriick.
Die gelbe Fahne steht fiir Gefahr. Die Piloten muissen langsamer
fahren, miissen Ihre augenblickliche Position halten und diirfen
nicht tberholen. Eine weiBe Fahne warnt vor einem langsamen
Fahrzeug. Die griine Flagge hebt die vorherigen auf.

—————————— ———-———J
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Ruapelrennen
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Wer keine Kohle
fiir Tuning
gewonnen hat,
tut sich im
nachsten Kurs

inem Formel-Eins-Rennen
E kommt GP 1 von allen

Motorradspielen noch am
ndchsten. In 3-D brettert Ihr {iber
zwolf authentische Kurse aus
dem internationalen Formel-
Eins-Zirkus. Vor dem Spiel ent-
scheidet |hr Euch fir eine
Maschine und einen Mechaniker.
Je nach Wahl werden zwei
Tuning-Features Eures Bikes
gleich vom Start weg verbessert.
Wer seine Schleuder weiter auf-
bohren mdchte, muB schon gute
Plétze und das damit verbundene
Preisgeld einstreichen. Wie auch
in der Formel Eins (iblich, absol-
viert Ihr vor dem eigentlichen
Rennen eine Qualifikationsrunde
um Eure Startposition zu ermit-
teln. Allzuviel Bedeutung hat dies
jedoch nicht — direkt nach dem
Start ziehen alle anderen Fahrer
an Euch vorbei (es sei denn, lhr
habt Euer Motorrad schon voll
aufgeristet). Eine Kollisionsab-
schaltung wie bei Suzuka 8 Hours
gibt's in GP 1 leider nicht. Ver-
sucht Ihr, im Kurvengedrange die
Ideallinie zu erwischen, werdet
Ihr mit Sicherheit von einem Geg-
ner tber den Haufen gefahren.
Eure Chancen liegen allerdings
fast nur in den Kurven. Auf der
Geraden sind die Gegner genau-
so schnell wie Ihr. Die Steuerung
ist in GP 7 vergleichsweise be-
nutzerfreundlich ausgefallen.
Laft Ihr das Steuerkreuz los, rich-
tet sich die Maschine automa-
tisch zur Geradeausfahrt auf.
Stiirze sind nur durch Kollisionen
mit Gegner mdglich, wer von der
Strecke abkommt, wird lediglich
langsamer. Schaden an Reifen
oder Maschine wurden nicht ein-
geplant. Eine Batterie oder ein
PaBwortsystem zum spéteren
Fortsetzen einer Meisterschaft
hat Atlus leider vergessen.

S SONDERHEFT 4
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Obwohl sich GP 1 durch die
leichte Steuerung besser fiir
Einsteiger eignet, braucht Ihr
starke Nerven. Eure Gegner
im Rennen wechseln Fahrt-
richtung und Geschwindigkeit
derart schnell, daBf es kaum
miglich ist, in einem Pulk
eine Kollision zu vermeiden.
Die Losung: Vor Kurven Ab-
stand zum Vorderfeld halten
und schnell durch die Kurve
wieseln (auBerhalb der Ideal-
linie). Die Computergegner
sind nicht so schlau, Euch
beim Uberholen auszuwei-
chen. Wer GP 1 zu zweit und
chne Computergegner spielt,
hat noch am meisten Spal.
Wer wenig Nerven hat, wo-
chenlang die Strecken zu
trainieren, ist mit GP 7 bhesser
bedient als mit Svzuka 8
Hours. LaBt Ihr Euch lieber so
richtig fordern, greift besser
zu Namcots Rennstall. jb

System: Super Nintendo
Spieletyp: Motorradrennspiel

Hersteller: Atlus
Testversion von: Allan
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: -

Schwierigkeitsgrad: 7 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
68%
Musik:
55%
Soundeffekt: )
35% §
g
2 69% |
spab O R
=




eben Super Mario Kart
N und F-Zero kam schon

vor ldngerem ein Renn-
spiel auf den (japanischen)
Markt, dafl den 3-D-Chip zur Be-
rechnung der Strecke einsetzt,
Um genau zu sein, es wurde stark
bei F-Zero geklaut und mit den
Programmroutinen ein Formel-
Eins-Spiel entwickelt. Exhaust
Heat 2 (so der japanische Name,
in den Staaten heiBt’s F7 Rock 2)
enthdlt die authentischen Kurse,
wenn auch die Streckenfiihrung
geometrischer ist als in Wirk-
lichkeit. Zum Warmwerden (ibt
Ihr in der Gruppe C mit einem
Prototyp oder verdient Euch erste
Sporen in der Formel 3000.
Preisgelder sind in allen Klassen
dufBerst wichtig. Allerdings konnt
Ihr neue Tuning-Teile nicht ein-
fach so kaufen, da sie erst ent-
wickelt werden miissen. Dazu
stopft Ihr Euer sauer verdientes
Geld einem Laboranten in den
Rachen, der durchschnittlich
zwei Rennen braucht, bis er ein
neues Teil entwickelt hat. In der
Formel C tretet Ihr fiir ein Start-
geld an und gewinnt gegebenen-

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Seia
Testversion von: Seta
Anzahl der Spieler: 1
Features: Baiierie

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 140 Mark

Grafik:

66%
Musik:

62%
Soundeffekt:

40%

e 19%
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Rennspiele

Besser gut geklaut

Exhaust Heat 2

falls tiber das Doppelte zurlick. In
der Formel 3000 geht's zu, wie in
der Formel Eins nur die Kurse
sind andere. Wie dblich, haben
die Organisatoren vor das Ren-
nen die Qualifikation gesetzt. Wer
im Rennen an einen Gegner oder
die Fahrbahnbegrenzung gerdt,
verliert nicht nur Tempo, sondern
beschddigt sein Fahrzeug. Sol-
che Schaden repariert Ihr zusam-
men mit abgefahrenen Reifen bei
einem Boxenstop.

Es gilt das alte Motto “Bes-
ser gut geklaut, als schlecht
erfunden”. Denkt Ihr Euch die
Fahrzeuge weg, sehen die
Strecken von Exhaust Heat 2
denen von F-Zero zum Ver-
wechseln dhnlich. Was der
Spieler davon hat, ist die phé-
nomenale Geschwindigkeit
im Rennen. Auch wenn die
“Schleuder-Option” per L+R-
Tasten nicht iibernommen
wurde, steuern sich die Ren-
ner prima und ermaglichen
eine tolle Kurventechnik. Die
Idee mit der Erfinderwerkstatt
gefdllt mir gut. Durch gele-
gentliche Entwicklungsfehl-
schldge kommt Spannung auf
(“Sind die neuen Bremsen
endlich fertig, oder habe ich
20000 in den Wind gebla-
sen?”). Mir als Speed-Feti-
schisten geféllt Exhaust Heat
2 nach Super Mario Karf von
allen Super-Nintendo-Renn-
spielen immer noch am be-
sten. Wer auf flotten, unkom-
plizierten Rennspall steht,
sollte mit diesem Import-Mo-
dul liebdugeln. jb

Zum Uben startet Ihr in der Gruppe C, arbe
die Formel 3000 und landet schiiefli
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Fahrschule

Nigel Mansell

rstmals konnt Ihr von der
E Prasenz eines Formel-

Eins-Profis in einem Vi-
deospiel richtig profitieren. Ne-
ben niitzlichen Tips zu den Kur-
sen und zum Tuning erhaltet |hr
von Meister Nigel echte Fahr-
stunden. Dabei kurvt der Profi vor
Euch her und zeigt Euch die Ide-
allinie sowie die richtige Ge-
schwindigkeit. Habt Ihr die
Strecken auf diese Weise ken-
nengelernt, kénnt Ihr Euch ge-
trost auf die Meisterschaft stir-
zen. Fiir das Gewinnen der Mei-
sterschaft reichen die Vorgaben
des Meisters jedoch nicht aus.
Sie helfen Euch lediglich, den
Kurs ohne Crash zu bewdltigen.
Wer siegen will, legt auf die Tips
immer noch einige Stundenkilo-
meter drauf. Gefahren wird stets
in feinstem 3-D, wahrend Ihr die
Strecke aus dem Cockpit heraus
im Auge behaltet. Aufriickende
Gegner erkennt Ihr frihzeitig in
den rechts und links angebrach-
ten Riickspiegeln. Gemessen am
Rennspiel-Durchschnitt ist es re-
lativ schwierig, in Nigel Mansell’s
World Championship an einem
Gegner vorbeizukommen. Dies
wird durch schmale Pisten
(jedoch breiter, als in F7 von
Ubi) und eine sehr realistische
Kollisionsabfrage verursacht.
Zum Ausgleich hat Euer Fahrzeug
einen sehr guten Durchzug und
der Reifenverschleifi ist niedrig.

Als erstes fallen bei Nigel
Mansell’s World Champion-
ship eine flotte, aber iiber-
sichtliche Grafik und die or-
dentliche Steuerung auf. Da-

mit sind die wichtigsten Krite-
rien fiir ein gutes Rennspiel ja
schon fast erfiillt. Mit'den be-
nutzerireundlichen Meniis
und der Fahrschule eignet
sich das Renn-Modul auch pri-
ma fiir Rennspiel-Einsteiger.
Einzig das Breitenverhaltnis
von Strecke und Boliden (drei
nebeneinander sind das abso-
lute Maximum) machen das
Rennen etwas schwerer. An-
dererseits freut lhr Euchum so
mehr, wenn lhr’'s schafft, an
einem Gegner vorbeizuzie-
hen. In Nigel Mansell’s World
Championship kann man sich
prima hineinverbeifen — mit
zunehmender Streckenkennt-
nis kommen auch die Erfolge.
Was dem Modul jedoch de-
finitiv zum Hit fehlt, ist
ein Zweispielermodus mit
Split-Bildschirm. Die Strecke
mit Fahrzeugen ist immer
nochflach genug, umzweimal
auf dem Bildschirm Platz zu
finden. Nigel Mansells World
Championship hirgt gute
Spielbarkeit und durchdachte
Features. jb

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Gremlin
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

76%
Musik:

64%
Soundeffekt:

68%

e T 3%
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Boxenstopp

-
mRennspicie. .o By

F1 Pole Position

ochte ein Rennspielher-
steller die authentischen
Namen von Fahrern,

Marken und Rennteams verwen-
den, kostet das schon wieder
Geld (und zwar nicht wenig, eine
echte Formel-Eins-Lizenz ist teu-
er). Ubisoft hat jedoch weder Ko-
sten, noch Miihen gescheut und
flir ein realitatsbetontes Renn-
spiel tief in die Tasche gegriffen.
Jeder kann sein Idol aus dem um-
fangreichen Fahrerfeld aus-
wéhlen. Tuning, Einstellungen
und Ideen deklassieren die mei-
sten anderen Rennspiele. Die
Werkstatt ist vorbildlich ausger-
stet (Ihr kdnnt sogar mehrere
Konfigurationen per Batterie ab-
speichern). Im Rennen wurde
gbenfalls groBes Augenmerk auf
Realismus gelegt. Als einziges
bietet Euch F7 Pole Position die
Moglichkeit, Euch im Windschat-
ten des Gegner “heranzusaugen"”.
Die Abnutzung von Reifen und
anderen Teilen (Federung, Rad-
aufhdngung, durch Crashs ver-
beulte Spoiler, usw.) ist mit den
Vorgdngen in einem echten Ren-
nen zu vergleichen. Bisher auch

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Ubisoft
Testversion von: Ubisoft
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Baiierie

Schwierigkeitsgrad: 5 his 8
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
68%
Musik:
69%
Soundeffekt: D
73% o)
é’.
2 70% |
spab O R:

einzigartig: Die "Handicap”-Opti-
on. Schaltet Ihr diesen Menii-
punkt ein, sind unvorhergesehe-
ne Pannen maglich — wie in echt.
Freilich haben die verschiedenen
Wagen ihren eigenen Sound.

Wiére es moglich gewesen,
das Drumherum und die Ideen
von F1 Pole Position mit einer
F-Zero-mdBigen Grafik und
Steuerung zu verhinden, wire
das Modul das Formel-Eins-
Spiel iiberhaupt. So vermittelt
die Grafik allerdings kaum et-
was von der gefahrenen Ge-
schwindigkeit - dauernde
Fehleinschatzungen von Kur-
ven sind die Folge. Mit den
wenigen Zoomphasen werdet
Ihr von eingeholten Gegner
formlich “angesprungen”.
Wie schnell ein anderes Fahr-
zeug wirklich auf Euch zu-
kommt, merkt Ihr meist erst
unmittelbarvor dem Crash. So
gut auch die Idee mit dem
“Ransaugen” ist, durch die
enge Fahrbahn und die
ruckelnden Gegner kionnt Ihr
dieses Feature nur selten nut-
zen. Das angebotene Automa-
tik-Getriebe ist auBerdem
derart trdge, daB lhr um
manuelles Herunterschalten
nicht herumkommt - dafiir ist
jedoch das Joypad wieder
reichlich ungliicklich belegt.
Alles in allen: F1 Pole Positi-
on enthélt die besten ldeen
der Rennspielgeschichte, lei-
det jedoch unter stark einge-
schrankter Spielbarkeit. Nur
mit viel Ubung fahrt Ihr ein
Rennen unfallfrei. jb

S/ SONDERHEFT 4

Das heste Pferd
im Stall: :

Wer nicht mit
dem Williams
fahrt, ist entwe-
der saugut ader
selber schuld

COURgE

Unverhofft

Eine derart
mustergiiltige
Werkstatt gab's
noch bei keinem
Rennspiel
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| Cochkpit ist
zwar am reali-
stischsten,
damit habt Ihr
| aber keine

iibersicht

So sieht die
Raserei schon viel
- ungeféhrlicher aus...

Im Zweispieler-
modus teilt sich
der Bildschirm
horizontal.
Interessant: der
Zeitunterschied
zum Mitspieler.

 Der Blick aus dem

optimale Strecken-

iele R e T o PR e

Sponsor gesucht

Virtua Racing

s spezielles Gimmick fiir
Freaks hat Sega ein Mo-
dul konstruiert, das mit

seiner Rechenleistung das Mega
Drive ganz locker abledert. Ein
spezieller Chip (“SVP", Sega Vir-
tual Processor genannt) (iber-
nimmt hier die Hauptarbeit und
berechnet flott Tausende von
Vektoren. Aus diesen sogenann-
ten Polygonziigen setzt sich die
komplette Grafik von Virfua Ra-
cing zusammen. Die Perspektive
im Rennen konnt Ihr in vier Stu-
fen jederzeit variieren: Entweder
seht Ihr die Strecke aus dem
Cockpit, von einem Punkt knapp
hinter dem Fahrzeug, oder Ihr
wahlt eine von zwei Hubschrau-
berperspektiven. Je nach Héhe
des Blickpunkts ist die Strecke
mehr oder weniger {ibersichtlich.
Da die Perspektive das Rennen
erleichtert oder schwerer macht,
wird zu einer erreichten Bestzeit
auch die Blickposition abgespei-
chert. Die Optionen, die lhrvorei-
nem Rennen anklicken konnt,
sind allerdings nicht gerade zahl-
reich. Es existieren die drei
Spielmodi “Virtua", “Training”
und “2 Players vs.". Nach der
Wah! des Getriebes und der
Strecke (drei sind im Angebot)
geht’s auch schon los. Wéhrend
Ihr im Training oder im Zwei-
Spieler-Modus ohne Computer-
Gegner unterwegs seid, werdet
Ihr in der Virtua-Spielart haufig
bedrdngelt und ausgebremst.
Hier kommt — &hnlich wie in der
Out Run-Serie — ein Checkpoint-
System zu Anwendung: Nur wer
schnell genug ist, kommtvor dem
“Time Out" ins Ziel. Fahren ist al-
lerdings nicht (berméafig
schwierig: Einen Dreher auf der
Fahrbahn verzeiht Euer Fahrzeug
groBziigig, drgerlich ist lediglich
der Zeitverlust.

