von Jérn-Erik Burkert

tig: Am Morgen war die Welt

noch in Ordnung und er hatte
bei einem Picknick im Griinen tolle
Zauberkunststlicke  vorgefiihrt.
Doch mitten in seine Vorflihrung
platzt der hinterlistige und bdse
Hamburglar und stiehlt Ronald
McDonald seine Zaubertlte. Doch
Ronny braucht nicht zu verzagen,
er hat tolle Freunde, die ihm in sei-
nem Ungliick helfen wollen. Zwei
dieser Helfer sind Mick und Mack.
Sie wurden wéhrend eines Nicker-
chens von magischen Kréften in
die M.C.Kids verwandelt. Beide
sind Abenteurer und wollen durchs
McDonaldsland ziehen, um die
Zaubert(te zurlickzuholen. Sechs
Lander missen sie durchqueren
und sich dort mit den gemeinen
SpieBgesellen von Hamburglar
herumschlagen. Sie sind auch
noch sehr zahlreich und haben die
verschiedensten Formen. Mick
und Mack missen auf inrem Weg
Puzzlekarten suchen und damit
ein Clown-Gesicht zusammenset-
zen, um ins ndchste Land zu kom-
men. Unterwegs sammeln die bei-
den kleinen Helden die Karten ein
und versuchen das Puzzle zu ver-
vollstandigen. AuBer den Karten
gibt es zahlreiche Steine und Hil-

Ronald McDonald ist total fer-

fen, die das Abenteuer erleichtern.
Lebens-Boni helfen, verlorene
Punkte auf diesem Konto wieder
aufzufillen. Die »Golden Arches«
(gelbe M-Symbole) kénnen die bei-
den auch sammeln und wenn sie
100 Stick davon eingesackt ha-
ben, winkt eine Bonus-Ebene, wo
man bis zu flinf Extraleben einkas-
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Fiir Mack steht die Welt Kopf - er kann an der Decke laufen...

Homburgerland

sieren kann. An verschiedenen
Stellen befindet sich ein kleines
Rad, das den Helden ermdglicht
auch an der Decke zu laufen. Ne-
ben dem obligatorischen Einspie-
ler-Mode gibt es noch das Team-
work, bei dem Mick und Mack an
der gestellten Aufgabe, die Zau-
bertlte zu finden, arbeiten.

Einfache Grafik ist das Markenzeichen von sMcDonaldsland«

Nach dem Start von »McDonalds-
land« und der Wahl des Spiel-
Modus, gelangt man in eine Uber-
sichtskarte. Sie zeigt erste Paralle-
len, die sich im weiteren Spielver-
lauf fortsetzen, zu diversen Kon-
solen-Spielen - Mario Bros. lassen
griiBen! Ebenso spartanisch wie
beim japanischen Klempner geht

Mick am Spielstart - welche Stage soll er wahlen?

tert, Uber den Bildschirm. Von
einem Jump’'n’ Run erwartet man
eigentlich Action und viel Bewe-
gung! Als gelibter Spieler dringt
man schnell in héhere Level vor
und bekommt die kleinen Macken
des Games viel eher zu sehen. Da
wackelt mal die Grafik beim Scol-
ling und dort verschwindet ein
Sprite... Das ist drgerlich und
drickt den Gesamteindruck méach-
tig. Die Ohren werden mit anspre-
chender, aber nicht unbedingt
Super-Musik versorgt. Ein Lob ver-
dienen die Macher des ausfihrli-
chen Handbuchs, denn da findet
der Spieler reichlich Hilfe und
detaillierte Beschreibungen von
Extras und Gegnern. Aus den ge-
nannten technischen Méangeln
und der miden Geschwindigkeit
rutscht McDonaldsland leider am
»gut« vorbei. Schade eigentlich,
fir Einsteiger ndmlich eignet sich
das Game hervorragend!

Mack und seine Begegnung mit dem seltsamen Béren

es bei der Grafik zu, denn hier wur-
de mit Farbe gegeizt was aber
nicht heiBen soll, daB das Ouffit
schlecht ist. Ganz im Gegenteil,
die Grafiken machen einen netten
Eindruck und man kann sich aufs
Wesentliche, das Spiel, konzen-
trieren. Man steuert je nach Belie-
ben Mick oder Mack springend
durch die Level, die sehr abwechs-
lungreich und riesengroB aufge-
baut sind. Was dem Spieler sofort
auffallt, ist das recht mé&Bige Tem-
po im Spiel. Einerseits sehr schon
fur Einsteiger und jungere Spieler,
anderseits zu langweilig fir Fort-
geschrittene und Profis, denn Mick
und Mack schleichen, offenbar mit
einem Sack Schlaftabletten gefiit-
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