uf der Flucht

A Aufzum fréhlichen Ballern

lhr kennt sicherlich diese
verkorksten Tage, wenn ei-
nem nichts gelingen will
man bereits beim Aufstehen
denkt, dafl man besser im
Bett liegen geblieben wi-
e...

m Spiel Shadowrun des
australischen  Labels
Beam iibernimmst Du
die Rolle des Helden Jake
und bist auf dem Weg zum niichsten
Shadowrun. Deine Heimat ist das Seattle
im Jahr 2050, und Du findest Dich eines
Morgens in merkwiirdiger Umgebung
wieder. Was ist das hier eigentlich? Der
Schidel brummt, als hiitte sich ein
Stamm wildgewordener Hornissen ein-
quartiert. Und iberhaupt — verdammt
kalt hier. Sieht ja fast aus wie "ne Lei-
chenhalle — nee, sieht nicht nur so aus:
Das st tatséichlich eine Leichenhalle!

Nach dem ersten Schreck pellst Du Dich
langsam aber sicher aus der komischen
schublade heraus. Du bist in der Ablage K
(fiir Kasten) des drtlichen Leichenschau-
hauses gelandet, Was war eigentlich pas-
siert? Langsam kehrt die Erinnerung in
Deinen arg gebeutelten Schidel zuriick,
Richtig, so war's: Du warst gerade auf ei-
nem Run, als Dich die verdammten Typen
erwischt und Dir méichtig eins iibergebra-
ten haben. Aber warum dieser Run? Kei-
nenblassen Dunst!
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Adventure

Auch gut, schauen wir uns erst mal die
nithere Umgebung an. Du untersuchst
das Behiiltnis, in dem Du eben noch
halbtot gelegen hast, und findest einen
Zettel. Danach siehst Du Dir die beiden
Kiihlschriinke etwas niher an. Auch
hierwirst Du fiindig. Du verldfit den un-
gastlichen Raum — nicht ohne den bei-
den Leichenhallenfuzzys den absoluten
Schreck ihres Lebens zu versetzen —und
machst Dich daran zu erkunden, wasei-

Baratts Pas10

A So’n Uberzeuger ist schon nicht schlecht

SHADOWRUN

System: SuperMES, VK-Preis:
ca. 120 DM, Hersteller: Beam

Australien/Data  East, USA,
Muster von: LaserBeam, Eng-
land.

pentlich passiert ist und warum Duein Da-
tajack in Deinem Schiidel hast. Fragen
iber Fragen, auf die Du eine Antwort fin-
den muist.

Shadowrun istein Rollenspiel mit einer
Menge Adventure-Charakter — eine fast
perfekte Mischung aus Action und Strate-
gie mit vielen Riitseln, die es zu lisen gilt,
Der Held des Spiels, Jake Armitage, ist ihn
lich wie im Film “Bladerunner” Kopfjiger
und Detektiv zugleich. Demzufolge dreht
sich auch eine der Hauptaufgaben darum,
den Gegnern den Garaus zu machen, will
man nicht selbst unter die Riider kommen
undins Grasbeifien.

Dubewegst Dich in einerdreidimensio-
nalen Stadtlandschaft, wobei die fiktive
Kamera von schriig oben das Geschehen
betrachtet. Die Kommunikation mit den
librigen Spielfiguren Liuft interaktiv ab,
das heiit, der Spieler spricht mit seinem
Gegenitber, greift jeweils immer das
Fettgedruckte aut und kann weitere Fra-
gen dazustellen.

Shadowrun eignet sich nicht unbedingt
fiir Einsteiger in das Genre, dafiir ist der
schwierigheitsgrad doch schon  etwas
hoch angesetzt. Wer sich aber auskennt,
findet reichlich Spaf. Das Spiel besteht
war nur aus einem Level, dafiir aber aus
einem riesengroben. Die Story ist wie aus
einem Guis, und das Ganze wird durch den
absolut passenden Sound gut untermalt.
Die Grafik kinnte fiir meine Begriffe etwas
besser sein (sie ist mir ehrlich gesagt etwas
zu grobund pixelig), abersie triibtmeinen
Gesamteindruck vom Spiel nur wenig.
Vielleicht wird ein wenig zu viel gemetzelt,
Das Gameplay selbst hat mich ansonsten
voll iiberzeugt. Diese Superumsetzung des
bekannten Rollenspiels wird sicherlich
zahlreiche Freundefinden. ks
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videospiele/tests

Schattenspiele

Einkaufen in 60 Jahren: Alles japanisch und vollautomatisch.

