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Packende Story, gelungene
Umsetzung, gute Steue-

Grafik ist zwar = © auch in Shadowrun gibt es nichts umsonst. 2
ansehniich, Am Ende der dunklen Gasse macht Jake 5 g
kénnie aber doch LN : o, . et
Data East Boiilanins mit einem weiteren unheimlichen Teil der 1

elbst als der harte Kerl,

der er ist, will auch Jake

Armitage diese Ertahrung
nicht noch einmal machen, was
iedoch nur schwer zu vermeiden sein wird,
wenn jeder verdammte bezahlte Killer der
StadtJagd aut ihn macht. VWas passiert ist,
und warum er in der Leichenhalle ist, weif3
Jake selbst leider auch nicht mehr. Alles,
woran er sich erinnern kann ist, dald er an
einem dicken illegalen Ding beteiligt war
und dabei wohl gelinkt wurde. Um was es
bei diesem 'Run’ ging, ist ihm selbst nicht
mehr klar, und
im Visier der
LICHT Killer kann
man dariiber
leider nicht in
| ange
Griibeleien

rung, Batteriepuffer.
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voller, sprechender Hund taucht aus dem
Schatten auf und plaudert aus dem Néh-
kastchen: Ein magisches Totemtier sei er,
und Jake solle gefdlligst zuhéren. Drei
Talismane der Hundedémonen seien ver-
schwunden, ob Jake denn so freundlich
wdre, danach zu suchen. Selbst das beru-
higende Gefiihl, eine Waffe in der Hand
zu halten, schiitzt nicht gegen die Génse-
haut, die immer dann auftaucht, wenn es
um D&monen geht. Magie ist also nicht nur
allgegenwértiginder VVelt des Shadowrun,
sie ist auch ein wichtiges Elementvon Jakes
Geschichte, die immer geheimnisvoller und

undurchsichtiger wird.
Schon bald merkt|ake, dal ereine Bombe

\

Nach einer langen Ohnmacht in den blechernen
Schubladen des ortlichen Leichenschauhauses wie-

der zu sich zu kommen, ist sicherlich ein Erlebnis, das

man nicht unbedingt jedes zweite Wochenende

wiederholen mochte.

vertallen. |deen
mussen ran, sonst
istJake verloren. Als
cooler Bewohner
des Grofistadt-
dschungels von
Seatile hat dieser
aber schon so sei
ne Edahrungen, wie

man Uberlebt: Zu-

erst mul® eine Som

man nicht gleich an

jeder StraBenecke aufféllt, ein Schief)-
werkzeug wdre auch nicht schlecht.
Somit ein erstes Ziel vor Augen, geht es
durch die Straf’en der Stadt, die inder 3D-
Puppenstubenansicht dargestellt werden.
In den aufragenden Hausern halten sich
Heckenschiitzen versteckt, die gnadenlos
das Feuererdffnen. Ein fliehender Mensch,
der Jake iiber den Weg léauft, kann frotz
aller Hektik angesprochen werden. Es folgt
eine kurze Diskussion, die Euch einige
weitere Informationen zu Jakes Situation

;  Im linken Screen sehen wir das Innere eines Gebdudes, in dem die Party ihr Unwesen treibt, wihrend im rechten
nenorille ran, aamit  Sereen die Charakter-Attribute eines unserer Recken angezeigt werden — Rutger Hauer ldft schiin grilfien!

beschert und die eine erste Gelegenheit
ist, mitdem Dialogsystem ven ,Shadowrun”
in Berlihrung zu kommen: In den Antworten
fremder Charaktere erscheinen fett-
gedruckte Worte, die dann in Jakes
Vokabularliste auftauchen. In dieser Lliste
kénnt |hr mittels Cursor einzelne Begriffe
anklicken und so den Begriff als Frage an
die Person weitergeben, mit der gerade
gesprochen wird.

Sehr ergiebig ist die erste Unterhaltung

nicht gerade, aber Jake verfolgt den Ge-
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hetzten in eine dunkle Seitenstrafde und
macht dort auch prompt Bekanntschaft mit
einem riesigen- schiewitigen Ork, der
den Armsten, der wenige Sekunden vor
Boch in der Gasse verschwand, schon
Uber den Haufen geschossen hat. Die nun
herumliegende Zimmertlak des
Gemeuchelten ist
eine gute Gelegen-
heit, sich mit einem
sechsschiissigen
Meinungsverstarker
Kaliber 33, Marke
Berefta zu versor-
gen.

