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DER
PREIS IST
HEISS

Fiir diese Ausgabe der VIDEOD
GAMES habt Ihr erstmals 4 Mark 90
statt 3 Mark ausgeben, Wir haben
den Preis naturlich nicht gerne
angehoben, doch fiir das Ein-
fuhrungsangebot von drei Mark
konnen wir Euch leider langfristig
keine 140 Seiten objektive Infos mit
etwa 600 Farbfotos bhieten. Im
Gegensatz zu anderen Magazinen
werden wir von keinem bestimmten
Hersteller gesponsert — wir sind
absolut unabhangig und niemandem
Rechenschaft schuldig. Als Treue-

Dankeschon gibt's diesmal die |

dickste VIDEO GAMES aller Zeiten

— noch mehr Infos, noch mehr £

Tests, noch mehr Tips. Und dazu
einen tollen “Parodius”-Aufkleber.

Piinktlich zum Start des Super
Nintendos prasentieren wir ein
zehnseitiges Special Uber die High-
End-Konsole. Welche Module
kommen offiziell? Was taugt dle
Europa-Version? Hat Nintendos 16-
Bit-Konsole eine goldene Zukum‘t?
All diese Fragen beantworten wir

kompetent und kritisch. Wer auf den :

Geschmack gekommen ist, kann
entweder im ndchsten Geschaft 300

'. hr-‘ﬂiiéi‘;ii'ﬂﬁﬁ‘ﬂlﬁféfiﬁﬁiiféfffﬂ‘.@li“f -
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Mark loswerden oder an unserem | ',

Wetthewerb teilnehmen. Wir ver-
losen nicht nur ein Super Nintendo,
sondern auch ein Mega Drive und
sogar die 1000-Mark-Konsole Neo
Geo. Mehr dariiber erfahrt Ihr auf
den Seiten 136 und 137,

Einen gltcklichen Monat wiinscht
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7] out of this
World ist ein
Jump'n’Run mit
Vekiorgrafik

dem Super
Nintendo
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Du willst Action, Power, Super-Spannung? Dann
brauchst Du nur eins: Das neve Super Nintendo®

1K
A
31:5 ?{l::s::s'lrz;ii;#echndlngia, die neue Dimension I _ Die super Nin ‘-en do ]

@ Mit 5 Microprozessoren.
@® Mit 256 KB Speicherkapazitdt.
@ Schon jetzt ausbaufahig auf CD-ROM. | | g

|

Super Grafik - Super Action

Klarer Fall: Mit dem einzigartigen Super Nintendo®

erlebst Du die totale Action in der dritten Dimension.

@ Perfektes 360° Scrolling.

@ 128 Sprites gleichzeitig.

@ Absolut verschérft: Die Bildschirmauflésung von
512 x 448 Pixeln. S

® Das Ergebnis: Super Grafiken, Wahnsinns-3D-Effekte,
realistisches Scaling und unzéhlig viel Scrollings. |

iy . | L

Super Sound

In jeder Hinsicht tonangebend:
Der digitale Super-Stereo-Sound der
Spitzenklasse!
@ Phantastische Audio-Effekte.
® Digitale Sound-Erlebnisse
in Super Hi-Fi und CD-Qualitat.
® Neue Klangdimensionen, -
die unter die Haut gehen.



Super Farben

Mach Dich auf dlles gefaf3t. Das Super Nintendo®
erzeugt eine Farbenflut, wie Du sie noch nie gesehen hast.

® 32768 brillante Farben. . ™

8 Bis zu 256 Farben gleichzeitio. Super Mario World

® Daneben sehen andere 16 Bit-Systeme ganz schén T R S T
blaf} aus. PRinamem §

immer neue Super-Spiele: 30-40
schon 1992. Das erste liefern wir Dir
gleich mit: Super Mario World™,
® Das ultimative Abenteuer mit
Super Mario und seinem Freund
Yoshi.
® Ein Wahnsinns-Trip durch
96 phantastische Welten in 3D.
@® Jede Menge Super-Spiel-Spaf3!

s Y
Bit Power.

Super Pack

Super Nintendo® - alles ist drin.

® Die Super-Konsole: Modernste
16-Bit-Technologie, fiir unglaubliche

'y Y ' a8 Sound-, Farb- und 3D-Effekte.,

N | el _ ® AV-Kabel fir digitalen Stereo-

N _ | N sound und RF-Switch.

"B B N | B & & ® Der High-Tech Controller fiir
. N °F | q totale Spiel-Kontrolle.

_ R ® Das ultimative Abenteuerspiel:

| o it VAR . DL Super Mario World™.

Mach mit bei dem Super Nintendo® Preisausschreiben,
und Du kannst was erleben!

~ 12 Super Nintendo® und Coupons
fir 20 Spiele Super Nintendo®

£, DIS U, rreis: Je ein Original
Super Nintendo® Entertainment System.

|1l -#1 |_:_ AWk 4l ‘ P ...-_ o

"‘1\,'?,_:::‘-]-:;.!; ',".. (L |"| B 5 B B 1

Das neue Super Nintendo” ermdglicht perfektes e Scrolling.

Super Nintendo” verfiigt iber [T cors s ey

Super Nintendo® ist ausbaufahig auf (SRR
p

Das Spiel ist beim
Super Nintendo® gleich dabei,

Einfach den Coupon ausfillen und bis zum
31.12.1992 einschicken an: Nintendo of Europe
GmbH, Postfach 15 01, 8754 Groflostheim.

Ausreichend frankieren. Absender nicht vergessen.

oo | N ...
« A R |

: ) PLZ/Ort
l A/u'ﬁlmn:han kénnen dlle - mit Ausnahme der Mitarbeiter von Nintendo®, Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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Insider kennen das neueste
Konsolenkind aus dem
Hause Nintendo bereits seit
der ersten VIDEO GAMES
— ab diesem Monat soll
der 16-Bitter auch alle
anderen deutschen Spiele-
fans beglticken.

s eit knapp zwel Jahren haben
japanische Kids ein neues
Spielzeug: Das Super Nintendo,
Nachfolger des weltweit erfolgreichen
Nintendo Entertainment Systems be-
gann dort seinen Siegeszug noch am
Tag der Markteinfuhrung. Mitllerweile
sind knapp 100 Spiele namhafter Her-
steller erschienen; seitdem’s die
Hardware auch in den USA gibt,
kommt auch von dort qualitativ hoch-
wertiger  Spielenachschub. Europa
sollte als letzter Markt bedient wer-
den. Wahrend Sega dem Konkurren-
ten mit dem Mega Drive zuvorkam
und sich wichtige Marktanteile sicher-
te, blieb Nintendo ruhig. Erst jetzt
schidgl der MarktfGhrer zurtick und
prasentiert den Mega-Drive Konkur-
renten zum Kampfpreis von 300 Mark
— das neuesle Mario-Abenteuer in-
klusive!

Wir konnten uns das europaische
Super Nintendo und die ersten deut-
schen Spiele vorab ansehen und ver:
raten, was Nintendo bis Weihnachten
plant. Auf den folgenden Seiten neh-
men wir die Hardware genau unter die
Lupe, weisen auf Unterschiede und
Kompatibilitatsprobleme  awischen
Super Famicom (Japan), Super NES
(USA) und dem europaischen Super-
Nintendo-Varianten hin und unterzie-
hen alle Vorweihnachtsspiele einem
kritischen Minitest.