Automatic DOoOr

Shadowrun

Da$ von Jordan K. Weis-
man entwickelte und mit
Preisen (berhaufte Rollen-
spielsystem Shadowrun gehdort
ohne Zweifel zu den besten
Szenarien der Rollenspielwelt;
Die Mischung aus Fantasy und
High-Tech a la "Neuromancer"
ist unwiderstehlich und bietet
nicht nur Stoff fir Brettrollen-
spiele. Mittlerweile existieren
fanf deutschsprachige Roma-
ne (weitere sind in Vorberei-
tung: Heyne Verlag) und etli-
che Shadowrun-Quellenblicher
(Fantasy Productions). Die
australischen Super-NES-Pro-
grammierer von Beam Soft-
ware liefern jetzt das passende
Videospiel.

Wie nicht anders zu erwar-
ten, schidpfen wir in die Rolle
eines SIN-losen Runners und

Es ist Weihnachtszeit, und die Well
hélt den Atem an. Am 24, Dezember
2011 endet nach den Mayas die 5200
Jahre wahrende "Lange Zahlung" und
Magie kehrl auf die Welt zuriick. Aus
den Tiefen des Fujijama erwacht am
Heiligen Abend der erste Drache, Im
Gleichschritt mit der Goblinisierung
(ersies Erscheinen von Meta-Men-
schen: Orks, Trolle, Zwerge, Elfen)
%{Eiﬁ die Magie um sich. Howlin

oyote, ein Indianer und Schamane,
fihrt nach dem groBen Geistertanz
seine Gefolgsleute aus den Umerzie-
hungszentren. Die Magie ist weltweil
prasent — &s existieren einerseils
Magier und Schamanen, andererseits
magische Fabelwesen und Monstro-
sitdten. Im Zuge der tiefgreifenden
Verdnderungen schwankt die Welt
zwischen nuklearen Techtelmechteln
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schleichen uns durch die End-
zeitwelt: Der gute Jake Armi-
tage wird auf offener StralBe
gegeekt (gemeuchelt) und fin-
det sich alsbald in einem Lei-
chenschauhaus wieder. Net-
terweise nahm ihn kurz nach
dem Uberfall ein Hundescha-
mane unter seine Fittiche und

COMBAT SUCCESSFLUL

in Beam Softwares
Shadowrun steckt
wesentlich mehr, als
es anfangs scheint.
Unspektakulare Gra-
fik, ein recht ober-
flachliches Kampisy-
stem und fuzzelige
Sprites bremsen die
Motivation zu Beginn B8
fieiRig. Seid Ihr jedoch B
erst einmal in die
grandiose Story invol-
viert, ist der Shadowrun-Fan
nicht mehr vom Modul wegzu-
reiBen. Ohne Frage haben sich
die Programmierer in Sachen
Storyline nicht zu knapp bei
Robert N. Charrettes Shadow-
run-Trilogie "Geheimnisse der
Macht" bedient. Die Shadowrun-
Ratsel passen sich wunderbar in
das Rollenspieluniversum ein
und sind durchgehend logisch,

wenn auch manchmal
etwas sehr knackig.
Hauptsachlich moti-
vierend sind dabei
ohne Frage die stéin-
¥ dig neu zu entdecken-
den Staditeile Seattles
und die schon erwahn-
te Story. Mit jedem
Gesprach und Matrix-
Besuch erfahren wir
mehr uUber unsere
Feinde und dber die
ublen Machenschaften dersel-
ben. Fir einen nachsten Teil
erwarten wir fetzigere Grafik und
ain verbessertes Kampfsystem.
Shadowrun-Fans und potentielle
Cyberpunks kommen um den
Kauf dieses umfangreichen und
gehaltvollen Rollenspiels jedoch
nicht herum. Es gibt zur Zeit kein
besseres Si-Rollenspiel firs
Super NES.
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Octopussi: Unsere
Miniparty im
Kampf gegen den
Herrn der Tinte
(oben).