Bis jetzt war Jake
allen Angritfen
schutzlos ausgelie-
tert, aber damit ist
jetzt Schlufd. Die
Woatfe wird autge-
nommen, im Inventory angewdhlt und gleich
an dem schieBwitigen Ork ausprobiert:
Ein Knopfdruck, und Jake geht in den
Kampt-Modus iber; er steht mit gespreizten
Beinen da, die Waffe im Anschlag, und lhr
mift das nun ebenfalls erschienene Faden-
kreuz als Zielvorrichtung benutzen. Ist das
Ziel im Visier, kann das Feuer erdftnet
werden und ansteigende Zahlen verkin-
den den angerichteten Schaden. Ist der
Feind besiegt, liegt er niedergestreckt in
seinem Blut und gleich daneben seine

Cyberpunk oder nicht Cyberpunk - das ist hier die Frage. Die
Ansdize sinde vorhanden, werden aber nicht vollends ausgereizt.

in seinem Gehim rumschleppt = und das
gleich doppelt: Als er den Anschluf seines
Hirncomputers reparieren lassen will, féngt
auf einmal eine Zeitbombe an zu ticken.
Die wurde ihm eingepflanzt, um die
brisanten Intormationen zu schiitzen, die in
den Speichertiefen seines Himcomputers
lagern und einiges an Staub aufwirbeln
wiirden. Die Bombe ist schnell entscharft,
und Jake kommt einem gewissen Drake auf
die Spur, der fir das ganze verantwertlich
ist. Der VWeg zum Showdown mit Drake ist
voller Getahren, doch Jake ist nicht allein:
Der Hunded&men steht ihm
mit Rat und Tat zur Seite,
auch kann Jake fiir knifflige
Aufgaben weitere
Shadowrunner anheuemn,
die in den Kneipen auf
Arbeit warten...
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SCHATTEN
Grafisch etwas lieblos,

extrem hoher
Schwierigkeitsgrad.

Shadowrun, diese explosive Mischung aus
Technik und Magie, verfehlt auch als Spiel
auf dem Super Nintendo nicht seine Wir-
kung. Konzerne, Zauberei, Monster, Com-
outer, VWaffen und Shadowrunner weraen
in diesem Abenteuer zu einer furiosen
Mischung verquickt, in der der Rollen-
spieler alles findet, was das Herz begehrt:
Charakterwerte, Hitpoints und alles was
dazugehdrt. Nach geniigend Kéampfen

I

Magie ist angesagt! Neben High Tech und Beton ist
sie eines der Charakieristika von Shadowrun.

gibt es Karmapunkte, die auf Fé&higkeiten
und Charakterwerte verteilt werden kon-
nen und diese so verbessern.

Mit einer echten Shadowrun-Story und
einem durchdachten abwechslungsreichen
Spielgeschehen kommt schnell Freude auf,
nur die Grafik &3t doch ein wenig zu
wiinschen Ubrig. Portraits, Landschaften
und Zwischensequenzen sehen haus
backen aus, Die gedrungenen Figuren von
Held, Monstern und allen anderen Figuren
lassen nur schwer Cyberpunk-Atmosphére
autkommen. Héuser, Bahnhdfe und Stra-
Ben sehen nicht gerade
wie Seattle im ahre 205 1
aus, kein High-Tech-Cher
rakter in der Architekiur,
eher verschlafene Klein-
stadt mittraditionellen Bau-
ten. Auch die Innenan-
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sichten und die Gestaltung der Matrix
lassen zu wiinschen Ubrig, in dieser Hin-
sicht ist die Grafik aus einem Gub.

Trotzdem, das Spiel stimmt und nimmt Euch
schon bald gefangen. Wer Shadowrun
noch nicht kennt, sollte sich fiir mehr Durch-
blick unseren Grundlagenartikel in diesem
Heft durchlesen. Mit zwei speicherbaren
Spielsténden gilt es, sich durch das Gewirr
von Rétseln, Zauberei und gnadenlosen
Schiefdereien zu schlagen.

So bleibt Shadowrun trotz seiner
mageren Grafik eine der besse-
ren Neuerscheinungen in Sachen
Rollenspiel auf dem SuperNES.
Der Rest des Spiels, inklusive der
simmungsvollen Musik, l&Dt die
mageren Bilaer vergessen.

Antje Hink

Shadowrun
Grafik I | | | [H|HE

Leider sind die Szenarien etwas zu haushacken ausgefallen, Echie
Shadowrun-Atmesphare kommt monchmal nur schwer auf.