S/ SONDERHEFT 4

Grafisch 1Bt Virfua Racing
jedes andere Rennspiel im
Regen stehen-zumindest von
der Geschwindigkeit her. Der
SVP leistet ganze Arbeit (dafiir
kostet der SpalBl ja auch 200
Ocken). Mit der fixen Polygon-
Grafik wird ein einzigartiges
Geschwindigkeitsgefiihl er-
zeugt. So toll wie auf dem Au-
tomaten ist Virtua Racingfrei-
lich nicht. Farbarmut und im-
mer noch spiirbares Ruckeln
bremsen den Geschwindig-
keitsrausch doch etwas. Die
Lenkung lehnt sich stark an
die Realitdt an und verzeiht
deshalb kaum Fehler. Ausgie-
biges Training empfiehlt sich!
Zum SchluB wieder unsere
spezielle Empiehlung: Sucht
Euch einen rennspielbegei-
sterten Kumpel und teilt Euch
die Kosten fiir das Modul! Im
Zwei-Spieler-Modus macht’s
sowieso den meisten SpaB.jb

System: Mega Drive
Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8
Preis: ca. 200 Mark

Grafik:

18%
Musik:

38%
Soundeffekt:

48%

we- 80%
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Drangelei

Super Monaco GP 2

er Brasilianer Ayrton
D Senna gehdrt immer noch

zu den besten Formel-
Eins-Piloten unserer Zeit. Bei der
Herstellung von Ayrton Senna’s
Super Monaco GP 2 stand der
Profi den Entwicklern mit Tips
und Ideen zur Seite. Das Resultat
ist ein Rennspiel, das in Sachen
Fahrtaktik einem echten Formel-
Eins-Rennen schon recht nahe-
kommt. Dies zeigt sich schon im
Gedrdnge nach dem Start, wo's
auch in Wirklichkeit gar nicht so
einfach ist, Pldtze gutzumachen.
Dazu besitzt Super Monaco GP 2
den grdften Riickspiegel aller
Mega-Drive-Rennereien. Gegne-
rische Fahrzeuge sind damit so
qut zu erkennen, so daB Ihr sie
sogar blockieren konnt (“Denk-
ste, Du kommst nicht an mir vor-
beil"). Zusétzlich zu einer Mei-
sterschaft mit authentischen Kur-
sen und zwei Trainings-Modi
(mit und ohne Gegner) enthélt
das Modul Senna's Grand Prix.
Hier stellt der Meister drei seiner
Lieblingsstrecken vor, die nicht
zum offiziellen Formel-Eins-Zir-
kus gehoren. Selbstredend ist

System: Mega Drive
Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Sega
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 110 Mark

Grafik:

63%
Musik:

58%
Soundeffekt:

64%

ws 09%

Bunuemsuonyepey

Ayrton Senna immer der schnell-
ste in Eurem Gegnerfeld. So wiBt
Ihr immer genau, wen Ihr vor
Euch habt, wenn [hr's bis auf den
zweiten Platz schafft. Wer in der
Formel-Eins-Meisterschaft eine
gute Plazierung herausfahrt,
sollte diese tunlichst per Batterie
abspeichern.

Man merkt deutlich, daB
hier jemand zum Probespie-
len eingeladen wurde, der Ah-
nung hat. Schade nur, daf} es
fiir Strategieanforderungen
wie Werkstatt oder Benzin
nicht mehr gereicht hat. Im
Vergleich zum realistischen
Fahrgefiihl beim “Dréngeln”,
ist die Lenkung fast etwas zu
einfach ausgefallen. Die Ide-
allinie zu erwischen ist zwar
schwierig, wer Kurven innen
anfahrt (nicht gerade reali-
stisch), kommt jedoch ziem-
lich gut durch die Schikanen.
Ansonsten findet sich der
Rennspieler so gut mit dem
gebotenen Realismus ab, daB
es nicht einmal nervt, wenn
Ihr nach einem heftigen Crash
ausscheidet. Mit der einge-
bauten Batterie bleibt die Mo-
tivation lange erhalten. Von
der allgemeinen Spielbarkeit
ist Ayrton Senna’s Super Mo-
naco GP 2 (oh, wie ich solch
lange Namen hasse!) prima
gelungen, nur wiinscht man
sich oft einen etwas durch-
zugsstéarkeren Boliden. Wer
nicht undedingt einen Zwei-
spielermodus braucht, wird
mit diesem Formel-Eins-Mo-
dul zufrieden sein. jb
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Is das schnellste Renn-
A spiel fiir das Mega Drive

(bis Virtua Racing kam),
sorgte £7 von Domark flir Aufse-
hen. Die Perspektive — wie sollte
esanders sein—istauch hier wie-
der feinstes 3-D. Die Strecke und
das Drumherum seht Ihr aus dem
Cockpit Eures Boliden. Hier be-
stimmen drei Modi die Ubersicht:
Im normalen Solo-Spiel sind
Fahrzeuge und Strecke am gréB-
ten, wahlt Ihr den ultraschnellen
Turbo-Modus, wird das Sichtfeld
weiter, wahrend Euer Fahrzeug
und die Strecke schrumpfen.
Im Zweispielermodus sind
GroBenverhaltnisse mit dem Tur-
bo-Mode vergleichbar, nur fin-
den beide Sichtfenster {iberein-
ander auf dem Bildschirm Platz.
Entscheidet Ihr Euch fiir das “Ar-
cade"-Spiel, gilt es, innerhalb
von sechs Runden eine vorgege-
bene Anzahl von Gegnern zu
iberholen. Des weiteren nehmt
lhr auf Wunsch am Training teil
oder fahrt ein Zweispielerrennen
gegen einen Kumpel oder den
Prozessor. In allen Modi zeigen
Euch zwei Riickspiegel die auf-
riickenden Gegner. Die Werkstatt
ist mit Spoiler, Getriebe und Rei-
fen verhéltnismaBig spartanisch
gingerichtet. Beschddigt Ihr
durch {ibermédBiges Bremsen
oder mehrere Crashs Eure Reifen,
ist ein Boxenstop nodtig. Platzt
ndmlich ein Reifen, ist das Ren-
nen flir Euch vorbei. Ein Boxen-
stop ist in F7 jedoch nicht so
einfach — wer mit Karacho in die
Boxen brettern méchte, hat sich
geschnitten (Speed-Limit 50
km/h, wiBt Ihr noch?). Die Ein-
fahrt ist eine recht scharfe Kurve,
vor der Ihr stark abbremsen miift.
Wer gerne auf Rekordjagd ist, darf
seine heiferkdmpften Bestzeiten
per Batterie abspeichern.
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F1spaltet unsere Redaktion
in zwei Lager: die, die Viriua
Racing bevorzugen und die,
denen F7 besser geféllt. Per-
siinlich zdhle ich mich zur
zweiten Gruppe. Die Grafik ist
zwar nicht so detailreich,
dafiir aber mindestens so
schnell, wie die von Virtua Ra-
cing. AuBerdem ist fiir mich
durch die einfache Steuerung
mehr Fahrspall dabei. Das
Streckenangebot und die ver-
schiedenen Renn-Modi halten
F1 schiin abwechslungreich.
Das Geschwindigkeitsgefiihl
ist derart gut abgestimmt, daB
Ihr nicht einmal auf den Tacho
schielen miiBt, um die richti-
ge Geschwindigkeit zu ermit-
teln. Die Grafik und das Moto-
rengerdusch reichen zum Ab-
schédtzen schon aus. All das
verpaBt F7 eine tolle Spiel-
barkeit. F7istdie Alternative
zum teuren Virtua Racing. jb

-System: Mega Drive
Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Domark
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
Musik:
'1:5,0/0
Soundeffekt:
1%

unuemsuolepey

we 80%




Wheely!

Suzuka 8 Hours

otorradrennen haben
auf Konsolen noch im-
mer einen Exotenbo-

nus. Gerade drei Stiick gibt's flir
die 16-Bit-Konsolen (wenn man
die Priigel-Orgien Road Rash | +
Il nicht mitzéhlt). Ein authenti-
sches Spielgefiihl riberzubrin-
gen ist hier auch weit schwerer
als bei einem Autorennen. Zur
Bewegung des Steuers kommt
beim Bike die Gewichtsverlage-
rung hinzu —was sich freilich mit
einem Joypad schlecht realisie-
ren |&Bt. In Suzuka 8 Hours wird
die einzig verwendbare Perspek-
tive benutzt. Die Strecke (ber-
blickt Ihr in 3-D von einem Punkt
knapp hinter Eurem Motorrad
aus. Ahnlich wie bei Super Mario
Kartund F-Zerohabt Ihr die Mog-
lichkeit, Euch durch Driicken der
L+R - Tasten steiler in die Kurven
zu legen. Wem das zu umstand-
lich ist, der belegt vor dem Spiel
das Joypad nach seinen gigenen
Vorstellungen. In den Rennen
gibt's keine festgelegte Runden-
zahl. Ihr stellt ein Zeitlimit ein und
fahrt nach Ablauf desselben die
letzte Runde zuende. Von 15 Mi-

System: Super Nintendo
Spieletyp: Motorradrennspiel

Hersteller: Namcot
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
62%
Musik:
38%
Soundeffekt: P
44% 5
s 67% |
spab O j:

nuten bis acht Stunden reicht hier
die Auswahl. Normalerweise ist
die Zeit etwas gerafft, nurim “Real
Time"-Modus fahrt Ihr die volle
Spanne. Bestzeiten werden zu-
sammen mit Eurem Namen per
Batterie festgehalten.

Merkwiirdigerweise ist es
unter anderem das kleinere
Streckenangebot, das Suzuka
8 Hours motivierender macht
als GP 1. Mit der sensiblen

Steuerung ist namlich mehr
Ubung und Streckenkenntnis
notig, um einen guten Platz
herauszufahren. DaB die
Werkstatt auf ein sinnvolles
Mindestmal reduziert wurde,
spart zwar unndtiges Gefum-
mel, wird jedoch Tuning-Feti-
schisten auf die Dauer lang-
weilen. Dafiir wurde mit Rei-
fenverschleiB, Spritverbrauch
und Bremsenabnutzung der
Realitét Tribut gezollt. Um Su-
zuka 8 Hours ein besseres
Spielgefiihl zu verpassen, hat-
ten die Entwickler entweder
die Blickfiihrung @ndern oder
das Aufrichten der Maschine
nach einer Kurve beschleuni-
gen sollen. Wer die Kurven
nicht kennt und vorher weiB,
wann er sich aufrichten muf,
hat Pech gehabt. Seht lhr
namlich das Ende der Kurve,
ist es meist schon zu spat und
Ihr kommt gehdrig ins “Pen-
dein”. Am meisten Spaf
macht’s wie eigentlichimmer
noch im Zweispielermodus,
wo beide Kontrahenten glei-
chermaflien gehandicaped
sind. jb
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gentlich schon..im Altertum ge-
schaffen. Schon vor Jahrtausen-
den trafen sich die alten Griechen
zu den olympischen Spielen, um
sich in verschiedenen sportli-
chen Ubungen zu messen (der
Begriff Olympiade beschreibt
iibrigens die Zeit zwischen zwei
olympischen Spielen!). Die da-
mals erzielten Leistungen waren
tbrigens schon beachtlich. Im
Weitsprung erreichten die Sieger
teilweise Leistungen tiber sieben
Meter, und das vor {iber zweita
send Jahren! Die ersten olym
schen Wettkdmpfe der
fanden 1896 in Athen statt
Sportler waren aus- :
nahmslos Amateu-
1e, zahlten die Anrei-
se zum gréBten Teil
selbst und brauch-
ten einige Wochen
fiir die Anreise. Seit-
dem fanden alle
vier Jahre (von zwei
Weltkriegen unter-
brochen) olympische
Sommerspiele statt.
Im Laufe der Zeit
kamen immer mehr
Sportarten dazu, so
daf inzwischen mehr
als 10000 Athleten
um die Medaillen
kdmpfen. Seit 1924
(in Chamonix) kom-
men auch Winter-
sportler zu ihrem
Recht. Bis 1992 fan-
den Sommer- und

Bei der WM 1991
in Tokio gewinnt
Carl Lewis die
Goldmedaille.

68
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Leichtathletik-Gdttin Flo-Jo

ten aller Zeiten kiiren. Er halt den
Weltrekord diber 100 Meter sowie
in der 4x100-Meter-Staffel.

Der Zehnkampf gilt als die
Kénigsdisziplin, denn er verlangt
Ausdauer, Kraft und Schnelligkeit
vom Athleten. Innerhalb von zwei
Tagen miissen zehn (iberragende
Leistungen in unterschiedlich-
sten Disziplinen erbracht werden.

Der Zehnkampf war auch das

Vorbild fiir den Ur-Vater aller

Compilationen. Bereits auf dem
Atari VCS 2600 sorgte Decathlon
fiir jede Menge Joystick-Schrott,
denn nur schnelle Riittelbewe-
gungen sorgten flir die ndtige Ge-
schwindigkeit des Sportler-Spri-
tes. Auf dem C 64 eroberte die
amerikanische Firma Epyx mit
Klassikern wie Summer Games
und Winter Games die Herzen al-
ler Sportbegeisterten. Grafik,
Animation und Steuerung der
Epyx-Hits setzten damals einen
Standard, an den lange Zeit nie-
mand herankam. Mittlerweile er-
kannten die Software-Firmen die
ungeheure Werbewirkung sport-
licher Grofereignisse und erwar-
ben teure Lizenzen, um ihren
Spielen einen offiziellen Anstrich
zu geben. Inzwischen gibt es
pinktlich zu allen olympischen
Spielen die passende Konsolen-
Umsetzung. 74



achdem Wintersport-
N freunde bislang von den

Softwarefirmen nicht ge-
rad verwdhnt wurden, hofft Lori-
ciel deshalb, mit Val d’Isére
Championships bei dieser Ziel-
gruppe zuzuschlagen. In Frank-
reich war das Spiel bereits weni-
ge Tage nach Veroffentlichung
véllig ausverkauft.

Die Ausriistung klingt recht
mickrig, denn es stehen nur Skier
und Snowboards zur Verfligung.
Ganz gleich, was Inr Euch an-
schnallt, es gibt jeweils drei
Spielmodi: freies Fahren, Trai-
ning und Wettbewerb. Das freie
Fahren erinnert vom Spielprinzip
her an Outrun. Innerhalb eines
Zeitlimits miiBt lhr einen Check-
point passieren. Mit zunehmen-
der Spieldauer werden die Kurse
immer schwerer, Anfinger und
Snowbikes behindern Euch zu-
satzlich. Im Trainings- und Wett-
bewerbsmodus gibt’s drei Diszi-
plinen zur Auswahl: Abfahrt, Rie-
senslalom und Slalom. Die
Steuerung bleibt immer dieselbe:
Die B-Taste beschleunigt, mit
dem Richtungskreuz andert Inhr

System: Super Nintendo
Spieletyp: Ski-Snowboard-
simulation

Hersteller: Loriciel
Testversion von: Loriciel
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 140 Mark

Grafik:

75%
Musik:

62%
Soundeffekt:

69%

s 8S3%
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die Fahrtrichtung. Die Links- und
Rechts-Buttons sind fiir beson-
ders enge Kurven gedacht. Die
meisten Kurse sind extrem hiige-
lig. Es gibt Eisplatten und Dreck-
spuren. Felsblécke und Tannen
neben und auf der Strecke erfor-
dern kontrolliertes Fahren. Ab
und zu behindert plotzlich auftre-
tender Nebel die Sicht, so daf
erstklassige Zeiten fast unmog-
lich sind.

Was die Entwickler von
Loriciel da aus dem Grafik-
Chip des Super Nintendo raus-
gekitzelt haben, ist wirklich
unglaublich. Noch nie habe
ich so schnelle 3-D-Grafik auf
dem Super-NES gesehen.
Dazu kommt noch das Auf und
Ab der Hiigel und die extrem
detaillierte Hintergrundgra-
fik. Der Schnee ist nicht ein-
fach nur weill, es gibt Eisplat-
ten, auf denen Ihr wirklich
etwas wegrutscht und Dreck-
pfiitzen, die Euch abhbremsen.
Die Animation der Brettlkiinst-
ler und Snowhoarder ist re-
lativ fliissig und sehr reali-
stisch. Der Nebel-Effekt
kommt sehr gut riiber, bei
einer schnellen Abfahrt ist ein
Sturz allerdings vorprogram-
miert. Auch die pldtzlich ein-
brechende Dunkelheit stellt
Euch vor grifere Probleme.
Val d’Isére Championships ist
das erste Spiel, das die Ge-
schwindigkeit und Schonheit
des Skisports auf dem Bild-
schirm naturgetreu wieder-
gibt. Eine deutsche Version
kommt Ende 1994. 74
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Achtkrampf

Summer Challenge

ormalerweise erscheinen

N Compilationen meist zu
sportlichen GroBereignis-

sen wie Olympischen Spielen.
Trotzdem ver6ffentlichte Accola-
de Summer Challenge im Friih-
jahr 1993, zu einer Zeit also, da
keine Olympiade oder WM die
e Konsolensportler aus ihren Ses-

- e : i seln lockte. Ihr tretet in acht sehr
Yovrnamont Barnnaimane | Speed: : unterschiedlichen Disziplinen

: an: BogenschieBen, 1000 m Zeit-

fahren auf dem Rad, Springreiten,
Wildwasserkajak, Speerwerfen,
Hochsprung, Stabhochsprung
und 400 m Htrden. Zum Einge-
wohnen empfehlen sich zu Be-
ginn einige Trainingssessions,
bei denen Ihr Euch mit Steuerung
und Timing vertraut macht. Ohne
saubere Technik geht ndmlich
iiberhaupt nichts. Wer sich fit
genug fiihlt, wechselt in den
Wettkampfmodus. Bis zu zehn
Mitspieler diirfen sich an einem
Turnier beteiligen, der Computer
erganzt die restlichen Teilneh-
mer. Jeder Mitstreiter bestimmt
Nationalitdt und Aussehen seines
Mehrkdmpfers, und schlieBlich
dirftinrnoch die Stérke der Com-
putergegner festlegen. Nach je-
der Ubung seht Ihr die Ergebnis-

CUrs e — - —

Mieriav T A Tl d : se aller Mitstreiter in einer Tabel-

1vrnsineny necora: 2:08.008 : le. Besonders gelungene Leistun-
genkdnntIhr Euchin Zeitlupe be-
liebig oft betrachten, was beson-
ders natzlich ist, um die richtige
Technik zu finden.