Grafisch schlicht:
die Matrix (links).

Was ist Shadowrun?

und einem verheerenden politischem
Chaos. Die technische Entwicklung
erreicht 2050 ihren Hihepunkt. Das
Cyberdeck der fiinflen Generation
kommt auf den Markt. BTL-Chips
(Better than Life) l6sen den Video-
Nachfolger SimSinn ab. Die Wirl-
schaft wird von japanischen Konzer-
nen und multinationalen Konglomera-
ten (unter Fiihrung Nippons) kontrol-

liert. Die sozialen Unterschiede sind
riesig, wobei sich die Menschheit
grob in zwei Klassen einteilen |36t
SIN-lose Menschen und solche, die
ging SIN (System Identification Num-
ber) inr Eigen nennen. Lelztere sind
reqistriert, erstere existieren offiziell
nicht. So rekrutiert sich die gesamte
Unterwelt aus SIN-losen Kriminellen:
Shadowrunner, BTL-siichtige Digbe

i
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blies ihm wieder etwas Leben
ein. Erfolgreich aus der Kahi-
truhe ausgebrochen, macht Ihr
Euch auf den Weg, Eure Mér-
der und die dunklen Hinter-
manner zu entlarven. So
schliddert |hr im Verlauf des
Spiels in eine Geschichte, von

und Gangs. Gangs beherrschen in der
Regel ihre Territorien im Sprawl, ter-
rorisieren die Anwohner und duellie-
ren sich regelmaBig mit der Nachbar-
gang. Shadowrunner fristen ifr Leben
als "kdufliche® Kriminelle. Die meist in
kleinen Banden organisierten Runner
erledigen gegen gute Bezahlung
diverse schmulzige Jobs fiir jeder-
mann. Von Wirtschafisspionage ber
Sabotage bis zum geeken (meucheln)
diverser Personen ist alles kauflich,
Dabei rekrutiert sich der kleine Verein
aus mindestens einem Decker, einem
Magier oder Schamanen und diversen
Muskeln (meist vercyberte Strallensa-
murai). Der Decker sorgt wahrend des
Runs fiir Rickendeckung aus der
Matrix und deakiiviert z.B. Alarmanla-
gen. Der Rest der Mannschaft Ober-
nimmt den hdrteren Part.

ﬁ’ﬁ?ﬂr‘?
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Der Elf links gehdrt zu den teuersten Deckern. Unsere Ex-Freundin rechis steht unter Telefonterror.

der lhr als kleiner Runner lie-
ber die Finger lassen solltet,
waren da nicht einige ratsel-
hafte Vorgange, die Euer Inter-
esse wecken. So funktioniert
Eure Datenbuchse nicht mehr,
das Thema Hund spielt eine
immer grofiere Rolle und ein
multinationaler Konzern mit
einem Drachen an der Spitze
ist an Eurem erneuten Dahin-
scheiden interessiert.

Erst gegen Ende erfahrt lhr
endlich, dai3 in Euch ein krafti-
ger Hundeschamane steckt,

Ihr als Kurier fUr das neueste
Al-Programm (Artificial Intelli-
gence) dient und als Absiche-
rung ein Cortex-Bombchen als
"Einmal-Lesen-Versicherung"
in Eurem Schadel tickt.

Auf dem Weqg durch die iso-
metrisch dargesteliten Stra3en-
zuge lost Ihr die verschieden-
sten Ratsel, kdmpft in Echtzeil
gegen diverse Unholde oder
heuert Euch Muskelméanner,
Decker oder Magier an. Natir-
lich besucht Ihr auch die

Matrix, in der Ihr Informationen |

oder Geld beschafft und Fahr-
stihle aktiviert. Das Geld legt
Ihr in Waffen oder Items an.