AuBerdem verweisen wir auf unse-
re ausfihrlichen Testberichte in frihe-
ren VIDEO GAMES. akiwi

10 Video Games 9
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OB 101 diesen Verpackungsinhait darf sich der
3 ! Kéiufer freuen
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Eine gigantische Werbekam-
pagne kiindete das wichtigste
Ereignis der Videospielbranche
schon viele Wochen zuvor an: Im
Fernsehen liefen Mario und Bruder
Luigi durch die neuen Levels der "Su-
per Mario World", in den Tageszeitun-
gen waren ganzseitige Farbanzeigen
werbewirksam neben den Interviews
mit Nintendo-Funktionaren plaziert.
Nintendo inszenierte einen riesen
Wirbel um das Gerat, das den Video-
spielmarkt revolutionieren sollte: Das
Super Famicom. Unmittelbar vor der
Verdffentlichung wurden zwel monat-
liche Videospielmagazine ins Leben
gerufen, die ihre Leser in die Ninten-
do-16-Bit-Welt einfihrten.

Am 20. November 1990 begann der
Verkaufsrummel: Um das Super Fa-
micom in die Finger zu bekommen,
campierten Videospielstichtige vor
den Fachgeschaften. Zu verfihrerisch
war der Gedanke, Mario durch eine
noch prachtvollere, buntere und gro-
Bere Welt zu begleiten. Mit umgerech-
net 300 Mark im Schiafsack reihte
man sich in die Schlange der Warten-
den. 15 Millionen Super Famicoms
standen in den ersten Wochen bereit
und waren rasend schnell an den
Mann bzw. die Frau gebracht.

Um Lieferschwierigkeiten zu ver-
meiden, hatte Nintendo vorgesorgt: In
neu errichteten Produktionsstatten
wurde schon Monate vor der Ver6f-
fentlichung auf Lager produziert. Der
japanische Nintendo-BoB Hiroshi Ya-
mauchi konnte zufrieden sein — wie
Jahre zuvor mit dem Famicom.

Der Werbefeldzug in den USA hatte
ahnliche AusmaBe. Obwohl das dort
angebotene "Super NES” teurer war
als das japanische Vorbild, entbrann-
te auch jenseits des Atlantischen Oze-
ans der Run auf die neue Konsole.
Mario war uberall und Nintendo in al-
ler Munde.

12 Video Games 9
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"Ranma 1/2” ist
ein Import- *
Modul bei dem
der Interlace-

Modus zum Zug (RS -'"I I' | .;_: i

kommt

Innere Werte

’ 1990 ging ein Aufschrei durch
die internationale Fachpresse:
Nintendo gab die technischen Daten
des Super Nintendo bekannt. In der
Tat entpuppt sich das System als
technisches Glanzstick {zumindest
auf dem Papier): Die Grafikchips
erlauben 256 aus 32768 Farben in
zwei Aufldsungsstufen (256 x 224
oder 512 x 448 Bildschirmpunkte).
Bei der hohen Auflosung (Interlace)
flimmert das Bild leicht (wie beim
Amiga im entsprechenden Modus).
Bislang niitzte aber nur die Karale-
klopperei "Ranma 12" (siehe Bild)
diese Auflosung. Wer das Importspiel
kennt, weiB, warum andere Hersteller
gerne auf Interlace verzichten. ..

Die in der Hardware integrierten
Programmroutinen erlauben ruckel-
freies horizonlales, vertikales und dia-
gonales Scrolling. AuBerdem kann in
mehreren Ebenen Parallax gescrolit
werden.

Der eingebaute 3-D-Chip kann ein-
zelne Objekte oder den ganzen Bild-

schirm stufenlos vergréBern, verklei-
nern und drehen. Leider klappt das
nur mit einem Objekt — im Interlace-
Modus geht gar nichts.

Noch dazu ist das Super Nintendo
sehr musikalisch: Die hochgezichte-
le Soundplatine ermaglicht die Aus-
gabe von digitalisierten Instrumenten
iber acht Tonkandle und in Stereo (ei-
nige Soundeffekte nutzen gar die
Dolby-Surround-Technik, wie Ihr sie
aus dem Kino kennt).

Trotz der guten Hardware entpuppt
sich das System als dberfordert,
wenn es darum geht, viele Sprites
ruckelfrei iber den Bildschirm zu be-
wegen. Der Hauptprozessor ist eine
Schlaimutze, denn mit 358 MHz ma-
ximaler Taktfrequenz kann er keinen
Custom-Chip richtig auf Trab bringen.
Die Taktrate geht sogar noch weiter
nach unten, wenn der 3-D-Chip zuge-
schaltet wird.

Fir den "kurzbeinigen" Prozessor
gibt es zwei alternative Erklarungen.
Erstens: Das Super Nintendo war als
NES-kompatible Konsole geplant (so
wie das Mega Drive zum Master Sy-

F-l-r-lr.‘-‘.r"i'

- LT
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stem kompatibel ist). Genau wie das
NES hat es eine mit 358 MHz ange-
triebene CPU. In letzter Sekunde wur-
de das "Modul-Austausch”-Prinzip
gestrichen, der Prozessor aber nicht
mehr ausgewechselt. Zweite These:
Das Super Famicom war schon lange
vor der Ankiindigung fertig, Nintendo
aber mit den steigenden Verkaufszah-
len des NES zufrieden. Sie wollten
sich den lukrativen 8-Bit-Markt (noch)
nicht zerstoren, also wurde das neue
Gerdt vorerst auf das Wartegleis abge-
schoben. Wahrscheinlicher ist die er-
ste Moglichkeil. Immerhin besagen
Geriichte, daB in Kiirze ein Adapter
auf den Markt kommen soll, mit dem
Super Nintendo-User die alten 8-Bit-
Spiele auf dem neuen Gerét abspie-
len kénnen. Trotz sinkenden Absatzes
von NES Grundgeraten muBte Ninten-
do die Produktion von 8-Bil-Spielen
nicht drastisch senken.

Gelingt es den Programmierern,
am Prozessor "vorbeizuprogrammie-
ren’, sind schnelle Actionspiele kein
Problem (glanzvolles Beispiel ist der
Import-Shooter "Super Aleste"). ak
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Der 3-D-Chip ist das mar-

kante Merkmal eines Ge:
rats, das 1990 mit den modern-
sten Eigenschaften aufwartete. Al-
len anderen Systemen, mit Aus:
nahme von Neo-Geo und Lynx, ist
die Gunst eines Helfers in der drit-
ten Dimension verwehrt geblie-
ben. Was leistet dieses Arbeits-
tier?

1. Verkleinern & vergro-
Bern: Wenn Flugobjekte oder Au-
tos auf Euch zurasen, miissen die
einzelnen Phasen nicht gespei-

chert werden. Der 3-D-Chip bend-
tigt nur zwei Phasen, die erste
und die letzte. Alles was dazwi-
schen liegt, berechnet dieser Hel
fer. So lassen sich ganze Hinter-
grinde herum-, heran- und hin-
fort-"zoomen™ ohne Speicher-
platzmengen zu verschwenden.
2. Drehen: Bei "Pilotwings"
dreht sich die ganze Landschaft
unter Euch: Bewegt Ihr Euren Fall-
schirmspringer nach links, rotiert
das Spielfeld nach rechts. Dem
"Pilotwings”-Modul haben die
Entwickler einen zusatzlichen Co:
prozessor zur schnelleren Be-

rechnung spendiert. Aber auch
ohne so luxurios ausgestatiete
Module ist das Super Nintendo
recht flott,

3. Effekte: Der "Mosaik-Effekt”
ist eine witzige Eigenschaft. Der
3-D-Chip zerlegt das Bild nach
und nach in grobere Klotzchen.
Dazu werden einzelne Bildpunkte
immer weiter vergroBert. So las-
sen sich Grafiken eindrucksvoll
ein- und ausblenden.