Nachdem sich der Vorgén-
ger Winter Challenge Ende
1991 als groBer Hit erwies,
war man natiirlich besonders
auf Summer Challenge ge-
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spanni. Auf den ersten Blick
sind Ahnlichkeiten nicht zu
iibersehen. Die Perspektive,
bei der Ihr Euren Sportler
meist von hinten seht, wurde
original iibernommen. Auch
die Animation der Bewe-
gungsabldufe wirkt wieder
sehr realistisch. Doch leider
nimmt einem die sehr hilzer-
ne Steuerung und die insge-
samt uniibersichtliche Vektor-
grafik einiges vom SpielspaB.
Entfernungen sind nur schwer
abzuschéatzen, Disziplinen wie
Reiten und Stabhochsprung
entwickeln sich so zum
Gliicksspiel. Beim Speerwer-
fen und Bahnradfahren kommt
es auf moglichstschnelles Ta-
stendriicken an, mit Autofeu-
er wird das Ganze jedoch zur
Farce. Die Entwickler hitten
sich mehr auf die Spielbarkeit
anstatt auf Animation und Gra-
fik konzentrieren sollen. Ein
kurzer Blick auf die Summer-
games-Klassiker von Epyx auf
dem C 64 wirkt da meist Wun-
der. Empfohlen nur fiir Sport-
Freaks. rz

System: Mega Drive
Spieletyp: Sommersport-
simulation

Hersteller: Accolade
Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1 bis 10
Features: Einzelwettbewerbe
speicherbar
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

58%
Musik:

35%
Soundeffekt:

42%

we- 56%
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chon seit Beginn der acht-
s ziger Jahre nutzen Soft-

warefirmen olympische
Spiele als Anregung fir die ver-
schiedensten Computer-Mehr-
kdmpfe. Den Anfang machte Ac-
tivision mit Decathlon fiir das
gute alte Atari VCS 2600, danach
hob sich vor allem die amerika-
nische Firma Epyx durch die
Summer bzw. Winter Games
Serie auf dem C 64 hervor. Sogar
Joystickhersteller profitierten
vom ausbrechenden Sportfieber,
da die notwendigen Riittelorgien
auch die stérksten Steuergeréte
ruinierten.

Auch Olympic Gold verlangt
Eurem Joypad das Letzte ab.
Piinktlich zu den Olympischen
Spielen 1992 in Barcelona ver-
offentlichte US Gold diese gelun-
gene Kompilation. Bei dreien der
insgesamt sieben Disziplinen,
100-m-Sprint, Schwimmen und
110-m-Hirdenlauf kommt es nur
aufmaglichst schnelles, abwech-
selndes Driicken der Feuerkntp-
fe an. Hammerwerfen und Stab-
hochsprung verlangen neben
flinken Fingern auch geschicktes

System: Mega Drive
Spieletyp: Compilation mit
olympischen Sportarten
Hersteller: US Gold
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 his 4
Features: 3 Schwierigkeits-
grade, Disziplinanwahl
Schwierigkeitsgrad: 2 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

60%
Musik:

42%
Soundeffekt:

37%

e 060%
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Siebenkampf

pic Gold

Timing. Beim Turmspringen und
BogenschieBen entscheidet eine
Mischung aus Reaktion und
Taktik.

Vor dem groBen Sieben-
kampf legt Ihr am besten ein paar
Trainingsrunden ein. Der Com-
puter bietet Euch Gegner in drei
Giiteklassen an. Vor allem der
Stabhochsprung erfordert eini-
ge Ubung, bevor die ersten
Spriinge gelingen. Bei der ei-
gentlichen Olympiade kdnnt
Ihr auf Wunsch auch einige
Disziplinen weglassen. Bis zu
vier Akteure treten gegeneinan-
der und gegen Computersportler
um Medaillen an.

Leichtathletikfreunde wer- : : : ,
den an Olympic Gold beson- 31T ‘L8 380ukh
dere Freude haben. Die
Steuerung speziell der beiden
Sprintdisziplinen ist zwar sehr
primitiv, trotzdem machen
beide Sportarten viel SpaB.
Ich empfehle jedoch dringend
einen Joystick mit Microswit-
ches, denn das Sega-Joypad
iiberlebt nur wenige Olympia-
den. Die Animation der Sport-
ler ist ansprechend, im Ver-
gleich zur 3-D-Vektorgrafik
Summer Challenge wirkt

Kirm Sco ung
GR - 165"9

Kir Scc Muung
MR : 167

Olympic Gold etwas simpel.
Am meisten Spal bietet natiir-
lich wieder der Kampf gegen
einige Kumpels, besonders da
der Computer auf hochster
Stufe nur sehr schwer zu
schlagen ist. Meine Empfeh-
lung: Bevor lhr Euch Winter
Olympicsvonder gleichenFir-
ma antut, werit erst mal einen
Blick auf Qlympic Gold.  rz
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Schneegestober

Winter Challenge

inige Wochen vor den
E Olympischen Winterspie-
len 1992 im franzdsischen
Albertville verdffentlichte Accola-
de mit Winter Challengeeine pas-
sende Sportspielsammlung.
Ihrtretetinacht Disziplinen an,
die alle in gelungener 3-D-Vek-
tor-Grafik prasentiert werden. Ihr
seht dabei Eure Sportler
grundsétzlich immer von hinten.
Weil Gruppengymnastik immer
noch am meisten Spafi macht,
dirfen gleich bis zu zehn Mit-
spieler an einem Turnier teilneh-
men. Netterweise steht Euch ein
Trainingsmodus zur Verfigung,
von dem |hr zu Beginn auch aus-
giebig Gebrauch machen solltet,
denn die Steuerung ist teilweise
recht anspruchsvoll. Wenn Ihr
Euch schliefilich fit genug fihit,
geht der Ernst des Lebens los. Ihr
gebt Namen und Nationalitét ein
und schon steht Ihr auf der Piste.
Ihr tretet in folgenden Disziplinen
an: Abfahrtslauf, Riesenslalom,
Langlauf, Biathlon, Skispringen,
Eisschnellauf, Bobfahren und
Rodeln. Bei allen Sportarten seht
Ihr links auf dem Bildschirm je-
weils eine Ubersichtskarte des
entsprechenden Geldndes oder
Kurses. Diese erweist sich als
sehr nitzlich, um Stiirze oder
Torfehler zu vermeiden. Um Best-
leistungen zu erzielen, erfordert
es eine Kombination aus klugem
Timing und Geschicklichkeit. Die
an sich gute Vektorgrafik erweist
sich dabei manchmal als Hinder-
nis, da sich Entfernungen nur
schwer abschdtzen lassen. Per
“Replay-Modus” kéinnt lhr Euch
gelungene bzw. miBlungene Ver-
suche beliebig oft ansehen. Tur-
niere sichert [hr durch ein
PaBwort ab, die einzelnen Diszi-
plin-Rekorde werden sogar per
Batterie gespeichert.

GEMES SONDERHEFT 4

Schon Ende 1991 bewies
Ballistic mit Winter Challen-
ge, daf flotte 3-D-Vektorgra-
fik auf dem Megadrive midg-
lich ist. Doch auch spielerisch
konnte die Wintersporisimu-
lation voll iiberzeugen. Bis zu
zehn Mitspieler, kluge Benut-
zerfiihrung, Trainings- und
“Replay”-Modus, und Batte-
rie wiinscht man sich auch bei
anderen Modulen. Die Steue-
rung erfordert etwas Ubung,
nach einiger Zeit kommt man
damit jedoch gut zurecht. Die
Grafik wirkt auf die Dauer zwar
recht eintdnig, dafiir iiber-
zeugt die sehr realistische
Animation aller Bewegungs-
ablédufe Eurer Sportler. Am
meisten SpaB macht Winter
Challenge natiirlich in einer
Gruppe gleichgesinnter Sport-
Freaks. Ich verbrachte Stun-
den damit, meine Rekorde zu
verbessern. 1z

System: Mega Drive
Spieletyp:
Wintersportsimulation
Hersteller: Ballistic
Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1 bis 8
Features: Pallwort, Batterie
Disziplinanwahl|
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

75%
Musik:

46%
Soundeffekt:

43%

sue- 160%
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ei Winter Olympics stehen
B Euch zehn Disziplinen zur

Verfligung: Abfahrt, Su-
per-G, Riesenslalom, Slalom,
Buckelpistenfahren, Skisprin-
gen, Bobfahren, Rodeln, Biathlon
und Kurzbahn-Eisschnellaufen.
Bei der "Grofen Olympiade” tre-
tet Ihr in allen zehn Disziplinen
gegen maximal vier Mitstreiter
und etliche Computergegner um
olympische Medaillenan. Als Be-
lohnung gibt's eine Erdffnungs-
und Abschlufifeier. Die “Kleine
Olympiade” ermdglicht es Euch,
unbeliebte Sportarten auszu-
klammern. Nachdem |hr Euren
Schwierigkeitsgrad gewahlt habt,
beginnen die Spiele. Die vier al-
pinen Disziplinen Abfahrt, Super-
G, Riesenslalom und Slalom
dhneln sich weitgehend. Vor je-
dem Lauf bestimmt Ihr die Steue-
rungsart. Wie beim Weltcup wer-
den die Sieger in einem bzw. zwei
Ldufen entschieden. Falls Ihr ein
Tor auslaft oder stirzt, seid lhr
disqualifiziert. Beim Skispringen,
versucht [hr Euren Sportler
wéhrend des Anlaufes in der Mit-
te der Spur zu halten, um seine

Kalter Kaffee

Winter 0lympic

Geschwindigkeit zu erhdhen. Ein
guter Absprung und geschickte
Fluglage bestimmen dann Eure
Weite, die zusammen mit den
Sprungwertungen Eure Gesamt-
punktzahl ergibt.

Ich werde das Gefiihl nicht
los, daf immer mehr Soft-
warefirmen enorme Summen
fiir Lizenzen ausgeben, um
dann das Produkt so billig wie
mdglich zu produzieren. Win-
ter Olympics ist ein Muster-
beispiel dafiir. Im Vergleich
zu Val D’Isére Championships
von Loriciel wirkt die Grafik
und Animation der alpinen
Disziplinen bei Winter Olym-
pics geradezu lachhaft. Nur
Skispringen und Biathlon ma-
chen wirklich SpaB, die ande-
ren Sportarten langweilen
schnell. Allein die Aufma-
chung iiberzeugt. Spart Euch
das Geld. rz

System: Mega Drive
Spieletyp: Winterspori-
simulation

Hersteller: US Gold
Testversion von: US Gold
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Trainingsmodus,
Spielstarkenauswahl
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
63%
Musik:
55%
Soundeffekt: Z
59% g
o S
2 51% |
spaB (o} H
@

System: Super NES
Spieletyp: Wintersport-
simulation

Hersteller: US Gold
Testversion von: US Gold
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Trainingsmodus,
Spielstarkenauswahl
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
65%
Musik:
55%
Soundeffekt: D
60% )
o) S
oy D3 |
spaB O R:
a
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In rasanter
Fahrt geht's die
Rodelbahn
runter

pistenfahren mit gesp
Bildschirm

Siegerehrung

mit Gruppenbild.

Wie niedlich
(Wiirg).
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ie Grundidee des Basket-
D balls, einen Ball durch

ein Loch oder einen Korb
zu werfen, 1aBt sich bis zu den
Inkas, Mayas und Azteken
zurlickverfolgen. Bei den soge-
nannten “SteiBballspielen” muB-
te der Ball mit verschiedenen
Kérperteilen (aber nicht mit den
Armen) durch einen Steinring
geschlagen werden. Auch die
Normannen kannten bereits vor
ca. 1000 Jahren ein dhnliches
Spiel, ebenso die Perser.

Das moderne Basketball wurde
von dem Kanadier J. Naismith
1891 am Springfield College in
Massachusetts als Spiel fiir die
Wintersaison in der Halle ent-
wickelt. 1892 gab F. Mahan Bas-
ketball seinen Namen (engl. bas-
ket = Korb). Die ersten Regeln
wurden 1894 veroffentlicht. An-
fang des 20. Jahrhunderts ver-
breitete sich Basketball nach Asi-
en und Europa. 1932 wurde in
Miinchen die erste deutsche Bas-
ketballabteilung gegriindet. Seit
1949 gibt es den Deutschen
Basketball-Bund.

Die weltbesten Spieler kom-
men heutzutage fast ausnahms-
los aus den USA und verdienen
ihr Geld in der NBA (National
Basketball Association). Vor ca.
10 Jahren stand die US-Profi-
Ligaam Rande des Ruins, die Zu-
schauerzahlen waren erbarmlich,
die Amerikaner interessierten
sich mehr fiir Football und Base-
ball. Doch dann traten Superstars
wie Michael “Air" Jordan, Earvin
“Magic” Johnson und “Sir” Char-
les Barkley auf die Blihne. Sie
zeigten nicht nur ungewdhnliche

Der wird sich doch den Ball
nicht selbst auf die ... haven?
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Seit den liberragenden Leistungen des
US-Dream-Teams bei den Olympischen
Spielen in Barcelona, erlebt Basketball
auch in Deutschland einen ungeheuren
Aufschwung.

Spielklasse, sondern bewiesen
auch gehdriges Spieltatent. Als
Folge davon, sind heute die
meisten NBA-Spiele ausverkauft
und NBA-Spieler verdienen im




i

Lea mow

4 Auch Frauen-
| Basketball ist in
| den USA sehr
beliebt. Bei uns
| fristen die holden
| Damen immer
| noch ein
Schattendasein.

Beim Basketball versuchen
zwei Mannschaften, einen Ball
von ca. 75 cm Umfang und 600
g Gewicht in den gegnerischen
Korb zu werfen. Jedes Team be-
steht aus fiinf Feld- und eben-
s0 vielen Ersatzspielern.

Die Spieldauer betragt zwei-
mal 20 Minuten reine Spielzeit,
unterbrochen von einer 10-15-
mintigen Pause. Bei Gleich-
stand Spielende wird um zwei-
mal fiinf Minuten verldngert.

Der Grundgedanke des Bas-
ketballs ist das kdrperlose Spiel.
Das bedeutet, das im Prinzip

S TEE S N WSS M S e S R

mit einem Foul geahndet wird. Nach fiinf Fouls scheidet ein Spie-
ler aus. Fouls im Korbwurf und absichtliche Fouls werden mit
einem Freiwurf bestraft. Nach der Ballannahme darf ein Spieler
nur zwei Bodenkontakte machen, danach muB er entweder mit
dem Ball dribbeln oder passen. Um Spielverzgerungen zu ver-
hindern, gibt es einige Zeitregeln. So hat eine Mannschatt in Ball-
besitz nur 25 Sekunden Zeit, um einen Wurf zu versuchen. In-
nerhalb von fiinf Sekunden muB ein Ein- oder Freiwurf ausge-
fuhrt werden. Jeder Korb aus dem Spiel zahlt drei Punkte, wenn
er von auBerhalb der Drei-Punkie-Linie erzielt wurde, und zwei

jede Beriihrung des Gegners

I =

Punkte aus der Nahdistanz. Freiwiirfe zahlen einen Punkt. '

Seitenlinie

\jr =180m
3,60 m—]
\
Ay -."
T80m !

2800 m

So sieht das Baskethallfeld mit allen Markierungen aus
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Schnitt deutlich mehr als Ihre
Kollegen aus der NFL (Football-
Liga), Major League (Baseball-
Liga) und NHL (Hockey-Liga).
Die 27 NBA-Teams sind in die
Eastern und Western Conference
aufgeteilt. Die Eastern Conferen-
ce besteht aus der Atlantic und
Central Division mit jeweils sie-
ben Mannschaften, die Western
Conference aus Midwest (sechs
Teams) und Pacific Division
(sieben Teams). In den vier Divi-
sions werden 16 Playoff-Plétze
ausgespielt, wo es dann im
K.0.-System weitergeht. Die bei-

den besten Mannschaften treffen
sich dann zu den NBA-Finals, in
maximal sieben Spielen wird hier
der US-Meister gekiirt.

Fast alle zukiinftigen NBA-
Stars beweisen ihr Kdnnen zuerst
in der NCAA (National Collegiate
Athletic Association, dem Dach-
verband der amerikanischen Uni-
versitdten und Colleges). Die
NCAA-Championships sind vor
allem bei jungeren Amerikanern
ungeheuer beliebt, denn hier
haben sie die Maoglichkeit,
zuklnftige Megastars der NBA
ZU bewundern. z

Michael Jordan punktet in seiner unwiderstehlichen Art.

%SONDERHEFT 4
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as Automatenvorbild von
D NBA JAM hat sich in den

USA inzwischen zum er-
folgreichsten Arcadegame aller
Zeiten gemausert. Amerikanische
Kids haben sage und schreibe
funfmal mehr Quarters in den
Basketball-Kniiller gestecktals in
Vorganger Mortal Kombat. Spe-
ziell die Vier-Player-Option des
Arcade-Hits sorgte fiir lange
Schlangen in den Spielhallen.

Im Gegensatz zu den meisten
anderen Basketballsimulationen
besteht bei NBA Jam jede Mann-
schaft aus nur zwei Spielern, das
sogenannte “Two-on-Two”. Die-
se Spielweise ist bei den US-Kids
sehr beliebt, weil sie auf den
Strafien besonders hdufig gese-
hen wird und man eben keine fiinf
Kumpel pro Team braucht.
AuBerdem fordert das Two-on-
Two die inidividuellen techni-
schen Fahigkeiten jedes einzel-
nen.