Sound SRR | | | | W

Der fetzige und relativ abwechslungsreiche Soundirack paft
melstens gut. Die Soundeffekie sind ganz passabel.

o B )

Die Story zish! Euch in den Bann und bring! immer wieder neve
Uberraschungen. Eine gute Umsetzung des Yorbilds.
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Fiir Rollenspiel-Einsteiger ist dos Frustpotential relativ 5:& fiir sie

hidtten einige Ecken und Kanten im Spiel abgefeilt werden sollen.
TOTAL! - CHECK
T U Action /Adventurs
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SUPER NINTENDO

ir befinden uns
inmitten  einer
wilden Zukunftsvi-

sion, 50 Jahre nach der Wende
zum neuen Jahrtausend: Die
StraBen von Seattle sind ein
heiBes Pflaster geworden. Sha-
dowrunner erledigen flr die rich-
tige Summe jeden Auftrag. Diese
skrupellosen Typen kommen in
den verriicktesten Farben, For-
men und Gewichtsklassen vor:
Von Cyborgs tiber Orks bis hinzu
Zauberern ist hier alles und jeder
vertreten. Nach einem Jahrhun-
derte wdhrenden Schlaf sind die
Schrecken des Mittelalters, die
Zwerge, Trolle, Orks und Halb-
wesen unserer Alptraume zu neu-
em Leben erwacht und nehmen
ihren erbitterten Kampf gegen die
Fesseln der Technologie aut.

In Eure Hinde wird das
Schicksal und die Steuerung
von Jake Armatage, einem Sha-
dowrunner, gelegt. Jake erwacht
mit Geddchtnisschwund und
schweren Schadden an seinemim
Gehirn integrierten Cybersy-
stem. Eure Aufgabe ist es nun,
Jakes Geschichte aus diversen
Puzzlestiicken zusammenzuset-
zen und ihn seiner Bestimmung

90

zuzufiihren. Ihr durchkampit das
Stadtgebiet Seattles auf der Su-
che nach Jakes Widersacher,
dem gefiirchteten Ddmon Drake.
In der gewitzten Mischung aus
Adventure und Rollenspiel be-
stimmt Ihr die Formung Eures
Heldensprites mittels eines Sta-
tusbildschirmes, auf dem durch
Kampferfahrung gesammelte
"Karmapunkte" in verschiedene
Fahigkeiten investiert werden.
Auf diese Weise konnen Wider-
standskraft, Starke, Charisma,
Geschick im Umgang mit Waf-
fen sowie magisches Konnen
perfektioniert werden. Mit Nuy-
en, dem Zahlungsmittel der Zu-
kunft, werden starkere Waffen,
Riistung und neues Equipment
fiir Euer Cybersystem erworben.
lhr konnt damit auch Soldner
oder Decker anheuern und In
Eure Dienste stellen. Decker be-
sitzen die Fahigkeit, in Compu-
tersysteme einzudringen und

Pentium auf dem Schreibtisch

W ETR®
k. 3

Sogar hachst konservative Vampirfiirsten arbeiten schon mit dem

Schattenboxen

Shadowrun

dem System wichtige Informa-
tionen zu entlocken. Mit der ent-
sprechenden Ausbildung konnt
Ihr diese abgedrehte Reise auch
selbst wagen.

Obwohl die Atmosphare
des Buches und des Papier-
rollenspiels einigermalien
eingefangen wurde, kann
das Videospiel wegen Lan-
gen im Verlauf und Um-
standlichkeiten bei der
Steuerung nicht voll iber-
zeugen. Aufgrund des im-
mensen Spielumfangs diir-
fenkleine Lieblosigkeitenin
der grafischen Gestaltung
verziehen werden. Musika-
lisch ist alles im Lot: Span-
nend bis hintergrindig fies
werden die Szenarien pas-
send unterlegt. Sieht man

o GEWES 93

ginmal von diversen Un-
zulanglichkeiten ab, bleibt
ein fur Konsolenverhaltnis-
se recht ungewohnliches
Spiel mit"Bladerunnerchar-
me", das alleine schon
durch diese Tatsache Euer
Interesse wecken sollte. fh

Spieletyp: ™ ™
-5 BT R

Hersteller: Dala Easl
Testversion von: Bastion
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batlerie

Geeignet fiir: Fortgeschritiene
und Profis
Ca.-Preis: 130 Mark

Grafik é
71%
Musik
52% /
Soundeffekte
SPIEL- ? 2 O /
SPASS: ' /O
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A m 30. April 2021 setzte die
sogenante Goblinisierung ein
und ca. 10 Prozent der
Menschheit  verwandelten
sich in Orcs, Zwerge, Elfen,

Trolle sowie in einige kleine- §

re Arten wie Drachen, Ghoule
oder Wendingos. Der Compu-
ter hat eine bis jetzt nie dage-
wesene Perfektion erlangt
und der Mensch kann seine
Personlichkeit mittels Cyber-
decks in den Computer brin-
gen (Ihr findet Euch dann in
der virtuellen Welt der Ma-
trix wieder). Inzwischen
schreibt man das Jahr 2050.
Die Welt wird von multinatio-
nalen Megakonzernen be-
herrscht, die die Regierungen
aus dem Hintergrund lenken.
In den meisten GroBstadten
herrscht wieder das Recht
des Stdarkeren, so auch in
Seattle, in der unsere Ge-
schichte spielt. Zu dieser Zeit
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Mit Shadowrun konnt lhr das etwas andere
Rollenspiel erleben, denn das
Spieleuniversum verbindet viele Genres