Die besonderen Fahigkeiten
des 3-D-Chips sind unter dem
Schlagwort Mode 7 zusammen:
gefaBt. aK

50 Hz

‘ In Japan und Amerika be-
tragl die Bildschirmaus-
gabe des Super Famicom, bzw.
Super NES 60 Hertz (60 Hz) (30
Bilder pro Sekunde). Die deut-
sche Version geht mit 50 Hz zag-
hafter zu Werke. Die Folge ist, daf
alle Spiele um fast 20% langsa-
mer ablaufen, da pro Sekunde
weniger Bilder ausgegeben wer-
den. Die verbleibenden Bilder fal-
len dann schon in die nachste Se-
kunde. Dadurch verzogert sich
die Ausgabegeschwindigkeit, wie
schon beim Sega Mega Drive der
Fall.

aRlay Games /2
Bomico 2.US
CWM 138
Chaud-Soff 72
CPS Computer Service 69
Dataflash 109
Digital Dreams 89
Double Trouble 115
DYNATEX 65
Eppi & Matti 89

INSERENTENVERZEICHNIS

Fandango 63
Flashpoini /9
Funmail 80
Funny-Software 59, 65
Galoxy Software 83
Game Play 129
Games Network 5]
Gig'A’ Byte /2
Groovers

Paradise 81
Hartung Spiele 17,19
High-Score-Games 8%

King Games 89
Konami 27,43, 4.5
Korona Soft I 574
Lynx Versand 79
Micromailers

Deutschland 14/15
Nintendo of Europe 8/9
Power Games 119
Simon Q3

Softworld 80
Solar-Games 119
The Software Maniacs /3
TheoKranz-Versand 132
Top 4

Sottwareversand 79
United

Software 35. 122 3. S
Zapp-Games 119
Zimmermann 155
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prasentiert:

GAMEBOY-Set

dar komplette GAMEBOY
mit Tasche

Mr. S0

169.-

Tasche fur GAMEBOY
und zwel Spielcassetien,
Kunstleder

W, V51

D 29,85

Batterieset mit Netztel
fur das

GAMEBOY Batteriefach
Mr, V452

Divl 69,95

GAME BOY ..

Mario Land
Mr, M403
Dn 49,95

J,:&.]:I Race
GAMEBOY mil Adapter
komplett mit Tetris, Mr. N405
Kopthirer & DM 6995
Verblndungskabel

Nr. N401

159.-

M. N407
DA 54,95

Sie sparen DM 19,95 ]

—

Tiny Toons: (=
Nr. K401

Motocross
hManiacs
Mr. K405
D 69,95

Mintendo
Woaorld Cup
MNr. N404
DM 59,95

R-Type
M N406
DM 52,95

Track & Fiekd
M. K402
DM 69,95

Castlevania |
M KAa04
O 60,95

gL —

e

Nr. K406 kg
DM 69,95 i3

S T

ANTEND) >

SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM
(SMES)

Lie neue 16-bit-Masching
mil hochauisenden
3D-Grafiken erdffnet villig
neue Welten des  Spielge-
NUssas.

Komplett mit dem
Superspiel "Super Mano World®
und einem Action-Controlier,
M. NGO

[M319.-

Super R-Type
Mr. K603
Dhd 119.-

Supar

I Castlevania
r. K601
Dl 128.-

Nr. KE02
D 128.-

Super Tennis
M, KG0d
Ol 119.-

Sie sparen DM 186.-
gegentiber
den Einzelpreisen.

| EUROPA-
VERSION

NES-SUPER-SET

komplett mit NES-Konsole,
vier Spieler Adapter,
4 Action -Joypads und

den Super-Spielen
"Super Mario Bros",
"Tetris" und

"Nintendo World Cup”.
Nr, N5O1

Duck Tales
Mr. NB02
D 98 95

Tiryy Toons
Nr. K501
DM 99,95

Turtles 2
Mr. K504
DM 129.-

Mega Man 3

Super Mano 3
Mr. MG03 M NS04
DM 99,95 D 99,85

Hyper Soccer Track & Field 2
Mr. K502 M. K503
O 98,95 DM 129.-

Parodius Bucky O Hare
Mr. K505 Nr. K506
M 129.- DM 119, -

Alari ves 2600

. L Gam :
fir Einsteiger roschine

Grafik Uné?lgar mit tallar

: Sagenhafte

i{j S_.DlE'JEﬂ Sqw-,‘r:}ﬂg
C"D”‘Cﬂﬂrrmlmﬁ
ZLm S“ﬂeﬂ}rﬁ‘ls

Nr. o1

Fc 14-Tomcal
Mr. V701
DM 44.95

—
| ns i —

Maric Bros Pole Pasition Jungle Hunt Volleyball

Nr. 702 MNr. 703 Nr. 704 Nr. 705

DM 29,95 i 538,95 DM 24,95 DM 28,95

Ghosthusters 2 Wrestling Donkey Kong
Mr. V702 Nr V703 {der Klassiker)
DM 49,95 DM 39,95 M V704

DM 39,85




- La

Golden AXE Il

Mickey Mouse Clympic Gald
Nr. 102 Mr. 103 Nr. 104
DM 120,95 M 119,95 DM 129,95

E‘ TRy --E:
WL

b Sl
pe T

prasentiert von:

MICRLC

Super Monaco
Grand Prix

Mt 105

DM 119,95

Donald Duck
Mr. 106
DM 118,85

EA Hockey
Nr. 107
DM 129,95

Master System 11

MEGA DRIVE

Master System |l

im Sel mit dan Spielan
Sonic the Hedgehoo
und Alex Kid in Miracla

World, sowie ainem z ‘h
Action-Controller |8
Nr.301 [ SEEA

tt.':é =

| ]
kit
il
Master Syslem Action Controlier, =
flir den Spistspall zu 2weil

Nr. 302
DM 19,85

f G-loc
Nr. 218
DM 63,95

Donald Duck

Ohympic Gold

Mickey Mouse
Mr, 304 Nr, 305
Ok 89,95 Divi 99,95

Ayrton Sennas Super  Double Dragon
Mr. 307 Monaco Grand Prix Mr. 308
DM 118,85 Mr. 308 Dt 89,95

Divi 89,95

Mickey Mouse
MNr. 213
DM 79,95

Shinobi
Nr. 217
DM 79,85
Champilons of Europe

Donald Duck Super Monaco

Mr 214 Frand Prix
Did 79,95 Nr. 215
D 59,85

GameGear der Handheld mit Farbbildschirm, ausbautahig zum
Fernsehgeral. Hintergrundbeleuichtetes LC-Display, Mit Kopinérer
und den Spielen Columns und Sonic the Hedgehoc

Nr. 308
DM 119,95

Nr. 208
O 349.-
Battery Pack
. - Nr, 210
' DM 89,95
- (Netztel bitte

mitbestellen)

Metztel

fiir GameGear TV Tuner zur Erwailerung

Choplifter
Nr. 310
DM 79,895 Nr. V201
DM 49.85

Tasche fir GameGear
und 2 Spielcassetten

und Battery Pack  des GameGear zum Fern-

,~‘ Nr 211 sehgerat fir alla terristi-
DM 29,05 schen Fernsehprogramme
Nr. 208
DM 198,

Sofort bestellen !
040 /511 48 28

Kostenloser farbiger
Katalog, mit der ganzen
Welt der Video Games

Kostenloses
Uberraschungspaket

mit Aufklebern, Buttons....
von Atari, Konami,
Seqa....