Bei NBA Jam stehen alle 27
NBA-Teams mit ihren Stars zur
Verflgung. Sogar Detlev
Schrempf, der einzige Deutsche
in der US-Liga, ist fiir die Seattle
Supersonics mit am Ball (und

Mourning wuchtet die
Kugel in den Korb,
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Jammit Goddammit

NBA [am

CUmen
TOEEG

OHNSON

sehr erfolgreich im Augenblick,
denn die Supersonics stehen in
den Playoffs). Zu Beginn gebt Ihr
Euren-Namen ein, denn nur dann
erhaltet Ihr nach jedem Spiel ein
PaBwort, das Eure Siege und Nie-
derlagen speichert. Mit einem
Multi-Tap konnen (ibrigens bis
zu vier Freunde an einem Match
teilnehmen. Als néchstes wahlt
Ihr Eure Mannschaft aus. Die
friiheren Superstars Magic John-
son und Air Jordan sind nach

28 Respekt Herr Clintan,
mit 24 erzielten
Punkten ist Billy-Boy
der erfolgreichste
Spieler der ersten
Spielhilfte

HARPER

STRAET

ihren Ricktritten auch in NBA
Jam nicht mehr vertreten, (ibrig-
geblieben ist eigentlich nur Char-
les Barkley bei den Chicago
Bulls. Die Rechte an “Shag-
Attack” Shaquille O’'Neill hat sich
Electronic Arts besorgt, das dar-
aus resultierende Spiel Shag Fu
soll aber ein Action-Game wer-
den. Auf jeden Fall fehlt auch
Shag-Attack in NBA Jam. Jeder
Spieler wird mit einem-kleinen
Portrait vorgestellt. Danach

MOURTING
TOEED

JOHNSONn
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JACRSON

Mr. President
zeigt uns einen
wunderschinen
Dunk aus dem
dritten Stock.

Man beachte seine
tadellose Frisur!

geht'sab ins Stadion. Vom Spiel-
feld seht Ihr immer nur den Aus-
schnitt, in dem sich der Ball be-
findet, die Kamera folgt der Spiel-
Action. Das Scrolling ist sehr
schnell und fliissig. Im Einspie-
lermodus kontrolliert normaler-
weise der Computer die Bewe-
gungen Eures Teamkollegen, im
Options-Meni 4Bt sich dieses
Feature jedoch so verdndern, daB
Ihr immer den ballfiihrenden
Spieler steuert. Das Besondere

HARPER JACHSON

START




Die Spriinge einiger Stars wiirden jeden Rekord brechen.

des Automaten, die unglaubli-
chen Jams und Dunks, sind auch
in der Konsolenversion vorhan-
den. Jeder Spieler beherrscht in-
dividuelle “Special-Moves". Der
jeweilige Jam auch von der Rich-
tung ab, aus der Ihr Euch auf den
Korb zubewegt und vom richtigen
Absprungtiming. Das Spiel hélt
sich (ibrigens eng an die wichtig-
sten Basketball-Vorschriften, mit
24-Sekunden-Regel und Drei-
Punkte-Wirfen, es gibt jedoch
keine Fouls. In der Halbzeit wer-
den Euch ausfiihrliche Statistiken
der ersten Spielhélfte geliefert. Es
gibt ibrigens zwolf geheime Cha-
raktere in NBA Jam, darunter
auch der amerikanische Prasi-
dent Bill Clinton und sein Vize Al
Gore. AuBerdem haben sich auch
einige der Programmierer als
Basketball-Cracks verewigt. Die

T "7 jonngen
; - SRR 2

Co T wampER .

Codesfiiralle zwolf stehen in dem
blauen Kasten rechts. Ihr gebt zu-
erst die jeweiligen Initialen ein,
wobei Ihr zusammen mit dem
dritten Buchstaben die notwen-
dige Tastenkombiation driickt.

Ich bin eigentlich kein Bas-
ketball-Fan, sogar NBA-Uber-
tragungen langweilen mich
tierisch. NBA Jam ist jedoch
fast schon mehr ein Action-
Game. Die Steuerung ist ex-
trem einfach, nach wenigen
Minuten schafft Ihr die genial-
sten Jams. Die Animation der
Spieler und Ihre individuellen
Bewegungen wirkt extrem

T Jncuson ..

1 Preis: ca. 140 Mark

| Musik:

Soundeffeki:

realistisch und im Vergleich
zu allen anderen Basketball-
Simulationen unglaublich
schnell. Der Two-On-Two-Mo-
dus erweist sich als groBer
Vorteil, denn die Matches
werden dadurch schneller und
weniger statisch. Die als
Schmankerl eingebauten Per-
sdnlichkeiten (z.B. Bill Clin-

0b der Korb

das aushalt?

Sir Charles wiegt
bestimmt iiber
100 Kilo.

ton) spielen iibrigens genau-
so gut wie die NBA-Cracks und
beherrschen sogar individuel-
le Special-Jams. NBA Jam ist
auf beiden Systemen mit Ab-
stand die beste Baskethallsi-
mulation und als brillantes
Action-Spiel nicht nur fiir
Freunde dieses Sporis zu
empfehlen. rz

Initialen

SNES

DIS
uw
NET
ARK
RJR
SAL
MJT
AR
ROD
QB
CAR
SAX

L, Start, A
R, Start, A
L, RyA
L, Start, X
R, Start, X
L, R, X
R, Start, A
L, Start, X =
R, Start, X
L, Start, X
L R X
LR X

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Basketball-Simulation
Hersteller: Acclaim
Testversion von: Acclaim
Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Pafwort,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5

e
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Grafik:
75%

92%

2%

Spiel-
spalB

84%
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System: Mega Drive
Spieletyp:

o

o
R

Baskethall-Simulation E
Hersteller: Acclaim i
Testversion von: Acclaim [
Anzahl der Spieler: 1 bis 4 L
Features: Batterie, &g
Optionsmenii h’
Schwierigkeitsgrad: 5 a8
Preis: ca. 130 Mark f
Grafik: -

73% i
Musik: 3




Am Strand

von Miami vor
dunklen Bikini-
schanheiten
jammt sich’s
besonders gut

Zur Halbzeit
und nach Spielende gibt’s fiir
jeden Spieler individuelle Statistiken

Mit voller Wucht
ins Kdrbchen,
und der Gegner
schaut dumm aus
der Wésche

Insgesamt
- sieben Spielorte
stehen Euch zur Auswahl

78

harles Barkley qilt in der
NBA als der groBe bdse

Bube. Er legt sich regel- %

madfig mit Trainern, Schiedsrich-
tern und gegnerischen Spielern
an. Erst kiirzlich wurde er vom
Verdacht der Kérperverletzung an
einem Feuerwehrmann freige-
sprochen.

Dementsprechend geht es
auch bei Barkley Shut Up And
Jametwas hérter zu. Wie bei NBA
Jam bestent jedes Team aus zwei
Basketball-Cracks und wie beim
Klassenprimus stort kein Schiri
Euren Spieleifer. Fouls sind er-
wiinscht! Im Gegensatz zu
Acclaims Hit spielt [hr beim
Barkley-Modul jedoch Streetball,
d.h. die Matches werden in
den Hinterhtfen amerikanischer
Stédte ausgetragen. Folgerichtig
findet Ihr hier mit Ausnahme von
Sir Charles auch keine NBA-
Stars. Drei Spielmodi gibt’s zur
Auswahl: New Game, New Series
und New Tournament. Die ersten
beiden wahlt Ihr fiir Freund-
schaftsspiele gegen den Compu-
ter oder einen Kumpel (mit einem
4-Spieler-Adapter von Sega oder
Electronic Arts kénnt Ihr auch zu
viert gegeneinander antreten).
Dabei diirft Ihr Eure beiden Spie-
ler und den Austragungsort be-
stimmen. AuBerdem legt Inr noch
Spieldauer und -art fest. lhr
kdmpft bis zu einer bestimmten
Punktzahl (21 oder 50 Punkte)
oder bis zum bitteren Ende. Beim
New-Tournament-Mode geht's
richtig zur Sache. Ihr vertretet
eine der sieben Stadte im Kampf
gegen die anderen sechs Teams
um einen Platz im Endspiel in
Phoenix. Nach jedem Maich er-
haltet Ihr (ibrigens ein PaBwort,
mit dem Ihr ein Tournament zu ei-
nem spateren Zeitpunkt fortset-
zen konnt.

S/ SONDERHEFT 4

Es ist wirklich ein Pech fiir
Accolade, daB NBA Jam kurz
vor Barkley Shut up and Jam
veriffentlicht wurde. Accola-
des Streetbhall-Game bietet
gute Grafik und Animation,
jede Menge imposanter Dunks
und viele gute Features. Im
Vergleich zu NBA Jam fehlt
jedoch leider das gewisse
Etwas. Acclaims Supermodul
spielt sich schneller und ac-
tionreicher, die Animation der
NBA-Stars wirkt etwas fliis-
siger. Zwar drischt auch
Barkley ab und zu den Ball mit
Vehemenz in den Korb, die
meisten Spielziige entlocken
mir jedoch hdchstens ein
miides Lachein. Wenn es NBA
Jam nicht gébe, wiirde ich
Barkley Shut Up and Jam je-
dem Basketball-Fan empfeh-
len. So bleibt es leider nur
ein gutes Spiel im Schatten
eines Meisterwerks. 1z

System: Mega Drive
Spieletyp:
Basketball-Simulation
Hersteller: Accolade
Testversion von: Accolade 4
Anzahl der Spieler: 1 bis4 [
Features: PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

70%
Musik:

61%
Soundeffekt:

62%
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eitdem Deutschland letz-
s tes Jahr in einem erstklas-

sigen Endspiel gegen
RuBland die Europameisterschaft
gewann, erlebt Basketball auch in
Deutschland einen ungeheuren
Aufschwung. In NBA Showdown
stehen Euch alle 27 NBA-Teams
mit ihren Topstars zur Auswahl.
Inr drft Euch durch eine kom-
plette Saison bis zu den Final-
matches durchkdmpfen oder ein-
fach nur zu einem freundschaftli-
chen Vergleich antreten. AuBer-
dem gibt’s zwei verschiedene
Spielarten. Im Simulations-
Mode ermiiden die NBA-Cracks
mit der Spieldauer und sollten
deshalb regelméBig ausgewech-
selt werden. Falls Ihr lieber Euer
persénliches Dreamteam zusam-
menstellen wollt, wahlt Thr ein
Pre-Season-Match. Hier diirft [hr
Barkley, Jordan, O’Neal und je-
den anderen Star in Eure Mann-
schaft abkommandieren. Nach-
dem Ihr Euchfiir eine Spielart ent-
schieden habt, geht’s ab ins Sta-
dion. Im Angriff kontrolliert lhr
grundsétzlich immer den Spieler,
der den Ball fiihrt.

Gimme five!

NBA Showdown

Auch NBA Showdown muf
sichdenVergleichzu NBAJam
gefallen lassen. Mit insge-
samt zehn Spielern auf dem
Feld wirkt das Ganze deutlich
uniibersichtlicher. AuBerdem
fehlt es an Geschwindigkeit.
Ich haite immer das Gefiihl,
irgend jemand stiinde perma-
nent auf der Bremse. Das PaB-
system ist ebenfalls zu kom-
pliziert und langsam zu bedie-
nen. Trotzdem ist NBA Show-
down eine gute Basketballsi-
mulation. Die Topstars sind
gut zu erkennen, die Grafik ist
wirklich erstklassig. Auch die
Soundeffekte mit digitali-
sierter Sprachausgabe sind
hdrenswert. Leider nehmen
die Computer-Schiris ihren
Job zu ernst, weswegen An-
fénger unabsichtlich ein Foul
nach dem anderen produzie-
ren. Nach NBA Jam das beste
Basketball-Modul! 74

System: Super Nintendo
Spieletyp: Basketball-
simulation

Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
0%
Musik:
66%
Soundeffekt: H
67% B
o g
w 77% |
spaB O B3
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System: Mega Drive
Spieletyp: Baskeiball-
simulation

Hersteller: Elecironic Aris
Testversion von: Electronic
Arts

Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Batierie
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 130 Mark

Grafik: ;
67% :
Musik: 5
66% g
Soundeffekt: D
67%
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Die Bulls haben |[ESEESCFH - X =6 257 U 7/ ON.

eine sehr starke TSR
Mannschaft NAME
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Bulls vs. Suns!
Was fiir ein
tolles Spiel!
Barkley auf der
einen Seite
und Grant auf
der anderen.
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Tough Guys

Jammit

: Iﬁr sﬁis_li‘- in Amerikas Hinterhifen

~ Die Action um den Korb herum seht Ihr teilweise in
; ; Hg@aufnahme, hier mit drei Spielern im Cuthroat-Modus

80

s vergeht kein Monat, ohne
E daB uns eine neue Basket-

ballsimulation auf den
Tisch flattert. Nach Acclaim, Ac-
colade, Konami und Electronic
Arts versucht sich auch Virgin mit
giner eigenen Variante (in den
USA hat Sega inzwischen mit
NBA Action’ 94auch noch seinen
Senf zum Thema Basketball ab-
gegeben).

Ahnlich wie bei Barkley Shut
Up And Jam spielt Ihr auch bei
Jammit Streetball. Im Gegensatz
zum direkten Konkurrenten frefft
lhr Euch beim Virgin-Modul zum
bei US-Kids sehr beliebten “One-
on-0ne”, das heift, es zahlt der
direkte Kampf Mann gegen Mann.
Diese Variante ist deshalb sehr
populdr, weil sie die Ballbehand-
lung fordert und fast tberall ge-
spielt werden kann. Bei Jammit
habt Ihr drei coole Streetkids zur
Auswahl: Chill, Slade und die
muskuldse Roxy. Anfanger dir-
fen sich zu Beginn auch ein
Demo-Match anschauen, um die
Grundbegriffe kennenzulernen,
Im Spiel gegen den Computer
geht’s nicht nur um die Ehre, lhr
spielt um bare Minze. Ihr fangt
mit 300 Dollar an, die Ihr durch
Siege und kluges Setzen schnell
vermehren konnt. Im Zweispie-
lermodus gibt's insgesamt acht
verschiedene Spielarten: Bei “2
Hot" z.B. gewinnt, wer zuerst 21
Punkte erreicht, dazu bewegt sich
ein gelbes Kreuz (ber das Feld,
der sogenannte “Hot Spot”. Wenn
Ihr vom Hot Spot aus Kérbe er-
zielt, gibt's doppelte Punkte.
Beim “Poison” solltet Ihr még-
lichst nicht genau 20 Punkte
schaffen, denn dann werden Euch
mal schnell 10 davon abgezogen.
Gespielt wird {brigens auf den
dreckigen Hinterhdfen amerika-
nischer Stadte, drei habt [hr zur

JES SONDERHEFT 4

Auswahl. Eure Streetkids beherr-
schen neben Dunks und Haken-
wiirfen auch fiese Tricks, die
deutlich unter die Gurtellinie ge-
hen.

Jammit hietet einige inter-
essante Ansatze, so werden
Euch Dunks z.B. in GroBauf-
nahme gezeigt, und die ver-
schiedenen Spielarten sorgen
fiir Abwechslung. Die Anima-
tion der Spieler wirkt im Ver-
gleich zum Spitzenreiter NBA
Jam eher holzern und die Ge-
schwindigkeiterinnerteheran
ein Altherren-Match. Ich ver-
stehe auferdem nicht, warum
sich die Entwickler nur auf ei-
nen Spieler pro Team bhe-
schrankt haben. NBA Jam und
Barkley Shut Up And Jam be-
weisen, wie viel SpaB Basket-
ball zu viert machen kann.
Zum x-tenmal: bleibt bei NBA
Jam! 74

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Streetball-Simulation
Hersteller: Virgin
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Feaiures- Paﬁmm

‘\\I” 11
Schwlengkeltsgrad 5
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

68%
Musik:

65%
Soundeffekt:

60%
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a Basketball inzwischen

Modesport Nummer eins

geworden ist, schwappen
nun wahre Modulfluten des so-
genannten korperlosen Sports
tiber alle Konsolen. Nicht mal Ko-
nami als Action- und Jump'n’
Run-Spezialist schreckt davor
zuriick, eine weitere Version un-
ter die Leute zu streuen. In Hyper
Dunk wéhlt lhr wie gehabt aus
einer Reihe von NBA-Teams und
stirzt Euch auf die Play-0fi-
Saison oder ein Match gegen
einen Kumpel. Wenn Euch die
Besetzung des Teams miBfllt,
schépit einfach aus dem reich-
haltigen Vorrat der einzelnen
Mannschaften und wechselt nach
Belieben aus (allerdings nur vor
dem Spiel!). Stellt Ihr dann noch
die gewlinschte Spielzeit pro
Viertel ein und die begrenzte Zgit,
bis der erste Wurf auf den gegne-
rischen Korb erfolgen muB,
kann’s losgehen. Unter den An-
feuerungsrufen des Kommenta-
tors paBt und dunkt Ihr Euch
Richtung Korb, wihrend die
Spieler des Gegners Euch per-
manent den Weg verbauen. Wagt

System: Mega Drive
Spieletyp:
Basketball-Simulation
Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: PaBwort,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 6 4
Preis: ca. 120 Mark &
Grafik:
51%
Musik: e
54% E
Soundeffekt:
60%
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Pump up the Jam

Hyper Dunk

[hr einen Korbversuch, briillt der
Stadionsprecher ‘It's good’ (bei
Erfolg), ‘from downtown' oder
‘Three points!’. Solltet Ihr vor-
beidunken oder die Kugel verlie-
ren (der Computergegner be-
herrscht das Ballstehlen ziemlich
gut) wird's haarig. Eure Mitspie-
ler stehen ndmlich meist ge-
dankenverloren auf dem Platz
herum und hindern den Angreifer
nicht am Korbwurf. lhr kontrol-
liert auch nicht automatisch den
Spieler, der dem Ball am nich-
sten steht, sondern miiBt die ge-
wiinschte Bohnenstange erst
miihsam anklicken.