Die wahrend der Kampfe
erworbenen Erfahrungspunkie
werden in Shadowrun durch
Karma-Punkte ersetzt, mit
denen lhr Eure Eigenschaiten
kréftig aufbessert. Begebt Ihr
Euch zu Bett, erholt sich Jake
nicht nur, sondern darf auch
bis zu drei verschiedene Spiel-
stande speichern und seine
Fahigkeiten via Karma kraftig
aufmdobeln. kn

videospiele/tests

Genre: Rollenspiel
Hersteller: Beam/Data East
Zirka-Preis: 130 Mark
Testmuster: Eigenimport

SUPER NES  74%

Grafik: 47%: Sound: 58%
Schwierigkeit: schwer

Besonderheiten: Batterie,
US-Import
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Die Erfolge Eurer Kampfe, neue Errungenschafien und Fortschritte kdnnt Ihr auf dem Statushildschirm verfolgen

ir befinden uns
inmitten . einer
wilden Zukunftsvi-

sion, 50 Jahre nach der Wende
zum neuen Jahrtausend: Die
Straflen von Seattle sind ein
heiBes Pllaster geworden. Sha-
dowrunner erledigen fiir die rich-
lige Summe jeden Auftrag. Diese
skrupellosen Typen kemmen in
den verriicktesten Farben, For-
men und Gewichtsklassen vor:
\lon Cyborgs (iber Orks bis hin zu
Zauberern ist hier alles und jeder
vertreten. Nach einem Jahrhun-
derte wahrenden Schiaf sind die
Schrecken des Mittelalters, die
Zwerge, Trolle, Orks und Halb-
wesenunserer Alptraume zu neu-
em Lepen erwacht und nehmen
ihren erbitterten Kampf gegen die
Fesseln der Technologie auf.

In Eure Hidnde wird das
Schicksal und die Steuerung
von Jake Armatage, einem Sha-
dowrunner, gelegt. Jake erwacht
mit Geddchtnisschwund und
schweren Schaden anseinemim
Gehirn integrierten Cybersy-
stem. Eure Aufgabe ist es nun,
Jakes Geschichte aus diversen
Puzzlesticken zusammenzuset-
zen und ihn seiner Bestimmung
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zuzufibren. Ihr durehkdmpft das
Stadtgebiet Seattles aul der Su-
che nach Jakes Widersacher,
dem geflirchteten Damon Drake.
In der gewilzten Mischung aus
Adventure und Rollenspiel be-
stimmt Ihr die Formung Eures
Heldensprites mittels eines Sta-
tushildschirmes, auf dem durch
Kampferfahrung gesammelte
"Karmapunkte® in verschiedene
Fahigkeiten investiert werden.
Auf diese Weise kOnnen Wider-
standskraft, Starke, Charisma,
Geschick im Umgang mit \Wal-
fen sowie magisches Konnen
perfektioniert werden. Mit Nuy-
en, dem Zahlungsmittel der Zu-
kunft, werden starkere Walten,
Rilstung und neues Equipment
fiir Euer Cybersystem erworben.
lhr kiinnt damit auch Soldner
oder Decker anheuern und in
Eure Dienste stellen. Decker be-
sitzen die Fahigkeit, in Compu-
tersysteme einzudringen und

dem System wichtige Informa-
tionen 2u entlocken. Mil der ent-
sprechenden Ausbildung kénnt
Ihr diese abgedrehte Reise auch
selbst wagen.
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Obwohl die Atmosphare
des Buches und des Papier-
rollenspiels einigermafien
eingefangen wurde, kann
das Videospiel wegen Ldn-
gen im Verlauf und Um-
stdndlichkeiten bei der
Steuerung nicht voll iiber-
zeugen. Aufgrund des im-
mensen Spielumfangs diir-
fenkleine Lieblosigkeitenin
der grafischen Gestaltung
verziehen werden. Musika-
lisch ist alles im Lot: Span-
nend bis hintergriindig fies
werden die Szenarien pas-
send unterlegt. Sieht man
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Schattenboxen

Shadowrun

einmal von diversen Un-
zulanglichkeiten ab, bleibt
ein fiir Konsolenverhéltnis-
se recht ungewdhnliches
Spiel mit"Bladerunnerchar-
me", das alleine schon
durch diese Tatsache Euer
Interesse wecken sollte. fh

Spieletyp: '™
ol
Hersteller: Dala Easl

Testversion von: Baslion
Anzahl der Spieler: 1
Fealures: Ballerie

Geeignel fiir: Forlgeschrittens
und Profis
Ca.-Preis: 130 Mark
69°%
Grafik
1%
Musik
52%
Soundeffekte

72%

SPIEL-
SPASS:
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