Ja, bitte senden Sie mir folgende Artikel per Nachnahme,

plus DM 5.- Versandkostenpauschale:

Mame, Yorname, Alter

Strossa, Hausnimmior

Stlick Beastallnummer Preis
1 Kalalog S
1 Paket ——

Pz, O

BEj[te ausschneiden und einsenden an
Micro Mailers,

Borsteler Chaussee 85-99,
Haus 8

2000 Hamburg 61

24 STD. BESTELL HOTLINE:

040 /51148 28




4

_.-—'-"__'_h_'-_.,__..

Das Joypad

Das Super-Nintendo-Joy-
pad besitzt acht Knopfe:
Vier davon liegen auf dem Pad,
zwei weitere Taster sind links und
rechts an der Vorderseite ange-
bracht, Select und Starts liegen
obenauf. Damit sind sechs Funk:

S SUPER NINIENID

Mit diesem Adapter ist
das Betreiben von
“auslandischen”
Einwanderer-Modulen
kein Problem

SELECT  START

tionen ausfihrbar, die bisher je:
doch selten genutzt wurden.

Der zierliche Controller liegt an-
genehm in der Hand, ist aber
nichts fir Leute mit groBen Pran-
ken. Alle Knapfe sind gut erreich-
bar. Nur anfangs hat man Schwie-
rigkeiten, den richtigen Knopf im
richtigen Moment zu finden.

Mit acht Butions wirkt
das Joypad auf den
ersten Blick iiberladen

Modulaustausch

’ Neues System, gleiches
Spiel: Wie zuvor das NES,
hat auch Nintendos ofenfrische
Konsole einen Sicherheitschip
abbekommen. Dieser Torwdchter
uberprift nach dem Einstecken
einer Cartridge, ob es sich um ein
deutsches Modul handelt (er-
kennbar an den deutschen Ver-
packungstexten). Ist dies nicht
der Fall, startet das Spiel nicht. So
verhindert Nintendo, daB der
deutsche Kunde amerikanische
oder japanische Spiele auf sei-
nem Super Nintendo spielt. Findi-
ge Importhandler bieten aber seil
kurzem einen 40 Mark teuren

Adapter an, mit dem der Wach-
mann umagangen wird.

So kdnnte
das CD-Rom

aussehen:
Bislang existieren
nur Zeichnungen.

CD-ROM

’ Uber die interessanteste
Hardwareneuheit fir das
Super Nintendo ist noch nicht viel
bekannt. Nintendo hdlt sich zu-
riick, trotzdem wissen wir schon
mehr diber den erwarteten Digital-
Knaller:

Das Super Nintendo wird auf
das CD-Rom gesteckt und Gber
den externen Bus (an der Unter-
seite des Gerals) angeschlossen.
In die Konsole wandert die Sy-
stem Cart, mil (voraussichtlich)
folgenden Spezifikationen:

1. Einen Coprozessor, der mit
21 MHz getaktet ist (der Prozessor
im  Mega-Drive-CD-ROM  hat
"nur” 12 MHz). Dieser soll bild-
schirmgroBe Echtzeitanimationen
und Polygongrafiken rasend
schnell berechnen konnen. Au-
Berdem lassen sich mit seiner Hil-
fe fast beliebig viele Sprites zoo-
men und drehen.

2. Ein 6- oder 8-MBit groBen
RAM-Speicherpuffer als Rasl-
statte fr Daten, die spater beno-
tigt werden. Dem CD-Benutzer

werden die Ladezeiten kaum noch
auffallen.

3. Up-Date: Die System-Cart
kann ausgetauscht werden. So
wird es moglich, das System mit
giner neuen Version (mehr Spei-
cher oder neuen Rechenroutinen)
aufzuristen.

4, Nintendo hat bei der Entwick-
lung des CD-Roms mit Medien
multi Philips zusammengearbei-
tet. Insider vermuten deshalb, dafB
die neue Nintendo-Maschine zum
CD-1 kompatibel ist (CD-| ist
Philips’ neuste CD-Spieler-Gene-
ration mit Multimediafunktion).
Verbindliche Angaben hat jedoch
keine der beiden Firmen ge-
macht.

In Japan soll der Traum fiir
Hardware-Freaks und Nintendo-
Lover im Friihjahr 1993 erschei-
nen. ak

Voraussichtliche
technische Daten

Zusatzchips: 21 MHz
Coprozessor
RAM-Speicher: 6 oder 8 MBil
System ROM: 2 MBit
2ugriffszeit durchschnittlich
auf CD: 1 Sekunde
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Der High Contrast-LCD-Bildschirm (8,5 cm) mit iiber 25.000 Bildpunkten!

BESSER! MY

L L P _ Derbewegliche Bildschirm mit 2 Positionen zur optimalen Einstellung des Sichtwinkels!

o — GUNSTIGER! y 4

i Jer Preis: Ein komplettes Videospiel-Mastergerdt fiir nur 119,- DM!

B Dos kompletie Video-
Spielsystem zum
Super-Preis !

& 4-Direction-Joypad
@ High Contrast-LCD-Bildschirm
@ Super-Sound-System
@ Regler fiir Kontrast und Loutstiirke
@ Incl. Kopfharer fiir Stereo-Sound
@ AnschluBbuchse fiir Netzadapter
@ (rysthall-Spiel enthalten

‘unverbindliche Preisemptehlung

SUPERVISION
Video-Action mit System!

@ SUPERVISION - Das Spielsystem mit der
Super-Software: Ein Riesen-Programm
voller Denk-, Reaktions- und Actionspiele,
Verfolgungsjagden und spannender
Weltraumabenteuer!

(iiber 50 weitere Spiele in Vorbereitung!)

© Hartung Spiele Berlin & Exim Design Vertriehs GmbH

: - HARTUNG
ﬂ‘@ ~+C SPIELE-BERLIN

Dia Spiale mif dem Panda,



\ 4

"Super Scope 6" befindet sich
ein Modul mit sechs Spielen. Alle
sechs sind mehr oder weniger

Mit dem Super Scope durchschnittlich.
kommen Bildschirmsold- Sollte das Super Scope in

Super Mario
World

’ Wer Nintendo sagt, meint
Mario: der Sympathietra-
ger in den unverkennbaren Latz-
hosen hat sich wahrend seiner
zehnjahrigen Videospiellaufbahn
In die Herzen aller Konsolenfans
gesprungen. Seit er in dem Oldie
"Donkey Kong" erstmals auftrat,
begeistert er in "Super Mario"™
Modulen jung und alt. Auf dem
NES erlebte er vor einem knap-
pen Jahr in "Super Mario Bros.

3" seinen bisherigen Hohepunkt.