Der grofie Dunk ist Konami
mit ihrer Basketballsimula-
tion nicht gerade gelungen.
Dazu finden sich im Modul
einfach zu viele Dinge, die
sich negativaufden SpieispaB
auswirken. Zum einen ist die
direkte Trefferausbeute Eures
Teams aus der Halbdistanz
hundsmiserahel, egal wie
hoch die Wurfstéirke des ball-
filhrenden Spielers ist. Der
Computergegner trifft zwar
auch nicht besser, dafiir ist
der Rebound zu 99,5% drin,
da kdnnt Ihr machen, was ihr
wollt. Seid Ihr in Ballbesitz,
habt Ihr oft das Gefiihl, eine
Schnecke zu steuern: Die lan-
gen Lackels ohne Ball laufen
knapp doppelt so schnell. Von
diesen Mankos mal abgese-
hen, spieltsich Hyper Dunkije-
doch recht ordentlich. Wollt
lhr Konsolen-Baskethall mit
Action spielen, haltet Euch
lieher an NBA Jam. - rz/rk
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Vor Spielbeginn diirft Ihr Ever Team verindern

GAME STARATISTICS
CLENVYEL.AND
3 S?ORE.’_ ¥ DOs
SREBOUIN

Wie man in der Spielstatistik sieht,
gelingen Rebounds gegen den Computer nur sehr saltan

%SONDERHEFT 4 81




Is allererstes mdchte ich
Euch einmal in die Ver-
gangenheit zuriickkata-

pultieren und die Entstehungsge-
schichte des Tennissports ein
klein biBchen naher bringen. Das
Tennis, das heute gespielt wird,
hat sich aus dem “Real” oder
“Royal"-Tennis entwickelt, das in
der Halle gespielt wurde.
Wihrend des 19.Jahrhunderts
probierte man verschiedene Ar-
ten des “Real”-Tennis aus, die
auch im Freien gespielt werden
konnten. Einige davon wurden
sehr beliebt und waren die Vor-
ldufer des modernen Tennis. Die
Zahlweise im modernen Tennis
basiert auf der des “real” Tennis.
Die Zah! 60 wurde durch vier ge-
teilt, man konnte somit ur-
spriinglich wahrend eines Spiels
15, 30, 45 und 60 Punkte ho-
len. Da es im

Altfranzo-
sischen
ziemlich
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Der Tennissport ist in der heutigen Zeit
eine der beliebtesten Sportarten laut
Statistik. Kein Wunder, daB auch im
Videospielebereich viele Softwarefirmen
versuchen, die dicke Kohle zu machen.
Aber nicht alles was glanzt, ist pures

Wimbledon-Gold.

Ein gutes Grundlinienspiel ist die Voraussetzung fiir einen Erfolg

schwierig war, die Zahl 45 aus-
zusprechen, wurde diese bald
durch die Zahl 40 ersetzt. Um
ein Spiel zu verkiirzen, wurde zu-
séfzlich noch beschlossen, die
Zahl 60 wegzulassen. Somit ent-
stand die heute gebrduchliche
Punkte-Zahlweise bei einem
Turniermatch. Der Tie-Break
wurde eingeflihrt, um zu ver-
hindern, dal3 die Sdtze zu
lang werden, wenn es um
den entscheidenden Punkt
in dem letzten Satz geht.
Tennis wird heutzutage auf
vielen verschiedenen Bodenbeld-
gen gespielt (hauptsachlich auf
Gras, Hart - oder Sandplat-
zen). Der Platz wird mit

Bis zum Rand
gefiillte Stadien
sind heutzutage

keine Seltenheit
mehr in der Welt
des Tennis-

sporis

einem Netz in zwei Hélften geteilt.
Diese haben Markierungen, die
zeigen, an welcher Stelle der Auf-
schlag hinkommen muB und wo
sich die Begrenzungslinien fir
Einzel- und Doppelspiele befin-
den. Das Netz ist quer iiber die

Mitte des Platzes gespannt. Es
wird von Netzpfosten gehalten,
die auBerhalb der Einzel- bzw.
Doppel-Seitenauslinie stehen.
An den Pfosten ist das Netz hoher
als in der Mitte. Das Netz wird an
seiner Oberkante von einem
weiflen Band, dem Netzband, ab-
geschlossen, damit es straff
bleibt. Jede Halfte des Platzes ist
in drei Zonen unterteilt: Die
Grundlinien-Zone, das “Mittel-
feld”, womit der Bereich zwi-
schen Grundlinien-Zone und An-
griff-Zone gemeint ist. Kommen
wir nun zu den wichtigsten
Schlagtechniken vom Tennis. Am
Anfang jedes Spiels in einem
Match stehtder Aufschlag. Mit ei-
nem guten ersten Aufschlag kann
man den Gegner zu tibereilten Ak-
tionen verleiten. Falls der Ball ins
Aus springt, habt lhr immer noch
ginen zweiten Aufschlag, auch
Service genannt. Zwei falsche
Aufschldge nennt man “Doppel-
fehler”; damit ist der Punkt verlo-
ren. Grundlinienschldge sind

“m
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schlag und Riickschlag sind zwei
der wichtigsten Schldge im Ten-
nis. Dadurch kommt der Spieler
sofort in eine giinstige Position -
oder der Gegner bekommt Vor-
teile, wenn diese Schlige
schlecht gespielt werden. Alle
Spiele werden von Schieds- und
Linienrichtern tiberwacht, um zu

wird. Hiermit sind im groBen
und ganzen die wichtigsten
Punkte des Tennis-Spielens er-
kidrt worden. Ich hoffe, etwas
Klarheit in die Welt des immer
mehr beliebten “weifen” Sports
gebracht zu haben. Dann wiin-
sche ich Euch viel SpaB beim
Lesen auf den nachfolgenden

er schwingenden Bewe-
] gespielt werden, nachdem
om Boden abgesprun-
tes Tennis zu spie-

iel: Volleys sind kur-
chldge. Der Ball

{ihrt. Durch das Volley-
ann man den Gegner unter
etzen, da erwenig Zeit hat,
fden ndchsten Schlag vor-

: bpan‘in Flushing Meadow - eines der wichtigsten Turniere

Lob auf einen Schmetterball zu
reagieren. Ein Vorhand-Topspin
mit richtigem Schnitt ist ein
zuverldssiger Schlag, der den
Gegner ins Schwitzen kommen
|aBt. Die unterschrittene Riick-
hand wird oft als Angriffsschlag
benutzt. Das sind Grundlinien-
schldge, die mit Schnitt gespielt
werden. Dadurch verschafft man
sich Zeit, um zuvor
ans Netz zu ge-

hen. Der Auf-

gewdhrleisten, daf fair gespielt

g

e
£
S
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Seiten mit den Tests.

Tenniswettkdmpfe werden als Einzel, Doppel oder gemischte
Doppel ausgetragen. Hier zundchst die wichtigsten Regeln
flr das Einzel: Die Spieler nehmen auf den gegeniiberliegenden
Seiten des Netzes Aufstellung. Der Spieler, der den Ball zuerst
schlagt, heiBt Aufschléger, der andere Riickschldger. Unmittel-
bar vor Beginn des Aufschlages muB der Aufschldger mit beiden
Fiien in Ruhestellung auf dem Boden hinter der Grundlinie ste-
hen, und zwar innerhalb der gedachten Verlangerung des Mittel-
zeichens und der Seitenlinie. Der Aufschlag hat abwechselnd von
der rechten und von der linken Halfte des Platzes zu erfolgen,
beginnend mit der rechten Halfte in jedem Spiel. Der aufge-
schlagene Ball muB das Netz tberfliegen und den Boden inner-
halb des schrdg gegeniiberliegenden Aufschlagfeldes oder eine
der Linien bertihren, die dieses Feld begrenzen, bevor der Ge-
genspieler den Ball zuriickgibt. Fehlerhaft ist ein Aufschlag, wenn
die genannten Bedingen nicht erfiillt werden oder

wenn der Aufschldger den Ball bei dem Versuch

ihn zu schlagen, verfehlt; der Aufschlag ist
ungiltig und muB wiederholt werden, wenn der
aufgeschlagene Ball das Netz, die Netzeinfassung
oder den Netzhalter beriihrt hat. Macht der Aufschldger
zwei fehlerhafte Aufschldge hintereinander (Doppelfeh-
ler), so gewinnt der Riickschldger einen Punkt. Ein Ball
ist im Spiel von dem Augenblick an, wo ein fehlerfreier
Aufschlag erfolgt ist und ist solange im Spiel, bis der Punkt ent-
schieden ist. Ein Spieler verliert den Punkt: wenn er den Ball nicht
iiber das Netz zuriickschldgt, bevor dieser den Boden zweimal
berdihrt hat. Hier noch ein paar Worte zur Zahlweise: Gewinnt ein
Spieler den ersten Punkt, so zahlt dies 15 zu seinen Gunsten, der
zweite Punkt wird auf 30 aufgezahlt. Wenn beide Spieler drei
Punkte gewonnen haben (also 40 zu 40), wird dies als Einstand
bezeichnet; gewinnt einer der ndchsten Spieler zwei darauffol-
gende Punkte hat dieser das Spiel gewonnen. Derjenige Spie-
ler, welcher zuerst sechs Spiele gewinnt hat damit den Satz
gewonnen, mit einer Ausnahme: betrégt der Spielstand
6:5, so wird so lange weitergespielt, bis einer Spieler
N zwei Spiele mehr gewonnen hat als der andere;
&2 > damit hat er den Satz gewonnen. Die Zahl
der Sdtze darf hochstens fiinf, wenn Damen
mitspielen, hichstens drei betragen.

ws
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chon fast gut ein Jahr alt
s ist Jimmy Conners Pro

Tennis Tour fiir das S-
NES. Mit einem Vier-Spieler-Ad-
apter kénnt Ihr entweder zu zweit
oder in menschlicher Vierfachbe-
setzung auf dem Center-Gourt
loslegen. Wer aber niemanden in
seiner Reichweite hat, stiirzt sich
alleine gegen den Computer ins
Match. Bei einem Doppel agiert
ebenfalls ein computergesteuer-
ter Partner neben Eurer Seite. Ins-
gesamt 16 verschiedene Akteure
stehen Euch zur Auswahl, wobei
der einzige Jimmy Conners ist,
welchen Ihr vom Namen kennen
dirftet. Akira, der Japaner,
trumpft mit seiner flinken Spiel-
weise auf, wahrend Moritz
Miller, der Teilnehmer aus
Deutschland, mit Vorliebe am
Netz verweilt und seine Rivalen
mit prézisen Volleys in Bedrdng-
nis bringt. Zuerst absolviert [hr
ein paar Trainingsstunden bei
erfahrenen Tennislehrern. Dort
bekommt Ihr Tips & Tricks ver-
mittelt, um fiir das Hauptspiel
gewappnet zu sein. Klappt der
erste Aufschlag nicht, driickt Ihr
die B-Taste fur einen sicheren
zweiten Service. Doppelfehler
gehdren somit der Vergangenheit
an. Wahrend des Ballwechsels
stehen Euch alle mdglichen
Schlagvarianten der Tenniskunst
zur Verfiigung. Damit es nicht so
langweilig wird, stehen sechs
verschiedenen Platzarten zur
Auswahl. Neben den Tennis-typi-
schen Untergriinden (Sand, Hart
und Gras) kénnt Ihr auch absolut
verriickte Phantasiecourts aus-
wahlen, wie zum Beispiel einen
Antarktisschauplatz mit eisiger
Oberflache. Letzteres dient mehr
zur Belustigung, als damit ernst-
hafte Matchs durchgefiinrt wer-
den kdnnen.

& SONDERHEFT 4

Bisher unerreicht ist und
bleibt Jimmy Conners eines
der besten Tennismodule. Es
ist einfach phantastisch, wie
fliissig sichalle mehr oder we-
niger komplizierten Ballwech-
sel ausfiihren lassen. Ledig-
lich die Tatsache, daB die
Schlagbewegung relativ lang-
sam ablduft, fillt dem ge-
schulten Auge als Kritikpunkt
auf. Doch von diesem kleinen
Manko wird sich kein Tennis-
freak beeinflussen lassen. Die
Computergegner halten Euch
mitdrei Schwierigkeitsgraden
bei Laune. Selbst die Feuer-
knipfe wurden clever belegt
und auch die Steuerung ist
einfach zu bewiltigen ohne
jegliche Hakeleien. Fiir alle,
die es gerne “WeiB auf Griin”
haben wollen, gibt es eine
eine Statistikoption, in der
das ganze Spiel in Zahlen
nachverfolgt werden kann. ws

System: Super Nintendo
Spieletyp: Tennissimulation

Hersteller: Ubi-Soft
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Palwori

Schwierigkeitsgrad: 3 his 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

99%
Musik:

1%
Soundeffekt:

66%

we- 90%
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uch die japanische Soft-
warefirma Forum hat es
gewagt, sich auf das “hei-

lige" Gras zu begeben. Als MaB-
stab wird wie immer Jimmy Con-
ners Tennis herangezogen, da es
nach wie vor eines der besten
Tennis-Spiele auf dem Super-
NES ist. Die Entwickler von Final
Sethaben sich einiges zusdtzlich
einfallen lassen, um ihr Spiel
noch realistischer und interes-
santer zu gestalten als das Kon-
kurrenzprodukt. Ihr kénnt Schla-
gergréBe, -gewicht und Bespan-
nung einstellen. Insgesamt ste-
hen acht verschiedene Tennis-
cracks zur Auswahl. Jeder Spie-
ler hat seine perstnliche Starken
und Schwéchen, wie es auch im
echten Tennissport der Fall ist.
Neben Einzel- und Doppelspielen
konnt lhr eine Trainingsstunde
einlegen oderim “World”-Modus
gegen die stdrksten Profis antre-
ten. Gespielt wird auf drei ver-
schiedenen Beldgen: Beton, Gras
und Sand. Mit dem Joypad kon-
trolliert Ihr sowohl Euren Spieler
als auch Richtung und Lénge Eu-
rer Schldge. Mit den Links-

System: Super Nintendo
Spieletyp: Tennissimulation

Hersteller: Forum
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 4
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 4 his 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

57%
Musik:

32%
Soundeffekt:

58%

e T8%
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Quiet please!

Final Se

Rechts-Tasten bestimmt lhr die
Hérte Eurer Returns. Damit sollte
man aber vorsichtig umgehen,
denn Powertennis geht auf die
Kondition. Spieler, die schlechte
Ausdauerwerte aufweisen, wer-
den bei ldngerem Ballwechseln
oder Matches bald zur lahmen
Krlicke. Falls Ihr Euch zuviel ver-
ausgabt habt, verhilft nur noch
die Seitenwechsel-Pause zu neu-
en Kréften.

Was mich am Anfang bei
Final Setfast zur Verzweiflung
gebracht hat, war das richtige
Schlag-Timing zu finden.
Nach einer gewissen Einspiel-
zeit ldst sich das Problem so-
zusagen von selbst. Die viel-
féltigen Einstellungsmaglich-
keiten beeinflussen das Spiel
sichtbar und dienen nicht nur
Ausschmiickung. Bei hérterer
Bespannung des Schldgers,
z.B. werden die Returns
schneller, dafiir sind sie
schwerer zu kontrollieren.
Topspins sind ebenso maglich
wie Slice-Bélle und Lobs. Die
Grafik wirkt zwar zu anfangs
etwas mickrig, dafiir ist alles
gut iiberschaubar und die Per-
spektive bringt dem gegen-
iiberliegenden Spielern keine
groBen Nachieile. Es wurden
auch alle Regeln des Tennis-
sporis mit beriicksichtigt, in-
klusive Seitenwechsel und
Tie-Break. Bleibt abschlies-
send zu sagen: Final Sef ge-
hdrt schon zu der Oberklasse
seines Genres, auch wenn es
nicht ganz die Klasse von Jim-
my Gonners erreicht. ws
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Wiederauferstehung

Amazing Tennis

ingefleischie Videospiele-
E fans werden sich vielleicht

noch an den Namen David
Crane erinnern konnen. Als da-
maliger Activison-Mitbegriinder
war er an der Programmierung
des Millionen-Sellers Pitfall be-
teiligt. An Amazing Tennis hat
David Crane wieder selbst Hand
angelegt. Insgesamt zwei Spiel-
arten stehen Euch zur Auswahl.
Im Turniermodus tretet Ihr gegen
den Computeran und wahlt einen
aus 15 Akteuren aus. Deren Welt-
ranglisten-Plazierungen reichen
vom abgeschlagenen 509. Rang
bis zum schon geféhrlichen Platz
22.Beim Duell aufdem Court ser-
viert Ihr zuerst vom unteren Bild-
schirmrand und blickt Eurem
Sprite (iber die Schulter. Nach
dem Aufschlagwechsel retour-
niert Ihrvon deranderen Seite des
Courts. Auch im Zwei-Spieler-
Modus werden abwechselnd die
Ausgangspositionen getauscht.
Leider gibt es keine Auswahlop-
tion, um eine Doppelaustragung
zu machen. Im Turnier miBt hr
Euch durch die verschiedenen
Wettkampfstufen schlagen, bevor
Inr den Pokal in den Hénden hal-
ten dirft. Ein ausgekliigeltes Sy-
stem verhindert, dafl die vier
Hauptfavoriten schon in den er-
sten Paarungen aufeinander tref-
fen. Ein Match geht bei Amazing
Tennis nur (ber drei Gewinnsét-
ze. Damit es nicht so eintdnig
wird, stehen Euch drei verschie-
dene Untergriinde (Gras-, Sand-
und Hartplatz) zur Auswahl. Auf
einem harten Untergrund ist das
Timing am einfachsten, wihrend
der Grascourt den Ball beschleu-
nigt und flach hélt. Die Schieds-
richterentscheidungen werden
wie schon fast standardmafig mit
digitalisierter Sprachausgabe
ausgegeben.