Jetztist es an Euch dem guten
Jake, der inzwischen an Ge-
dachtnisschwund leidet, zu
helfen, seine Mdrder und de-
ren Auftraggeber zu finden
und auszuschalten. lhr be-
weet Jake durch eine isome-
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Mit Hilfe von Schliisselwértern kénnt Ihr Euch unterhalten

wird Jake Armatage auf offe-
ner StraBe erschossen und
kurzdarauf von einer Hunde-
schamanin wiederbelebt.
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trische Landschaft, nur in der

Matrix seht Ihr das Gesche-
hen von oben. lhr kénnt Leu-

te ansprechen, Gegenstédnde
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aufsammeln, Waffen kaufen,
usw. Das Wichtigste sind die
Gesprache. In diesen erhaltet
lhr sogenannte Schliissel-
worter, die lhr aus einem
Menii anklicken kénnt und
somit danach fragt. Auch
solltet Ihr Euch Shadowrun-
ner anheuern, die fiir Euch
Magie bewirken (Mages), den
Riicken freihalten (Mercena-
ries) oder in der Matrix
herumstobern (Decker). Wie
bei richtigen Rollenspielen
habt Thr bestimmte Fahigkei-
ten, die Thr mittels Karma-
punkten aufbessern konnt,
wobei auf ein ausgewogenes

" Bar

In der Matrix holt Ihr Euch die wichtigsten Daten

Jake im Fahrstuhl

e

:EI Wl




Bum! Der Power=-Ball haut rein

Verhaltnis geachtet werden
sollte. Eine Batterie zum Spei-
chern von zwei Spielstdnden
ist ebenfalls mit von der Par-
tie.

Stefan: Nach
Battletech pro-
grammierte Be-
am Software
ein zweites
Spiel zu einer

FASA-Rollenspielreine  und
wirdsomit eines meiner
Lieblingsteams. Wer das Spiel
zum ersten mal sieht, wird
von der Grafik nicht gerade
begeistert sein. Wenn lhr
aber einige Zeit in das Spiel
investiert habt, erscheint sie
doch zweckmaBig und (iber-
sichtlich, und 1aBt zusammen
mit der Musikuntermalung
(die mich irgendwie an den

Ein Ghoul kommt selten allein

Battletech-Sound er-
innert) eine Menge
Atmosphére aufkom-
men. Uberhaupt ist
die Story so ru:hng
spannend und fes-
selnd. Nicht so toll ist
dagegen das Kampf-
system, da lhr mittels
Fadenkreuz auf die
Gegner zielen miiBt.
lhr werdet Euch aber
schnell daran gewdoh-
nen. Wer sich Shadorun zu-
legt, sollte tiber grundlegen-
de Englischkentnisse verfii-
gen und ein biBchen Rollen-
spielerfahrung mitbringen,
denndie Puzzles sind zwar
durchwegs logisch, aber auch
ganz schon happig. Hort auf
mich und kauft Euch Sha-
dowrun, vielleicht denkt man
ja dann bei Beam Software
liber einen zweiten Teil nach:
Hoffen wir's!

Philipp: Vorsicht, Sha-
— dowrun ist ein

| klarer Vertre-

ter der "Sieht

miide aus,

macht  aber

stichtig -Kate-

gorie. Die Grafik ist schlicht

Hotline

Jeden Samstag stehen
Euch Philipp und
Stefan unter der
Tel.Nr. 0931/155 18 ab
16 Uhr mit wichtigen
Tips zur Verfiigung.

und doch atmosphaérisch, der
Sound paBt zum Geschehen
wie die Faust aufs Auge, und
das Spielgenre ist schon des-
weeen so genial, weil es viel
zu selten beriicksichtigt wird
(zumindest in Europa und
den USA, die Japaner erstik-
ken regelrecht in Rollenspie-
len). Die diistere Zukunfts-
stimmung ist absolut famos
eingefangen und die Motiva-
tion so groB, daB das Super
Nintendo erst wieder zur Ru-
he kommt, wenn Shadowrun
durchgezockt ist. Doch bis
dahin ist es ein weiter, mit
durchwegs logischen Rétseln
gespickter Weg. Fazit: Beam
Software, wir wollen mehr
davon.

Der "Dog” gibt Euch wichtige Hinweise zu den

Zauberspriichen

SYSTEM: SUPER NINTENDO

HERSTELLER: DATA EAST/BEAM SOFTWARE
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