Suer M.‘n d Ie‘rua bi *

Mit der 16-Bit-Premiere haben die
Entwickler ein ebenbiirtiges Mei-
sterwerk nachgeschoben: Perfekt
animiert, von zauberhaften Ste:
reo-Klangen umhillt und mehr
Levels im Blickfeld als je zuvor,
sorgt Mario zusammen mit Bru-
der Luigi fur Hochstimmung.
Knapp 100 unterschiedliche
Spielstufen stehen dem Klemp:
nerteam bevor, Kein Videospieler
darf sich dieses Highlight im
Jump'n'Run-Genre entgehen las-
sen. Zum Glick liegt das Wonne-
modul dem Grundgerat kostenlos
bei. ma
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ner auf ihre Kosten. Das Zubehor-  Deutschland offiziell auf den
Accessoire wird geschultert und  Markt kommen, wird es wahr-
sendet seine Signale via Infrarot  scheinlich weniger kriegerische
an einen Empfanger, der auf dem  Spiele daftir geben. Einen aus-
Bildschirm plaziert wird. Im Lie-  fuhrlichen Test des US:Imports
ferumfang des Komplettpakets findet Ihr in VIDEO GAMES 8/92,
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TEGI'II'IISG"IB Dﬂt&l'l "Addams Family” bietet schane Grafik und spaBiges Spieldesign
r -Bi ; :
S I Ll Addams Family mleren Plangen, ebenden Teiep
Zusalzchips 3-D-Chip; PPU-Spritegenerator; 8-Bit-Stereo- pichen und gefahrlichen Vbageln an.
Soundchip ’ In deutschen Kinos ist die "Ad- ~ Die Monster schaltet Gomez per
‘:::E::“E ggﬁ;ﬂgﬂ 512 x 448 (interlaced) dams Family” gefloppt. Inden  Hosenbodenattacke aus.
davoniglsichzetio 556 otaaten traf der Film genau den Die "Addams Family” bietet farben-
Sprites 128 Geschmack des Publikums. Oceansi-  und ideenreiche Jump'n'Run-Freude.
Spritegréfe B x 8, 16 x 16, 32 x 32 oder 64 x 64 Pixel cherte sich die Lizenz und adaptierte ~ Neben "Super Mario World” ist die-
gmf;ﬂ:ii;ﬂm 355 e das Spiel um die chaotische Familie  ser Ausflug ins GruselschloB das ein-
s o8 ,{E;ta aufs Super Nintendo: Der bose Ma-  zig empfehlenswerte Jump'n'Run fir
Anzahl der Feuerkndpfe 6 + Select + Start gu&r .i;blga::l Cre;ven hat Frau ur;jd Kin-  Nintendos 16-Bitter. ak
Anschliisse Netzteil er des Familienvaters gekidnappt .
_Eﬁ’;;z{l’ad und eingesperrt. Auf der Suche nach Fe atur::,rsiega; élg:: Elf:ﬂwu ﬂ
Extonsion Port seiner Familie trifft dieser auf viele : Eunl:inu e! .
MaBe 500 x 242 x 74 mm Ttren — dahinter wartet je ein aben- SnielspaB: 739
teuerlicher Level. Inr legt Euch mit i
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Belmont und .
seine Peitsche: Ein Wi
gutes Team

pr
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Castlevania 4

\ 4

Der Fiirst der Dunkelheit kehrt
zuriick. Obwohl Christopher
Belmont ihn zu NES-Zeiten mit sei-
nem Holzpflock bearbeitet hat, er-
wachte er wieder zu neuem Leben. Er
ergreift die Macht und verteilt seine

Bei "Parodius™
bleibt kein
Auge trocken

fpr;nnnr Jl‘:fl
nfodooo -—,'l p n
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Schergen in alle Hmrneisnchlungen.
Belmont beschlieBt nun dem Blutsau-
ger die Zahne zu ziehen. Mit der ver-
staubten Peitsche seines Vaters be-
waffnet, lauit er von links nach rechts
durch distere Umgebung. Walder,
Hohlen und die riesige Burg des Gra-
fen sind zu erkunden. Uberall lauern

S7EED L I-way =

Parodius

4

Pinktlich zum Deutschland-
start brennt Konami ein Feuer-
werk von Spitzenmodulen ab: Neben
"Super Probotector”, "Castlevania 4",
"Turtles in Time" und "Axelay” steht
auch die brillante Ballerpersiflage

<TG«

Der Ausflug in die
Ritterzeif ist meist
recht gruselig EES5

Super
Ghouls’n’Ghosts
’ Super Ghouls'n'Ghosts ist die
(technisch passable) Super-
Nintendo-Version eines der bekannte-

sten und schwersten Jump'n'Runs:
Ihr steuert einen hiipfenden und bal-

"Parodius” auf dem Programm: Die
technisch, inhaltlich und akustisch
aufgepeppte (!) Automatenumsetzung
enthall alle Features der Vorganger
"Nemesis/Gradius”-Serie, bereichert
das erfolgreiche Spielprinzip aber mit
kunterbunter Comicgrafik, durchge-
knallten Insider-Witzen und Uberra-

lernden Ritter durch acht fantastische
Levels. Uber und unter der Erdoberflé-
che, auf einem Geisterschiff und in
verfallenen Gemaduern warten Fallen,
Monster und kostbare Extras auf Eu-
ren Auftritt. Letztere sind in Schatztru-
hen verpackt; hipft hr an der richti-
gen Stelle, werden diese sichtbar und

o9 9 8

Zombies, Skelette und Vampire, die
lhr mit der Peitsche vertrimmt. Im Ge-
gensalz zu seinem Daddy kann der
junge Belmont diagonal schlagen
und die Peitsche um herumhangende
Haken schlingen.

"Castlevania 4" ist mehr als nur
eine Fortsetzung. Konamis Designer
haben viele neue Ideen eingebault,
um das Spiel noch abwechslungsrei-
cher zu gestalten: Belmonts Peitsche
1Bt sich vielseitig und in immer neu-
en Variationen einsetzen. ak

Hersteller: Konami
Features: 1 Spieler, Continue,
PaBwort
SpielspaB: 83%

schungen am laufenden Meter. Wer
den Automaten kennt, darf sich auf
zwei zusétzliche Levels freuen. In Pa-
rodius konnt Ihr neben dem Original-
Nemesis-Raumschiff auch die Kon-
trolle ber einen Sturzkampfpinguin,
eine knuddlige Japano-Krake oder ei-
ne boxende Honigbiene (aus "Twin
Bee" bekannt) dbernehmen — dann
kampft Ihr gegen den amerikanischen
Wappenadler, leichtbekleidete Well-
raumschonheiten und Gberdimensio-
nale Osterinselvisagen. wi

Hersteller: Konami
Features: Continue
SpielspaB: noch nicht
hewertet

konnen von Euch mit einem gezielten
SchuB geoffnet werden. Knackt Ihr
die Truhen in der falschen Reihentol-
ae, springt ein teuflischer Hofnarr her-
aus, der Euch fir kurze Zeit in ein
wehrloses Baby oder einen Seehund
verwandelt.

Daneben gibt’s beeindruckende
Endgegner, eine Handvoll Extrawaffen
einen mittelalterlichen Beam-SchuB,
goldene Ritterristungen und (erstma-
lig) einen nitzlichen Doppelsprung,
der Euren Ritter auf hﬂchgelegene
Plattformen befordert. wi

Hersteller: Capnnm
Features: Continue
SpielspaB: 84%

SUPER SPIELE -
SUPER PREISE

Die Video LCD Spielehits

b UPERN [STON)

und
| GﬂME MASTER

mit allem Zubehor.