BEMES) SONDERHEFT 4

Mit Amazing Tennis hat D.
Crane wieder hewiesen, daf
er die Kunst des Programmie-
rens nichi verlernt hat. Auf die
Realitdtsnahe hat man beson-
ders viel Wert gelegt. Somit
wurden die Eigenarten der be—
riihmten Spieler mit Liebe
zum Detail in das Spiel mit
eingebaut. Die Animation der
Tenniscracks ist famos, die
Ausholbewegungen und Ball-
flughahnen duBerst wirklich-
keitsgetreu. Leider gibt es
auch einige Kritikpunkte. So
ist die Perspektive ungliick-
lich gewédhlt: Der hintere
Spieler ist benachteiligt, da
er den anfliegenden Ball
schlechter sieht als der Vor-
dermann. Auch ein paar wei-
tere Spielmodis hatten nicht
geschadet. Dank guter Steue-
rung kommen nach etlichen
Partien sehenswerte Ball-
wechsel zusammen. ws

System: Super Nintendo
Spieletyp: Tennissimulation

Hersteller: Absoluie

Testversion von: Absoluie
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: 3 Spielvarianten

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

56%
Musik:

26%
Soundeffekt:

54%

e 04%
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ie englische Softwarefir-
D ma Codemaster lieB sich

nicht lumpen und kaufte
kurzerhand den Namen der am-
tierenden Nummer 1 der Welt-
rangliste ein. Pete Sampras hat
sich in einer Blitzkarriere durch
hervorragende Leistungen an die
Spitze des Tennisports katapul-
tiert. Als revolutiondre Neuheit
verfligt das Modul tiber zwei ein-
gebaute Joystick-Ports. Dadurch
entfdllt der Kauf eines zusétzli-
chen Vier-Player-Adapters, der
fir ein Doppel notwendig ware.
Auf drei verschiedenen Boden-
beldgen kénnt lhr Euch mit dem
gelben Filzball austoben. Zur
Auswahl stehen insgesamt 30
Spielerpersdnlichkeiten, die mit
Phantasienamen versehen wur-
den. Es gibt nur zwei wirklich exi-
stierende Spielernamen, die nicht
erfunden wurden, das ist natir-
lich Pete Sampras und keine we-
niger bekannte Person namens R.
Zengerle. Na, ddmmert's schon?
Falls nicht, lest mal das Impres-
sum und achtet auf das Kiirzel
“rz". Jetzt aber zuriick zum Spiel:
Entscheidet Ihr Euch fiir ein Dop-

System: Mega Drive
Spieletyp: Tennissimulation

Hersteller: Codemaster
Testversion von: Codemaster
Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Eingebauter
4-Player-Adapter
Schwierigkeitsgrad: 3 his 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

65%
Musik:

59%
Soundeffekt:

- 65%

Spiel-
spaB
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Aufschlag

Pete Sampras ennis

pel, dirft Ihr auch zu viert in
einem Team loslegen. Im “Chal-
lenge”-Modus besteht die Mdg-
lichkeit, sich seinen Gegner aus-
zusuchen. Bereits tenniserprob-
te Spieler dirfen sich gleich an
eine “World-Tour" heranwagen.
Wer einen groBen Freundschafts-
kreis hat, veranstaltet ein Tennis-
spektakel, in dem bis zu 2 Teams
mit jeweils vier Spielern gegen-
einander antreten kdnnen. Wah-
rend eines Matches habt Ihr die
Mdglichkeit, durch Driicken des
Startbutton weitere Mentioptio-
nen aufzurufen. Dort steht Euch
auch neben einer Statistikfunk-
tion eine Zeitlupenfunktion zur
Auswahl.

Auf den ersten Blick hinter-
@Bt Pete Sampras Tennis
durch die gute Grafik und um-
fangreichen Einsiellungs-
miglichkeiten einen guten
Eindruck. Aber nach einigen
absolvierten Spielen kommt
die erniichternde Wahrheit
zum Vorschein. Mit nur zwei
belegten Joystick-Buttons
wird der Tennisfan kurzerhand
einfach abgespeist. Davon
profitieren am meisten die
Tennisanfanger, denn dank
der vereinfachten Handha-
bung kommen schon nach den
ersten Partien ansehnliche
Ballwechsel zustande. Anson-
sten ist Pete Sampras Tennis
ein unterhaltsames Spiel, das
mit zahlreichen Gags aufwar-
tet. Auch die klare Sprachaus-
gabe und das anfeuernde
Publikum ist besonders gut
gelungen. ws
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Tennis-Mekka

Wimbledon

OPTIONS

1.Ball Scecial Effects
Color Sisnal  ON
Dynamic Sizing ON
Locus Disela
Timing Chime

* Bound Poin

2. Sound Test -
Sound Num

3. Name entry

88

Bi:Stop C:Fadel

[ljahrlich findet das wohl
A interessanteste Tennis-

turnier in Wimbledon
statt. Grund genug ein gleichna-
miges Spiel herauszubringen,
das sich nach den Regeln des
grofBen Vorbilds orientiert. Wim-
bledon von Sega verfligt (iber
zwei Spielmodi: den Exhibition
(Schaukampf) und Tournament
(Turnier)-Modus. Wenn Ihr Exhi-
bition auswihlt, kdnnt Ihr allein
an Eurer Tennistechnik feilen
oder mit bis zu drei Freunden zu-
sammen spielen (in Einzel- oder
Doppel-Matches zu je einem, drei
oder fiinf Sédtzen). Im Turniermo-
dus wird ab dem Viertelfinale in
drei Spielen zu je drei Satzen ge-
gen den Computer angetreten. Da
sich ein Turnier zeitlich erheblich
in die Lange ziehen kann, besteht
die Chance, durch eine Pawort-
Abfrage in ein laufendes Turnier
wieder einzusteigen. Weiter be-
steht die Mdglichkeit, durch
ein Option-Men( verschiedene
Spielbedingungen zu andern.
Das “Color-Signal” &ndert die
Farbe des Balls, bevor der Spie-
ler den Ball schlégt. Hierbei han-
delt es sich um eine Timing-Hil-
fe, damit der Ball zur rechten Zeit
getroffen wird. Als weitere Hilfs-
funktion steht der Punkt “Locus
Display” zur Auswahl. Hier wird
die voraussichtliche Flugbahn
des Balls grafisch dargestellt. Mit
der “Timing Chime"-Einstellung
gibt es ein akustisches Signal vor
jedem Schiag, um die Treffge-
nauigkeit zu verbessern. Bei
mehreren Mitspielern besteht
auch die Mdglichkeit, eigene
Spielernamen einzutragen. Das
Spielfeld présentiert sich aus der
Fernsehkamera-Perspektive von
schrdg oben. Insgesamt stehen
24 Spielfiguren zur Auswah! mit
unterschiedlichen Spielstérken.

SIS sONDERHEFT 4

Alle Tennis-Fans diirfen
auf-atmen. Nach langer Durst-
strecke gibt's nun endlich mal
eine Tennissimulation, wel-
che sich spielerisch und gra-
fisch von seiner besten Seite
herzeigt. Umfangreiche Op-
tionen und ausfiihrliche Stati-
stikfunktionen sollten allen
Tennisfreunden keine Wiin-
sche mehr offenlassen. Wer
inder gliicklichen Lage istund
iiber einen-Vier-Player-Adap-
ter verfiigt, kann sich mit ein
paar Freunden ein heiBes
Wimbledon-Match liefern. Ich
persdnlich hidtte mir noch
beriihmie Spielnamen aus der
Tennisszene im Spiel ge-
wiinscht, was aber sicherlich
durch hohe Lizenzgebhiihren
nicht ohne weiteres maglich
gewesen wire. Fazit: Jeder
der ein gutes Tennisspiel fiir
sein MD sucht, ist mit Wim-

“bledon bestens bedient. ws

System: Mega Drive
Spieletyp: Tennissimulation

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 3 his 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
70%
Musik:
62%
Soundeffekt: Py
m g
Spiel- 71 0/ 2
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er von Euch weif}, was

Cricket ist? Eine neue

Art Schoko-Cracker?
Ein neuartiger Tennisschldger?
Falsch geraten. Cricket ist ein in
England sehr beliebter Sport, der
inmanchem demamerikanischen
Baseball dhnelt. Nie gehort? Und
das, obwohl England nur eine
Flugstunde von uns entfernt liegt.
Cricket wird dbrigens in vielen
ehemaligen Commonwealth-
Staaten mit Begeisterung gespielt
(z.B. in Pakistan, Stidafrika, Aus-
tralien in einigen karibischen In-
seln). Ein “Landerspiel” (offiziell
heifien sie Vergleiche) kann bis
zu einigen Tagen dauern, mit Un-
terbrechungen nattirlich. Das
englische Fernsehen ibertragt
Live von friih am Morgen bis spat
in die Nacht.

Was das mit dem Thema Exo-
ten zu tun hat fragt lhr Euch? Es
soll verdeutlichen, daB Exoten
viellgicht gar nicht so exotisch

Ihr trainiert Eure Pferde:
geschickt in Rennen ein und ver-
sucht, Euren Stall (iber Wasser zu
halten. Man kann sicherlich dar-
{iber streiten, ob ein Pferdesport-

GRS SONDERHEFT 4

~ inzwischen verstent jeder, wie re-
~ lativ der Begriff Exoten zu be-
- trachten ist. Wir haben uns in die-

Anstatt irgendwelcher Monster
tauchen riesige Meeresbewohner

- und sogar BofB-Forellen in allen

maglichen Timpeln auf, um vom
Spieler herausgefischt zu wer-
den.

Sogar die traditioneliste aller

_japanischen Sportarten, das

Sumo-Ringen, wurde schon in
Modul-Form umgesetzt. Bei
Sumo Story von KSS steuert Ihr
als Inhaber eins Sumo-Klubs die

- Geschicke Eurer Muskelprotze.

- Es gébe noch viele Beispiele
~ aus aller Welt, doch ich glaube,

~sem Sonderheft auf zwei Spiele

- beschrankt, die lhr Euch ohne be-

ondere Anstrengung besorgen
konnt. Was nitzt ein grofier Be-

| stand noch California Ga-
2, dochwir haben uns fiir den
eutlich besseren Vorganger ent-
chieden.

he Leistung sollte im Vorder-
grund stehen.

Fischen und Pferderennen
auf Konsole? Vielen Japanern
macht so was Spali.
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Nur fliegen ist schoner

Pilot Wings

T —
0257,

It seemed to
be just a little
difficult

evor Bungee-Jumping in
B Mode kam, gehdrten Fall-

schirmspringen und Dra-
chenfliegen zu den bevorzugten
Sportarten der besonders Wage-
mutigen. In Pilot Wings kénnt Ihr
ohne Gefahr fiir Leib und Leben
Fallschirm springen, per Doppel-
decker durch die Liifte jagen, am
Drachen in Richtung Erde schwe-
ben und sogar mit einem Rake-
tenglirtel abheben. Das Spiel ist
wie eine Art Flugschule aufge-
baut. Zu Beginn stehen Euch nur
Fallschirm und Doppeldecker zur
Verfiigung. Um den Fluglehrer
von Euren Fdhigkeiten zu (iber-
zeugen, miBt Ihr die gestellten
Aufgaben erflillen. Diese beste-
hen meist aus Landungen inner-
halb eines bestimmten Zielge-
biets oder Fliigen durch Ringe,
dieinder Luft schweben. Falls Ihr
die verlangte Punktzahl erreicht,
wird Euch ein Pawort gegeben,
und lhr diirft Euch am néchsten
Level versuchen. Hier stehen wei-
tere Fluggerate bereit, und die ge-
forderten MandOver werden zu-
nehmend komplizierter. Am Ra-
ketengrtel [assen sich die Diisen
verstellen. Um aufzusteigen, wer-
den die Raketen senkrecht nach
unten gerichtet. In der Luft m{fBt
Ihr den Anstellwinkel sténdig ver-
dndern, um voranzukommen und
gleichzeitig nicht abzustiirzen.
Der Fallschirm bietet die gering-
sten Steuermdglichkeiten. Ihr
kontrolliert Euren Fall durch Ver-
anderung der Drehrichtung und
versucht méglichst nah am Ziel-
punkt zu landen. Insgesamt
macht das Steuersystem einen
sehr realistischen Eindruck. Als
Bonus gibt’s tbrigens nach je-
weils vier absolvierten Kursen
eine Extra-Level, bei dem Ihr mit
einem Helikopter ballernd {iber
einen Dschungel fliegt.

20 GRS SONDERHEFT 4

Pilot Wings erschien in Ja-
pan bereits Ende 1990. Um so
beeindruckender ist das Er-
gebnis. Mit Hilfe des DSP-
Chips zoomt und dreht die de-
taillierte Grafik in einer Art
und Weise, die man nur von
Arcade-Games kannte. Auch
heutzutage erzeugen die gra-
fischen Effekte immer noch ei-
niges Staunen unter Super-
NES-Neulingen. Doch auch
Steuerung und Spielmotivati-
on brauchen sich vor den neu-
esten Modulen nicht zu ver-
stecken. Nach einigem Trai-
ning lassen sich alle Flug-
gerdte exakt steuern und die
Aussicht aufimmer neue Flug-
maschinen sorgt fiir standigen
Ansporn. Der stetig steigende
Schwierigkeitsgrad garantiert
auBerdem langanhaltenden
SpielspaB. Dieses Modul wird
keiner von Euch in ein paar
Tagen durchspielen. rz

System: Super Nintendo
Spieletyp: Flugsimulation

Hersteller: Niniendo
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:

79%
Musik:

55%
Soundeffekt:

73%

swe- A & Yo
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California

nde 1991, wéhrend der kél-
E testen Jahreszeit, verdf-

fentlichte Sega mit Califor-
nia Games ein Modul, bei dem es
Euch buchstdblich warm ums
Herz wird. Bereits 1986 landete
Epyx mit diesem Spiel einen
riesigen Hit auf dem C 64, und
Sega hoffte natiirlich diesen
Erfolg auf dem Mega Drive wie-
derholen zu kdnnen.

California Games besteht aus
(nur) funf Sportarten, die angeb-
lich alle vornehmlich im sonni-
gen Kalifornien beheimatet sind:
Surfen, BMX-Fahren, Skate-
boardfahren in der Halfpipe, Rol-
lerskaten und schlieBlich Foot-
bag (hier miifit Ihr ein kleines
Séckchen mit verschiedenen
Korperteilen in der Luft halten).
Zu Beginn bestimmt Ihr, welche
der Disziplinen Ihr bestreiten
wollt. Bis zu neun Freunde kon-
nen Ubrigens gegeneinander an-
treten, allerdings gibt’s keine di-
rekten Duelle. Beim “Halfpipe”-
fahren habt Ihr 80 Sekunden Zeit,
um in einer halbrunden Réhre auf
Eurem Skateboard mdglichst vie-
le und schwierige Kunststiicke zu

System: Mega Drive
Spieletyp:
Sommersportsimulation
Hersteller: Sega
Testversion von: Archive
Anzahl der Spieler: 1 his 9
Features: Disziplinanwahl,
2 Spielvarianten
Schwierigkeitsgrad: 4 his 8
Preis: ca. 100 Mark

Grafik:
12%
Musik:
64%
Soundeffekt: Py
56% g
lo) S
Spiel- 78 / 2
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Sonne im Herzen

vollfiihren. Mit der Golden-Gate-
Briicke im Hintergrund bt Ihr
Euch im “Footbag”. Fiir Kopfbal-
le, doppelte Drehungen und an-
dere Tricks gibt's jede Menge
Punkte. Surfen erfordert beson-
dere Geschicklichkeit. Zum einen
dirft Ihr Euch von der Welle nicht
iberrollen lassen, andererseits
bringen Drehungen unter der
Welle besonders viel Anerken-
nung. Auf Rollerskates fahrt Ihr
entlang den endlosen Stranden
Kaliforniens, weicht Béllen und
anderen Hindernissen aus, und
legt ab und zu mal eine Pirouette
ein. Zum Schluf rast Ihr in hals-
brecherischem Tempo (iber eine
BMX-Piste, springt Giber Felsen
und zeigt Saltos und 360-Grad-
Drehungen. Rekorde werden zwar
angezeigt, aber leider nicht ge-
speichert.

Schon Ende 1991 zeigt uns
Sega mit California Games
wie schin Mega-Drive-Grafik
sein kann. Die Landschaft Ka-
liforniens wurde sehr schin
wiedergegeben, spétestens
bei der Rollerskates-Tour
kommen erste Urlaubsgefiih-
le auf. Doch auch den Spiel-
spalB des alten Epyx-Klassi-
kers haben die Entwickler sehr
gut wiedergegeben. Das Fris-
bee-Spiel, das die C-64-Ver-
sion komplettierte, fehlt zwar,
doch das macht nichts, denn
es war sowieso die langwei-
ligste Sportart. Am meisten
SpaB macht natiirlich ein
Gruppen-Turnier, da bis zu
neun Mitspieler gleichzeitig
teilnehmen kinnen. rz

Games
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uch auf den kleinsten
tragbaren Videospielkon-
solen gibt es‘schon eine

stattliche Anzahl-an Sportspielen.
Bedingt durch ihre Grofe und
dem relativ kleinen LCD-Display
eignet sich nicht jede Sportsimu-
lation fir ein Handheld, obwohl
es schon fast fiir jedes Gerat eine
stattliche Anzahl von Spielen aus
den zahlreichen Sportgattungen
gibt. Diverse Zubehorteile, wie
zum Beispiel beleuchtete Lupen,
welche den LCD-Bildschirm ver-
gréBern, erleichtern die meist
stark eingeschrankten Sichtver-
héltnisse. Einen Pluspunkt haben
die Handhelds dennoch zu ver-

Fiir's Game Gear gibt's relativ
wenig gute Sporispiele

zeichnen, damit meine ich die
“Link"-Option, mit der mehrere
Gerdte untereinander verbunden
werden konnen. Hiermit ertffnet
sich ein weites Feld an Méglich-
keiten, damit steht einem Mas-
senwettkampf nichts mehr im
Wege. Leider gibt es aber noch zu
wenig Sportspiele, welche eine
Multi-Player-Funktion mit ein-
gebaut haben. Am meisten ver-
treten sind auch auf

Handhelds

finden auch bei
ehr Beachtung.
hier der Bedarf

elen steigt und die

hlich nachkom-
,_.._interessantesten

Mit dem Super-Game-Boy Ada ’

Tennis, Golf und Ice-Hockey.
Natiirlich gibt es auch Baseball
und Football-Spiele, diese Gat-
tungen finden hierzulande nicht

soviel Anklang wie zum Beispiel

in Amerika. Bei bestimmen Spiel-
arten sollte man aufpassen, daB
die Gerate keinen Schaden abbe-
kommen. Als Beispiel machteich
datflir Track&Field fur den Game

Boy heranziehen. Bei diesem

r kﬁnnt Ihr alle Game-Boy-Module
auf Eurem Super Nintendo spielen :

Spiel giltes, die Aktionskndpfe so

~schnell wie moglich zu “massie-

ren”, um den Sportler auf Trab zu

bringen. DaB dies kein Game-
- Boy-Button auf die Dauer ver-

kraften kann, wird sicher jedem
klar sein. Allerdings gibt es dafiir

“auch noch eine Alternative. Ko-

nami bietet als Zubehtr ein Zu-
satzgerdt namens Hyperboy an,

welches den Game Boy in einen

kleinen Stand-
spielautomaten verwandeln kann.
Vom Prinzip her eine geniale
Idee, was bei bestimmten Spielen
den einen oder anderen Vor- oder
Nachteil mit sich bringt. Bedingt
durch den.SchwarzweiB-Bild-
schirm des Game Boy's ist es ge-
rade bei Mannschaftsspielen
nicht gerade leicht, seinen Geg-
ner leicht zu erkennen. Hier sind
die farbigen Handhelds, das
Game Gear und Lynx-Gerét klar
im Vorteil. Aber auch bei diesen
High-Tech-Maschinen darf man
keine Wunder erwarten. Durch
die eingesetzte “Passiv-LCD-
Matrix-Display”-Technik wirkt
das Bild etwas kontrastlos und
unscharf gegeniiber dem hei-
mischen Fernsehbild. Bei schnell
“scrollenden” Sportspielen zie-
hen die Sprites regelrechte
Schlieren hinter sich her. Trotz-
dem soll das nun nicht heiBen,
daB die Spiele keinen Spaf
auf den kleinen Tragbaren ma-
chen. Die Handhelds wurden ja
hauptséchlich flir unterwegs ent-
wickelt und dafir

den Handhelds die
populdren Sportar-
ten wie FuBball,

So sieht ein voll
auffrisierter
Gameboy aus,
mit Wide-, Light-
und Soundboy

erfiillen sie auch
hervorragend ihren
Zweck. ws

Fiir Spielspafi zu
viert braucht Ihr
diesen Vier-
Spieler-Adapter
fiir den Game Boy
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ie Game-Boy-Umsetzung
D von Nigel Mansell's World

Championship hdlt sich
nah an das 16-Bit-Vorbild. Das
Modul enthdlt dieselben Kurse,
die gleiche Ausstattung mit Fea-
tures und freilich auch die Fahr-
schule. Hier beschrénkt sich Euer
Trainer jedoch darauf, Euch auf
enge Kurven aufmerksam zu ma-
chen. Wem das nicht reicht, der
wéhlt “Mansell’s Circuit” und be-
obachtet, wie der Champion

Wie die GrofBen

Nigel Mansell

durchdie Kurven biigelt. Die 3-D-
Grafik im Rennen stellt bisher
Dagewesenes vom Detailreich-
tum her in den Schatten. Diverse
Fahrbahnbegrenzungen, Schil-
der und ei, fiir Game-Boy-Ver-
héltnisse aufwendiger Hinter-
grund bringen ein Grafikgefihl
‘rliber, das Ihr sonst nur von sta-
tiondren Konsolen gewohnt seid.

-

Beim Versuch,
die Grafik von den
“grofen”

Konsolen zu iiber-
nehmen, wurde
die Spielbarkeit
durch Ruckeln von
der Pole Position
verscheucht

Was Gremlin hier an Grafik
abfeuert, bringt jeden Hand-
held-Piloten zum Staunen -
und leider auch jedes Hand-
held ins Schwitzen. Scheinbar
verkraftet der Game Boy solch
einen Detailreichtum nicht
ohne weiteres, denn die ach
so wunderschine Grafik
ruckelt erbdarmlich. Ein Ge-
schwindigkeitsgefiihl kommt
deshalb nicht auf. Die Ent-
wickler haben sich jedoch red-
lich bemiiht, diesen Lapsus
durch eine faire Kollisionsab-
frage und eine leichte Steue-

rung wieder auszugleichen. So
bleibt die Spielbarkeit des
Rennmoduls akzeptabel. Da-
mit zéhlt das Nigel Mansell zu
den besseren Rennspielen. jb

System: Game Boy
Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Gremlin
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paflwort

Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:

2%

Musik:

35%

Soundeffekt: P

28% 5

. o 3

o 09% |

spaB O j:
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ie Vorgdnger von Track &
D Field standen alle in

Spielhallen. Hyper Sports
und Hyper Olympics waren abso-
lute Automaten-Klassiker und
sorgen auch heute noch fiir viel
Spafl in der Redaktion.

Ihr nehmt an immerhin elf Dis-
Ziplinen teil: 100-m-Sprint, Hiir-
denlauf, Schwimmen, Hoch-,
Weit- und Dreisprung, Hammer-,
Speer- und Diskuswurf sowie
Gewichtheben und Bogenschie-

Flinker Finger

Track & Field

Ren. Vor dem Wettkampf dirft Ihr
jede Disziplin beliebig lange trai-
nieren. Auf Wunsch nehmt Ihr nur
an Euren bevorzugten Sportarten
teil. Fiir jede erbrachte Leistung
gibt es Punkte, die am SchiuB ad-
diert werden und so Eure Plazie-
rung ergeben. Bei den meisten
Disziplinen kdmmt es auf Finger-
fertigkeit an. Je schneller Ihr auf

= Unter 17 m geht

B

== beim Dreisprung

SPEED l:W:Z sariilcdts

die Feuerkndpfe trommelt, um so
schneller 14uft Euer Sportler an.
Mit dem Richtungskreuz be-
stimmt Ihr je nach Disziplin den
Absprung- oder Wurfwinkel.
Weltrekorde und personliche
Bestleistungen seht lhr am obe-
ren Bildschirmrand.

Oh wie liebe ich dieses Mo-
dul. Trotz Ridge Racer und
Mortal Kombat Il ist Hyper
Sportsnoch immer mein Lieb-
lings-Automat. Track & Field
bringt das Feeling des Arcade-
Klassikers sehr gut riiber. Mit

BEES SONDERHEFT 4

Dialogkabel und einem zwei-
ten Modul verdoppelt sich der
SpielspaB noch mal. Ein ab-
solutes MuB fiir alle Sport-
freaks. rz

System: Gameboy
Spieletyp: Sportkompilation

Hersteller: Konami
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Disziplinanwahl,
3 Spielvarianten
Schwierigkeitsgrad: 3 his 7
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:

2%

Musik:

54%

Soundeffekt: D

BT B

i /o) -

w 77%|
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uf dem Super Nintendo
A hat Jimmy Connors Ten-

nis MaBstdbe gesetzt.
Denn statt der sensiblen Steue-
rung mit dem Super-NES-Joypad
bleiben auf dem Game Boy nur
zwei Buttons, tber die Ihr Volley
und Lob kontrolliert. Per Linkka-
bel kdnnt Ihr auch gegeneinander
antreten. Bevor der erste Volley
sitzt, solltet Ihr die eine oder an-
dere Trainingsrunde einlegen.
Wegen des nachlaufenden LC-

Tennis-Ballett

[immy Connors

Displays miift Ihr Euch ndmlich
zuerst an eine brauchbare Stel-
lung und Haltung des Schidgers
gewdhnen. Die Ballmaschine im
Training hilft Euch dabei mit 100
bis 300 Béllen. Bevor Ihr den
ersten Aufschlag serviert, wahlt
Ihr Turnierort, Anzahl der Ge-
winnsatze und eine von drei Lei-
stungsstufen.

Gelungene
Grafik, aber
eingeschrankte
Spielfreude...

Klar, daB bei der Umsetzung
Features und Spielbarkeit auf
der Strecke blieben, z. B. der
variable Aufschlag. Obwohl
sich die Spieler sauber ani-
miert prasentieren, fallt es
anfangs schwer, den Ball sau-
berzutreffen, weil lhr Euch an
die grobgerasterte Trefferab-
frage gewdhnen miiBt. Beim
Return kidnnt lhr dem Kiigel-
chen auf dem Display zwar
theoretisch eine Drallrichtung
verpassen, doch erstens habt
Ihr dafiir extrem wenig Zeit
und zweitens beeinflufit Ihr

dadurch immer wieder unge-
wollt Euer Stellungsspiel. So
beschréankt Ihr Euch bald auf
gerade Bédlle, endlose Ball-
wechsel sind die Folge. hu

System: Game Boy
Spieletyp: Tennissimulation

Hersteller: Ubi Soft
Testversion von: Uhi Soft
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Link-Option

Schwierigkeitsgrad: 5 his 6
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:
63%
Musik:
15%
Soundeffekt: P
48% %
o/ Kk
e 0% |
spab O R
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iir Game Boy gibt's im
F Schnitt alle zwei Jahre ein

Golfspiel. Zuerst solltet Ihr
Euch mit der Steuerung vertraut
machen. Natiirlich geht nichts
ohne den richtigen Schl4ger. Ihr
dosiert Euren Abschlag Uber ei-
nen kreisfdrmigen Schlagbalken,
aufdem |hr mit dem ersten Knopf-
druck die Kraft des Abschlags
und mit dem zweiten die Genau-
igkeit bestimmt, mit der der
Schldger den Ball trifft. Um die

Treffer versenkt!

Konami Golf

Besonderheiten des Geldndes
und Wettereinfliisse zu meistern,
kommt es nicht nur auf gefiinl-
vollen Abschlag, sondern auch
auf richtige FuBstellung an. Am
Loch symbolisieren Pfeile die
Geldndekonturen. Eine Batterie
verewigt Leistungen, so daf Ihr
nicht alle 18 Locher einer Partie
ohne Pause durchspielen miBt.

Ausgekliigeltes

Meniisystem

beim Abschlag

Beriicksichtigt man die
Maglichkeiten des Winzlings
und die GroBenverhdltnisse
auf dem Golfplatz, ist Ko-
namis Simulation wirklich ge-
lungen. Es dauert nicht allzu
lange, und Ihr habt den Bogen
raus. Durch die beiden Knopf-
driicke beim Abschlag fordert
das Spiel Euch maximale Kon-
zentration ab, ohne korrekie
FuBstellung und Erfahrung mit
dem Wind werdet lhr troizdem
krdftig danebenhauen. Die
Methode mit den Richtungs-
pfeilen ist zwar eine ge-

BEMES SONDERHEFT 4

schickte Losung, doch fordert
es von Euch groBes Abstrakti-
onsvermigen, Da lhr das
Gelé@nde nicht wirklich vor Au-
gen habt. hu

System: Game Boy
Spieletyp: Golfsimulation

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:

68%

Musik:

20%

Soundeffekt: 2

20% %
0O S

Spiel- 74 / 2

spah O @




ei Evander Holyfield’s
B Boxing steigt lhr in die

schweiBgetrankten Shorts
der Boxlegende in den Ring. Am
Anfang miiBt lhr Euch fiir einen
Wettkampfmodus entscheiden.
Insgesamt stehen Euch 15 Kdmp-
fernaturen zur Auswahl. Danach
bekommt Ihr den anstehenden
Gegner zu Gesicht. Eine Energie-
anzeige zeigt Euch die verblei-
bende Stédrke der im Ring befind-
lichen Boxer an. Den Fightern

ie setzt man einen
Mega-Automaten auf
einem Handheld um?

Am besten gar nicht, wiirde ich
sagen. Acclaim hat es dennoch
versucht und présentiert die
Game-Gear-Version von NBA
Jam. Eine Gameboy-Umsetzung
soll Gbrigens noch folgen. Der
Spielaufbau ist mit den groBen
16-Bit-Briidern identisch. lhr
wdhlt Euer Team, bestimmt
Schwierigkeitsstufe und Compu-

PRUSED
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Evander Holyfield’s

Boxin

7
]
ok

stehen alle (iblichen Standard-
schidge. Zwischen den Runden
nehmen die Boxer in ihren Ecken
Platz. Die Anzahl der Runden ist
individuell einstellbar. Wenn es
mal passieren sollte, daf Ihr nie-
dergeschlagen werdet, konnt Ihr
innerhalb zehn Sekunden versu-
chen, wieder auf die Beine zu
kommen.

8o macht’s
SpaB: dieser
Haken saB

terunterstlitzung und dndert auf
Wunsch die Tastenbelegung.
Falls lhr zu Beginn Eure Initialen
gingebt, erhaltet Ihr nach jedem
Match ein PaBwort, daB Eure Sie-
ge und Niederlagen speichert.
Der START-Knopf dient als Tur-
bo-Button, wahrend lhr mit den
zwei normalen Tasten werft bzw.
paBt. Fouls gibts natirlich keine.

- Die coolen
Dunks sehen
genauso gut aus
wie auf den
16-Bif-Geraten

Oft landen Umsetzungen,
fiir die beriihmte Sportgrofen
ihren Namen spendieren, auf
den hinteren Rédngen der Wer-
tungslisten. Evander Holy-
field’s Boxing ist zumindest in
der Lage, sich bis ins Mittel-
feld durchzuboxen. Grafisch
und technisch haben sich die
Programmierer nicht iiber-
schlagen, aber doch ausrei-
chend solide gewerkelt. Bei
der Perspektive, wiére sicher-
lich eine andere Losung mig-
lich gewesen. Die Soundku-
lisse ist spartanisch und un-

It’s Showtime

NBA Jam auf einem mick-
rigen 8-Bit-Handheld? L&-
cherlich! Dachte ich zumin-
dest, bevor ich das Modul ein-
legte. Doch irren ist mensch-
lich. Die Grafik ist fiir 8-Bit
Verhéltnisse iiberragend, die
Animation der NBA-Stars wirkt
rund und fliissig, das Spiel
scheint im Vergleich zu den
16-Bitern nur geringfiigig
langsamer. Die Steuerung ver-
langt etwas Ubung, den der
START-Knopf dient als Turbo-
Button. Es fehit natiirlich der
geniale Vier-Spieler-Modus

BEES sONDERHEFT 4

aufféllig, nervt aber nicht.
Boxfreunde erhalten mit Evan-
der Holyfield’s Boxing eine
solide Simulation fiir unter-
wegs und zu Hause ws

System: Game Gear
Spieletyp: Boxsimulation

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5
Preis: ca. 80 Mark

Grafik:
50%
Musik:
47%
Soundeffekt: 2
40% §
o g
Spiel- 51 / 2
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der groBen Briider, doch man
kann halt nicht alles haben.
Dafiir kinnt lhr die gleichen
geilenJams wie auf dem Auto-
maten bewundern rz

System: Game Gear
Spieletyp: Basketball-
simulation

Hersteller: Arena
Testversion von: Acclaim
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:

82%
Musik:

65%
Soundeffekt:

75%
84 %
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urz nach den Olympischen
K Spielen in Barcelona 1992

schob US Gold die Game-
Gear-Version von Olympic Gold
nach. Die anderen Sega-Umset-
zungen dieses Titels erhielten
schon vor der Olympiade ausge-
zeichnete Kritiken.