SuperVision LCD Video |
Game SV 100
" |

(Mit Chrystball Modul) |

119,- DM
-Block Buster SV100/01 29.90DMm
-HashBlocks SV100/02 29.90DM
-Carrier SVI100/04 29.90DM
-EugﬂePiun SV100/05 29.90DM
-P 52 SeaBatle SV100/06 29.90DM
-LinearRacing SV100/07  29.90DM
-PacBoyandMouse SV100/08  29.90DM
-Ssnoke SV100/09 34.90DM
- Alien SVI00/10  29.90DM
-HeroKid SV100/11 29 90DM
-MahJongg SV100/12  29.90DM
-ChullﬂngErTunlt SV100/13 29.90DM
-PoliceBust SV100/14 29.90DM
-PraTennis SV100/15  29.90DM
-Chimera SV100/16 34.90DM
-SpaceFighter SV100/17  29.90DM |
-HoneyBee SV100/18  29.90DM |
-D|y1‘nplr:Tr||::|5 SVI100/19 34.90DM
-MattaBlatia SV100/20 34.90DM
Game Master LCD
Video Game

-GoBang

GM 6622 99,- DM
(mit Falling Block Modul)

GM6622/01 19.95DM | |

-Cnnhnenlanqquy GM&622/02 19.95DM |
-Hyperspace

GM6622/03 19.95DM

Zu bestellen bei:
JC Service Center |
Mozartstr. 39
0O-1633 Mahlow |

Versandgebiihr: 5,- DM

- SpaceCastle GM6&622/04 19.95DM
-BubbleBoy GM6&622/05 19.95DM
-KungFu GM&622/06 19, ?50M |
-Pinball GM6622/07 19.95DM |
-Tennis GM64622/08 19.95DM
-Fullball GM&622/09 19.95DM |

Zahlung per Nachnahme oder

mit beiliegendem Verrechnungsscheck.
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Tennisprofis haben’s schwer: "Super Tennis” ruckelt gehdrig.

Super Tennis

‘ "Super Tennis” ist das erste
Spiel der japanischen Indepen-
dent-Firma Tonkin House. Nach dem
Start dieser Tennissimulation habt Ihr
die Auswahl zwischen einem-Einzel-
spiel (gegen den Computer oder ei-
nen Freund) und Doppel-, sowie Tur-
niermodus. Der Turniermodus ist be-
sonders reizvoll, da er den Spieler zu
acht Tennisschauplatzen fuhrt.

Die Designer haben alle bekannten
"Tennis-Gotter” ins Modul gepackt
und mit witzigen Bildchen portratiert.

100700
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Das geht soweit, daB die Damen und
Herren nach einem miBlungenen
Schlag ausflippen und den Schieds-
richter anpobeln.

"Super Tennis” ist ein appetitlicher
Abklatsch des PC-Engine-Hits "Final
Match Tennis”. Es spielt sich fast ge-
nauso und macht auf langere Sicht
SpaB. Lediglich das Ruckel-Zuckel-
Scrolling hatten sich die Programmie-
rer sparen konnen. ak

Hersteller: Tonkin House
Features: 1-2 Spieler

SpielspaB: 69%
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Nintendo landet mit ”Super Soccer” einen Vollireffer

Super Soccer

‘ Nintendo konnte fiir den Deut-
schlandstart des Super Nin-
tendos nichts Besseres machen, als
das herausragende "Super Forma-
tion Soccer” des japanischen Ent-
wicklers Hudson "einzukaufen”. In un-
serem Test (siehe VIDEO GAMES
1/92) schnitt die Japanversion mit
einer SpielspaBwertung von satten 88
Prozent ab. Bei der deutschen Ver-
sion, die als "Super Soccer” auf den
Markt kommt, hat sich spielerisch nur
eine Kleinigkeit geandert: Statt aus-

20 Video Games 9

schlieBlich roten, teilt der Schieds-
richter nun auch gelbe Karten aus.
Die Meinung der Redaktion Cber
diese FuBballsimulation blieb in den
vergangenen Monaten konstant. Un-
sere Sport-Freaks greifen an jedem
Wochenende zu dem Prachtmodul
und spielen ein paar Partien. "Super
Soccer” war und ist das mit Abstand
beste  Konsolen-FuBballspiel, das
weltweit zu haben ist. mg

Hersteller: Hudson Soft
Features: 1-2 Spieler

SpielspaB: 88%

Eines der vielen Ratsel: Wie dffne ich den Eingang?

Zelda 3:
Link to the Past

’ Der dritte Teil der Legende um
den kleinen Link und seine
angebetele Zelda ist gespickt mit
Feinden, Aufgaben, Fallen und Rat-
seln. Das schone Land Hyrule muB
vor bosen Machten geschitzt wer-
den, die durch ein versiegeltes Tor
einbrechen wollen. In isometrischer
3-D-Grafik seht Ihr die Figuren, alle
Gegenstande und das gesamte Spiel-
geschehen von oben. Nur mit Laterne

[ s =
RAND> SAVAGE

ausgeristet, beginnt das Abenteuer,
als bestens ausgeristeter Kampfer
und Magier beendet Ihr es. Das Spiel
zeichnet sich durch einen Reichtum
an Ideen und Maalichkeiten aus.
Durch die Grafik, den logischen Auf-
bau und die Komplexitat des Adventu-
res ist SpielspaB fir viele Wochen ga-
rantiert. "Zelda 3" soll tibrigens deut-
sche Bildschirmtexte haben. /b

Hersteller: Nintendo
Features: Batterie
SpielspaB: 88%

)
UNPERTAKER

Wrestle-Maniacs in Aktion: Alles nur Show.

Super Wrestlemania

’ Allen TV-Konsumenten und
Satellitenfernsehkunden sind
Namen wie Randy Savage, Hulk Ho-
gan oder Sid Justice mit Sicherheit
bekannt. Was in Amerika als Volks-
sport gilt, ist hierzulande noch ver-
pont: Starke Fleischklopse gehen auf-
einander los und schlagen sich die Vi-
sagen ein.

Das von der World Wrestling Fede-
ration offiziell lizenzierte Fleischberge-
getdmmel wird von schrdg oben ge-
zeigl. Im Ring befinden sich zwei bis

vier Spieler. Neckische Showeinla-
gen, der hochkantige Rauswurf aus
dem Ring, Kletterpartien in den Seilen
und der frohliche Bauchplatscher
sind mit von der Partie.

"Super Wrestlemania” ist ein
Leckerbissen fir Catch- und Wrest-
lingfans. Obwohl es sich ausgezeich-
net spielt und gut aussieht, sollten
Tennisasse und FuBballprofis ohne
Kabelfernsehen probespielen.  ak

Hersteller: LIN
Features: 1-2 Spieler
SpielspaB: 78 %




Hat sich ein Eingeweihter schon die Eintrittskarte geschnappt? Dann kannst Du auch direkt bei uns bestellen:
Video Games, Leser-Service, CSJ, Postfach 140220, 8000 Miinchen 5. Tel.: 089 / 240132 - 22



Urzeitaction: Joe & Mac gegen die Neandertaler.