In sieben Disziplinen tretet
Ihr an zur Jagd nach Gold: Beim
100-m-Sprintund 110-m-Hrden-
lauf hdmmert Ihr so schnell wie
moglich abwechselnd auf beide

Medaillenjagd

Olympic Gold

Feuerkndpfe. Uber die Hirden
springt Ihr mit dem Steuerknopf.
Das Freistilschwimmen erfordert
neben flinken Fingern auch ge-
schicktes Einteilen der Kondi-
tionsreserve. Bei den anderen
Disziplinen kommt es mehr auf
Geschicklichkeit und richtiges
Timing an. Besonders Stabhoch-
springen und Turmspringen ver-

Beim 100-m-Lauf
holt Ihr Euch
einen Muskel-
kater in

den Fingern

langen einiges Training, bevor Ihr
die ersten Medaillen einheimsen
konnt.

Die Game-Gear-Versionvon
Olympic Gold kann mit dem
groBen Megadrive-Bruder
ohne weiteres mithalten. Der
Spielaufbau und die Steue-
rung sind praktisch identisch,
die Grafik entspricht den Mig-
lichkeiten des Sega-Hand-
helds. Die verschiedenen
Sportartenverlangen dasrich-
tige MaB an Geschick bzw. Ge-
schwindigkeit, mit etwas Trai-

ning schafft lhr schnell die er-
sten Medaillen. Ob die Feuer-
knopfe des Game Gears solch
eine Tortur lang aushalten, ist
eine andere Frage. rz

System: Game Gear
Spieletyp: Olympiasimulation

Hersteller: US Gold
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: 3 Schwierigkeits-
grade

Schwierigkeitsgrad: 3 his 8
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:

Musik:
Soundeffekt: 2
58% g
o g
2 78% ||
spab O i
{(s]

ehn Disziplinen stehen
Z Euch in Winter Olympics

zur Verfligung. Zur Aus-
wahl gibt's drei Spielmodi: Trai-
ning, kleine und groBe Olympia-
de. Zu den vier alpinen Diszipli-
nen gesellen sich Skispringen,
Bobfahren, Rodeln, Buckelpi-
stenfahren, Biathlon und Kurz-
bahn-Eisschnellauf. Die Lenkung
ist identisch zur Megadrive-Ver-
sion. Immerhin gelangt man nicht
nach jedem Training automatisch
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Olympia ade

Winter Olympics

zuriick ins Hauptmendl. Bis zu vier
Spieler treten gegeneinander an,
jedoch nicht gleichzeitig in einer
Disziplin. Fir die einzelnen
Sportarten registriert das Pro-
gramm zwar Rekorde, abgespei-
chert wird leider nichts. Nach je-
der Disziplin gibt's eine nette Sie-
gerehrung, falls Ihr den Sprung
aufs Treppchen geschafft habt.

Der Abfahrer

in der Hocke sieht
aus wie der

Hund beim Sch...!

Die Game-Gear-Fassung
von Winter Olympics ist die
einzige Version, die mich ei-
nigermaBen zufriedenstellt.
Biathlon und Skispringen
iiberzeugen durch gute Ani-
mation und Steuerung, Bob-
fahren und Rodelnwirken sehr
eintdnig und werden schnell
langweilig. Wenigstens die
Anleitung ist im Gegensaiz
zum Megadrive diesmal voll-
stindig. Insgesamt gesehen
sind zwei gute Disziplinen und
vier mittelmé@Bige einfach zu-
wenig. Mit Sehnsucht erinne-

SIS SONDERHEFT 4

re ich mich an die Klassiker
von Epyx auf dem C64. Winter
Games steckt auch heute noch
die meisten Konsolen-Kompi-
lationen in die Tasche. 1z

System: Game Gear
Spieletyp: Wintersport-
simulation

Hersteller: US Gold
Testversion von: US Gold
Anzahl der Spieler: 1
Features: Trainingsmodus,
Spielstarkenauswahl
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:
0%
Musik:
55%
Soundeffekt: Y
v 65% |
spab O i
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Is letztes Sega-System
A wird nun auch das Game

Gear mit dem Klassiker
PGA Tour Golf begliickt. Nach
der Ublichen Auswahl von Spiel-
modus und Schldgersatz geht's
in Richtung Driving Range oder
Griin zum Trainieren oder auf
einen von vier beriihmten ameri-
kanischen PGA-Kursen. Dem
Vorbild entsprechend werden
Turniere in vier Runden ausge-
spielt. Auf dem Platz zeigt Euch

uf griin flimmerndem Ra-
A sen treten 20 europdische

Clubs und 20 National-
teams an. Bevor lhr Pdsse tretet
und Schilsse plaziert, stellt [hr
im Eingangsmeni noch schnell
Platzverhdltnisse, Spieldauer
und Art des Wettbewerbs ein. So-
gar mehrere wetterabhdngige
Platzverhdltnisse sieht die Um-
setzung vor. Der Game Boy
schldgt Euch eine Taktik vor, die
Ihr jedoch nach Belieben dndert.

Golf im Schafspelz

PGA Tour Golf

ein Pfeil die Windrichtung. Ihr
verdndert dementsprechend Eure
Schlagrichtung und wahlt Euren
Driver oder Eisen je nach Entfer-
nung zum Loch. Beim Putten seht
lhr das Griinin einem 3-D-Raster,
das Euch die Berechnung der
Laufbahn Eures Balles erleichtert.
Per Batterie |48t sich der Spiel-
stand jederzeit abspeichern.

Schon der vierte
Schiag und
noch nicht mal
auf dem Griin!
Peinlich,
peinlich.

Tengen hat es tatsédchlich
geschafft, alle wichtigen Fea-
tures des 16-Bit-Vorbildes in
das Game-Gear-Cartridge zu
integrieren. Die einfache
Steuerung wurde gut iiber-
nommen, der Bildschirmauf-
bau nach jedem Schlag erfolgt
sehr schnell. Das 3-D-Raster
beim Putten ist leider etwas
uniibersichtlich, was das Ein-
lochen doch etwas erschwert.
Dafiir haben die Entwickler
sich entschlossen, eine Batte-
rie zu spendieren, was spezi-
ell auf dem Game Gear leider

| said Captain

Sensible Soccer

Anschliefiend Gbernimmt er
selbst die Rolle des Gegners,

denn eine Zweispieleroption Tl

sieht die 8-Bit-Version nicht vor.
Eine Partie dauert zwischen 3 und
7 Minuten. Aktive Spieler ziert ein
grofer schwarzer Pfeil (iber dem
Kopf. Den richtigen Effet verpaBt
Ihr dem Ball durch gefihlvolles
Anschneiden per Steuerkreuz.

Sensible Soccer:

- Minimalgrafik,
aber groBer
Spielspal

Eigentlich eignet sich die
Grafik der 16-Bit-Vorlagen ja
optimal fiir den Game Boy.
Doch vor allem bei Kunstlicht
hekommt lhr Probleme, dem
verwischien Gewusel der
ameisengrofien Sprites zu fol-
gen. Trofz dieser Einschran-
kung bleibt aber auch auf dem
Game Boy viel von der Spiel-
barkeit des Klassikers erhal-
ten: schnelles DoppelpaB-
spiel, weite Flanken, Kopfbal-
le im Torraum. DaB der Game
Boy dabei einen Sound liefert,
wie eine Datasette mit Keuch-

BElEIS) SONDERHEFT 4

immer noch eine Seltenheit
ist. So speichert das Modul
nicht nur Spielstdnde, son-
dern auch individuelle Stati-
stiken ab. rz

System: Game Gear
Spieletyp: Golfsimulation

Hersteller: Tengen
Testversion von: Tengen
Anzahl der Spieler: 1 his 4
Features: Batierie

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 80 Mark

Grafik:

63%

Musik:

25%

Soundeffekt: B

30% g

: o) 3

o 83% [

spaB O R:
' a

husten, beeintrachtigt den
SpielspaB keinbiBchen. Scha-
de die Tatsache, daB die Ver-
sion weder Batterie noch
Zweispieler-Modus bietet. hu

System: Game Boy F&{
Spieletyp: i
FuBballsimulation i
Hersteller: Sony EPL F

Testversion von: Sony
Anzahl der Spieler: 1
Features: keine

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 50 Mark

B SN e T T

Grafik:
35% i
Musik: N
42% E
Soundeffekte: B
49% =E;g§
2{3"

3

2 71% |
O E:
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lle Hockeyfans aufgepaf!

Palcom préasentiert mit

Blades of Steel ein weite-
res Eishockey fiir den Game Boy.
Diesmal wird das Eisoval konse-
quent von der Seite gezeigt und
scrollt fleiBig horizontal. Auf dem
Spielfeld tummeln sich fiinf
Cracks pro Mannschaft. Wenn
Eure Mannschaft nicht in Puck-
besitz ist, wird mit einem Druck
auf den A-Knopf der Spieler ge-
wechselt, mit den anderen greift

Eiskalt!!

Blades of Steel

Ihr den gegnerischen Crack an.
Im Match miiBt Ihr Euch auf zwei
Unterbrechungen gefalit machen.
Landet der Puck im Tor, seht Ihr
dieses Erfolgserlebnis, in GroB-
aufnahme. AuBerdem solltet Ihr
Euch auf Boxkdmpfe einstellen.
Vor Spielbeginn drft Ihr sowohl
Boxeinlagen als auch Penaltys
trainieren. AuBerdem muB man

hat fiinf Spieler
im Eisoval

sich zwischen Freundschafts-
match und Turnier entscheiden.
Bei beiden Optionen stehen drei
Ligen zur Auswahl, aus denen lhr
eines von acht Teams wahlt.

Endlich ein Mannschafts-
spiel, das sich anstdndig steu-
ern 1dBt. Palcoms Kompromif
- eine reduzierte Mannschaft,
Ihr navigiert nur einen Spieler
iibers Eis — geféllt mir gut. Die
Teampartner denken selb-
sténdig, Ihr bestimmt ledig-
lichwann und wohin er schies-
sen hzw. attackieren soll. Al-

lerdings kann es leicht passie-
ren, daB in der Hitze des Ge-
fechts Euer Spieler aus dem
Bild verschwindet. Insgesamt
gutes MittelmaB! ws

System: Game Boy
Spieletyp: Eishockey

Hersteller: Palcom
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: 2 Spielvarianten

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 6
Preis: ca. 70 Mark
Grafik:
50%
Musik:
47%
Soundeffekt:

+ 54%

Spiel-
spal}

unpamsuolepay

CHAMPIONS

-

. Lo
World Class Soccer (SN) dt

SNES
Aladdin dt 109,00
Art of Fighting dt 129,00
Baby T-Rex dt 119,00
Bugs Bunny dt 129,00
Equinox dt 129,00
Flashback dt 129,00
Humans dt 99,00
Inspector Gadget us 112,00
Jurassic Park dt 129,00
Kick Off 3 dt 109,00
King Arthur World dt 129,00
League Hockey dt 109,00
Legend o. t. Rings us 129,00
Lufia us 139,00
Maijor Title Golf dt . 109,00
Mechwarrior dt 129,00

030-692 6662

Telefax 030-691 7736
Oliver Peuker - Hasenheide 56 - 10967 Berlin

él
NBA Jam (SN)
(MD)

Mega Man X dt 109,00
Metal Marines dt 129,00
Mr. Nutz dt 109,00
Mystical Ninja dt 119,00
Ogre Battle dt 119,00
Pinball Dreams dt 99,00
Pink Panther us 129,00
Pirates o. t. D: Water dt 129,00
Rocky Rodent dt 119,00
Rock’n Roll Racing dt 119,00
Shadowrun dt 129,00
Snow White dt 119,00
Specire dt 99,00
Star Wars 2 dt 129,00
Super Bomberman dt.. 99,00
Super Putfy di 129,00
Super Conflict dt 129,00

Versandkosten per Post DM 8,00 zzgl. Nachnahme. Ab DM 250,00 Versandkosten frei. Ausland nur Vorkasse zzgl. DM 18,00.
nicht fiir die Kompatibilitét der Spiele. Vorbestellservice fiir Neuheiten. Diese Liste ist nur ein Auszug ous unserem Lieferprogramm. Preisliste gegen DM 2,00 in Briefmarken.
Copyrightinfo: Alle Warenzeichen sind das Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer.

J. Madden Footh. 94 (SN) dt

(MD)dt 109,00

Time Slip dt 119,00
Utopia dt 119,00
World Cup Striker dt 129,00
Zombies dt 119,00
Zool dt 119,00
Mega Drive
Castelvania dt 99,00
Dragons Lair dt 89,00
Eternal Champions dt 129,00
FIFA Soccer dt 98,00
Hyperdunk dt 109,00
Landstalker dt 109,00
Markos Magic Footba. dt 119,00
PGA Euro Tour dt 98,00
Toejam & Earl 2 dt 109,00
Virtua Racing dt 179,00

Druckfehler und Preiséinderungen vorbehalten. Wir haften

NHL Hockey "94 (SN) dt
(MD)  dt
(o)) dt

104,00
104,00

4 Spieler Adapter

fir SNES 59,00
4 Spieler Adapter EAO
fir Mega Drive 69,00

Multi Mega nur DM 969,00
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MEGA DRIVE

Baseball 2020 dt
Bill Walsh Football dt
Bill Walsh Football CD dt
Champ. World Class dt
Davis Cup Tennis dt
F1-Racing dt
FIFA-Soccer dt
Hyperdunk dt
Jaguar XJ220 CD dt
Jaguar XJ220 CD us
John Madden " 94 dt
Micro Machines dt
NBA-Jam dt
NHL-Hockey ' 94 dt
NHL-Hockey ' 94 CD dt
Nigel Mansell
Pelé-Soccer us
PGA—European—Golf

~ Racing Aces CD us
Sensible Soccer dt
Tecmo NBA Basketball us
Ultimate Soccer dt
Virtua Racing dt
Wimbledon Tennis dt
Winter Olympics dt
WWF-Rage i.t.Cage CD dt
WWF-Royal Rumble dt

Mega Drive 11 dt
CD-ROM IT inkl.Road Av.
Multi Mega dt
6—Button—Joypad
EA-4-Player—Adapter
Sega—4—Player—Adapter

0221 — 12 10 67

d

NEO GEO
3 Count Bout
League Bowling
Super Sidekicks
‘Super Sidekicks 11
Windjammers

JAGUAR
Checkered Flag I us
Club Drive us

109.90
119.90

99.90
119.90
109.90
119.90
119.90
119.90

89.90

79.90
129.90

89.90
129.90
119.90

99.90
129.90

99.90

99.90

99.90
119.90
139.90
109.90
188.00
109.90
119.90
119.90
129.90

199.00
519.00
987.00
39.90
59.90
59.90

229.00
149.00
239.00
369.00
369.00

139.90
139.90

SUPER NES

Battlecars us 129.90
Boxing Legends us 99.90
Bred Hull Hockey dt 129.90
Champ. World Class dt 129.90
F1-Pole Position dt 134.90
FIFA-Soccer dt 129.90
Football Fury us 99.90
GP-1 dt 124.90
Jimmy Connors dt 99.90
John Madden " 94 dt 119.90
Mario Kart dt 89.90
Mecarobot Golf us 99.90
Mega Man Soccer us 139.90
NBA-Showdown us 139.90
NFL-Football 129.90
NHL-Hockey " 94 dt 109.90
Nigel Mansell dt 129.90
Player Manager dt 129.90
Rock "N Roll-Racing dt  129.90
Sensible Soccer dt 139.90
Super Baseball 2020 us 129.90
Tecmo Basketball us 139.90
Tecmo Super Bowl us 139.90
Top Gear IT dt 119.90
Virtual Soccer dt 119.90
Winter Olympics dt 129.90
World Cup Striker dt 139.90
World League Basketball dt  89.90
WWF-Royal Rumble dt 139.90
SNES-Power Station inkl.

50/60Hz Schaltung 299.00
Fire—50/60Hz-Adapter 39.90
Fire—6—Player—Adapter 59.90

3DO
FIFA-Soccer us (ab Juni) 129.90
John Madden Football us  129.90
Pebble Beach Golf us 124,90
ZEITUNGEN
Electronic Gaming Monthly 17.50
Game Fan 15.00
Wir bieten Ihnen auch einen

Abo-Serice flr beide Magazine.

Virtua Racing — MEGA DRIVE

SNES - MEGA DRIVE - 3DO

=—ASPORTS.

ELECTRONIC ARTS

SNES — MEGA DRIVE - 3DO

aRJay-Games

Ebertplatz 2 - 50668 Koln

Telefax: 0221 - 12 56 76
Wir versenden alle Module in der
Sicherheitsbox per NN zzgl. DM
9.- Versandkosten. Bestellungen bis
16:30 Uhr werden noch am selben
Tag bearbeitet.
Druckfehler, Preisinderungen und
Irrtiimer vorbehalten.



BRANDNEU:

POWER-PREIS:
349,- DM

unverbindl. Preisempf.

3X POWER IN EINEM SET!

Weif3t Du, wie Du aus 16-Bit dreimal mehr rausholen

kannst? Ganz einfach! Mit dem Power 3 Set. Du

kaufst eine | Super Nintendo™

gprssmarute ’JH i /‘//f‘/f :"} ‘/JJ

ENTERTAINMENT SYSTEM
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