Joe & Mac

’ Vor langer, langer Zeit, als die
Menschen noch keine Desi-
gnermode kannten und im Lenden-
schurz herumliefen, lebten die Hoh-
lenmenschen Joe & Mac. Beide wa-
ren fronliche Jungs bis Neandertaler
die Madels des Stammes verschlepp-
ten und damit die wichtigste Freizeit-
beschaftigung flachfiel. Da die ande-
ren Feuersteins gerade auf Bronto-
saurusjagd waren, mussen Joe und
Mac die Madels zu zweit befreien.

Lemmings

‘ Lemmings, das perfekl insze-
nierte Kultspiel um eine Hun-
dertschaft wuscheliger Wanderer for-
dert strategisches Gribeln und flinke
Joypad-Reaktionen. Die Lemminge
purzeln durch eine Falltiir in eine HGh-
le und laufen, sobald sie festen Boden
unter den FuBen haben, immer gera-
deaus. StoBen sie auf eine Wand, ma-
chen sie kehrt; sind sie auf sich allei-
ne gestellt, finden sie jedoch schnell
den Tod im Sduresee, klaffenden Ab-

22
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Im Zweispielermodus wird griindlich sabotiert

"Joe & Mac" ist die Umsetzung des
Data-East-Automaten "Caveman Nin-
ja", der durch seine Grafik auffiel, aber
durch mageren Spielspab abschreck:
te. Die Pixelpracht wurde automaten:
nah umgesetzt und die Spielbarkeit
etwas aufpoliert. So ist "Joe & Mac”
ein witziges Jump'n'Run ohne spiele-
rischen Tiefgang. ak

Hersteller: Elite
Features: 1-2 Spieler,
Continue
SpielspaB: 70%

grund oder einer herumstehenden
Falle. Die Spielflache besitzt nur einen
Ausgang — Ihr miBt den Tierchen
den Weg dorthin ebnen. Durch tber
hundert verschiedene Levels und einen
hektischen Zwei-Spieler-Modus, fes-
seln Euch die putzig animierten Lem-
minge fiir Tage vor den Monitor. jb

Hersteller: Sunsoft
Features: Continue, PaBwort

Wertung: 91%

“F-Zero” ist eir; rasantes Spiel mit flissiger 3-D-Grafik

F-Zero

’ Das futuristische Rennspekta-
kel mit den windschnittigen
Luftkissenfahrzeugen war eines der
ersten Spiele, die zur Japan-Premiere
des Super Nintendos auf den Markt
kamen. So wurde die Importversion
bereits in der ersten VIDEO GAMES
(Ausgabe 1/91) ausfihrlich bespro-
chen und mit 85 Prozent SpielspaB
bewertet. Kollege Julian, der fir "F-
Zero” schwarmt, hatte recht: Ninten-
dos 3-D-Raserei setzt nicht nur tech-

Alle Spiele a

nisch MaBstabe, sondern landet auch
spielerisch auf der Pole Position. Bis
heute hat es kein anderes Konsolen-
rennspiel geschafft, eine so unglaub-
lich schnelle 3-D-Grafik, so intelligen-
te Computerfahrer und eine derart fa-
mose Atmosphare auf den Bildschirm
ZU zaubern. ma

Hersteller: Nintendo |
Features: Batterie,
Continue
SpielspaB: 85%

getestet

Titel Hersteller in Ausgabe SpielspaB
Actraiser Enix 3 86%
Addams Family Ocean 6/92 73%
Castlevania 4 Konami 1192 83%
Euro Football Champ Taito 7192 529
F-Zero Nintendo 1/ 85%
Final Fight Capcom 1/91 73%
Gradius 3 Konami 19 72%
Hole in One HAL — —_
Joe & Mac Data East 1/92 70%
Lemmings Sunsoft 6/92 91%
Super Adventure Island Hudson 2/92 67 %
Super Ghosts'n Ghouls Capcom 4/92 849
Super Mario World Nintendo 1/91 94 %
Super Probotector Konami — —
Super R-Type Iram 3/92 6206
Super Smash TV Acclaim 2/92 BO%
Super Soccer Hudson 1/92 88%
Super Tennis Tonkin House 4/92 69%
Super Wrestlemania LJN 6/92 78%
Zelda 3 Nintendo 2/92 88%
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Actraiser

‘ "Actraiser” ist eine Mischung
aus Jump'n'Run und Strate-
gie. Jeder Level besteht aus zwei Tei-
len: Zu Beginn besteht |hr eine Action-
szene, in der die Spielfigur durch hori-
zontal scrollende Landschaften lauft.
Danach baut Ihr in einem "Sim City"-
ahnlichen Level StraBen und Hauser,
in denen sich Eure Einwohner nieder-
lassen. Diese sind fruchtbar, mehren
sich und erhohen so Euren Experien-
ce-Points-Vorrat. Habt Ihr genug
Punkte, offnet sich der Zugang zum
nachsten Geschicklichkeits-Level.
"Actraiser” maBt Ihr haben: Neben
exzellenter Grafik und Musik bietet es
kurzweiliges Spieldesign und ab-
wechslungsreichen Level-Aufbau. ak

Krustys Super
Funhouse

’ Eure Aufgabe als Krusty der
Clown ist pikant: Um Euer
Haus aufzurdumen, muBt Ihr Ratten
in eine Falle locken — "Lemmings™
fir Sadisten. Mit mehreren Werkzeu-
gen fuhrt Ihr die lastigen Nager tber
Unebenheiten und Abgriinde. Je ho-
her der Level, um so komplexer der
Aufbau: Aufziige fahren von Etage zu
Etage und Rohre dienen zur Weiterbe-
forderung der piepsenden Viecher.
Krustys eigenwilliger Versuch zur
Rattenbeseitigung verliert schnell an
Unterhaltungswert. Kennt Ihr den er-
sten, kennt Ihr auch alle anderen Le-
vels. Die Hintergrundgrafik andert
sich namlich kaum. ak

Hersteller: Enix
Features: Continue, Batterie
SpielspaB: 86%

Hersteller: Acclaim
Features: PaBwort
SpielspaB: 58 %

Euro Football
Champ

’ FuBballfans mit einem groBen
Vorrat an Markstiicken, spie-
len ab 1990 Taitos "Football Champ"-
Automaten. Fliissige Zoomerei nach
brisanten Spielztigen und Toren sind
die Eigenschaften dieses Pracht-
stiicks. Auf dieses Feature muB der
Ball- und Joypad-Akrobat bei der Um-
setzung verzichten. Das Spielfeld wird
von schrdg-oben gezeigl, Ihr konnt
passen, schieBen und foulen. Auch
Kickerkunststucke sind moglich.
Taito hat sich mit "Euro Football
Champ” wenig Muhe gegeben.
Kickerprofis werden mit "Super Soc-
cer” eher gliicklich. ak

Hersteller: Taito
Features: 1 his 2 Spieler,
Continue
Spielspali: 52%

Final Fight
’ Capcom startet auf dem Super

Nintendo mit einer Umsetzung
Ihrer Automatenpriigelei "Final Fight”
Habt Ihr zwischen zwei verschiede:
nen Schlagerhelden gewahlt, mupBt
Ihr Euch durch acht horizontal scrol-
lende Levels priigeln.

Final Fight besticht durch opulente
Grafik und primitiven "Hau-Drauf"-
SpaB, 148t aber einen Zweispielermo-
dus schmerzlich vermissen. Ob das
gelegentliche Flackern und Ruckeln
auch in der europaischen Version
noch anzutreffen ist, ist noch unklar,
Vielleicht  erscheint  hierzulande
gleich die aufgemotzte "Final Fight

Guy"-Variante, die in Japan erst vor
kurzem erschien. je

Hersteller: Capcom
Features: Continue
SpielspaB: 73%

Hole in One

’ In Japan st Golf eine beliebte
Sportart: Nicht nur aktiv, auch
auf dem Monitor: Mittlerweile ist eine
Handvoll Golfspiele im Import erhalt-
lich. "Hole in One” ist eines der ersten
Golfspiele, das in Japan erschien.
Wer diese Golfsimulation genieBen
will, sollte Vorkenntnisse mitbringen:
Welcher Schidger fir welche Verhalt-
nisse am besten ist, gibt das Pro-
gramm vor, doch wie sind die FiiBe zu
stellen und wie der Abschlag zu be-
messen?

HALs Erstlingswerk fiir das Super
Nintendo ist kein glanzendes Sport-
spiel. "Hole in One" bewegt sich im
Mittelfeld und kann Golfprofis nicht
aufs digitale Griin locken. ak

Hersteller: HAL
Features: 1 bis 2 Spieler
SpielspaB: noch nicht

bewertet

Super Adventure
Island

. Hudson Soft ligfert als erstes
Spiel fiirs Super Nintendo ein
klassisches Jump'n’Run im "Wonder-
boy"-Stil ab. Auf der Suche nach sei-
ner entfihrten Freundin muB der Ho-
senmatz sechs Levels meistern, bis er
die Geliebte wieder in die Arme
schlieBen kann. Um bei Kraften zu
bleiben sammelt Ihr frisches Obst.
Die 16-Bit-Variante der "Adventure
Island”-Serie ist leider schlechter als
Teil 2 auf den NES. Die aufgemoizte
Grafik tauscht nicht lange tiber fehlen-
de Abwechslung hinweg. Damit pla-
ziert sich "Super Adventure Island” in
der oberen Mittelklasse der Jump'n’
Run-Liga. ak

Super R-Type

‘ Durch zwei "RType”-Spiele hal
sich Irem unter Spielhallen-
Freaks einen Namen gemacht. "Su-
per R-lype" ist eine Weiterentwicklung
des Automaten "RType 2" Irem zeich-
nete ein paar neue Levels und riistet
den Raumgleiter mit den bekannten
Extrawaffen auf. Neben Lasern, Bei-
booten und Bomben solltet |hr Euch
den Satelliten schnappen, der vorn
oder hinten an Euer Schiff andockt. Er
dient als Schutzschild und Waffe.
"Super RType” sieht im Pause-
modus qut aus — in Bewegung
ruckelt's unertraglich. Hier hatte lrem
etwas mehr Modellpflege betreiben
konnen, denn so wird aus einer
grafisch guten Umsetzung ein zahes
Gezuckele. ak

Hersteller: Hudson Soft
Features: 1 Spieler, Continue
SpielspaB: 67%

Hersteller: Irem
Features: Continue
SpielspaB: 62%

Prince of Persia

’Konami hat sich des "Gy
noug™-Herstellers NCS ange-
nommen und verdffentlicht in
Deutschland einige NCS-Titel unter ei-
genem Label: "Prince of Persia” ist
die Umsetzung eines bekannten
Computerspiels. Ihr seid ein gefange-
ner Abenteurer, der aus seinem Ker-
ker ausbricht und versucht, bis in die
Gemaécher einer Prinzessin vorzusto-
Ben. Ihr lauft, hipft und fechtet. Das
sparliche Extraangebot, die einfa-
chen, aber passend plazierten Fallen
und Geheimmechanismen, aber vor
allem die brillante Animation des Hel-
dens machen Prince of Persia zu ei-
nem ungewohnlichen, aber vortreffli-
che spielbaren Jump'n'Run. Wi

Hersteller: NCS/Konami
Features: —
SpielspaB: noch nicht
bewertet
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Sega setzt auf Fortsétzungen: Neben Sonic
dirfen sich auch andere Spielebestseller
auf eine zeitgemaBe Neuauflage freuen.

QUEL-
ﬁANIA

Rollenspielfans  drfen sich

doppelt freuen: Fur das Mega Drive
entsteht momentan sowohl eine Fort-
selzung der langlebigen Science-Fan-
tasy-Serie "Phantasy Star" (Phan-
tasy Star 4), als auch ein komplett
uberarbeiteter  Shining-Nachzieher,
Letzterer Titel ist (ebenso wie die
Prigel-Fortsetzung Streets of Rage
2) als prolziges 16-MBit-Modul ange-
legt — viel Platz fur die bisher detail-
lierteste  Sega-Spielumgebung. Gra-
fisch hat's mit den beiden indirekten
Vorgangern nicht viel Ahnlichkeit. Ihr
steuert Euren jugendlichen Fanlasy-
Helden durch eine “isometrische 3-D-
Landschaft”, die an Populous-Welten
erinnert. Im Gegensatz zu dieser
Spielumgebung geht's bei dem Rol-
lenspielkniiller aber auch in die Tiefe:
So gut wie alle Gebaude und Dunge-
ons haben mehrere  Stockwerke.
Wann Landstalker in Deulschland
erscheint, ist nicht bekannt.

auf das nachste Jahr gleich

Feuer frei: Afterburner geht
in die dritte Runde.

Bunt und wilzig: Mickey und
Donald in der World of lllusion.

— © RROToeY

Isometrisches :
30: Oben seht
Ihr eine Land-
schaft.. .
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Der dritte Teil des Fliegerspekiakels
"Afterburner” (in der Hyraulikvariante
einer der beliebtesten Spielautoma:
ten der spaten 80er Jahre) ist eben-
falls fertigoestellt: Afterburner 3
gibt's jedoch nur auf GD und wird
deshalb frihestens Im nachsten Jahr
in Deutschland verdffentlicht.

Elwas friiher feiern die Disney-Stars
Mickey Mouse und Donald Duck ihr
Bildschirm-Comeback. In World of
Ilusion turnen sie zu zweit gleichzei-
tig durch die kunterbunte Comicwelt.
Erste Demos machen einen witzigen
und spielerisch durchdachten Ein-
driuck — bis zum Ende des Jahres
muBt Ihr aber mit unserem Bild:
schirmfoto vorliebnehmen.

Auch Taitos Automatenoldie "Chase
HOQ." erhalt einen aufgepeppten
Nachfolger. In Chase H.Q.2 fliizt Ihr
uber amerikanische Highways und
rempelt dabei Trucks, Jeeps und Stra-
Benkreuzer aus dem Weq.

Weniger Interessant fir europai-
sche Sega-Fans ist die Meldung, daB
der japanische CD-Entwickler Game
Arts an einer Fortsetzung zum Riesen-

Shinobi-Fans
diirfen sich
freuen: Ihr
Held stattet
dem Game
Gear erneut
einen
Besuch ab.

=

Sieht dem ersten
Teil sehr dhnlich:
Sonic 2 besiizt im
Zwei-Spieler-
Modus einen hori-

-~ zontal geteilten

Bildschirm,




Rollenspiel “Lunar the Silver Star®
werkelt. Dieses Spiel erschien als
giner der ersten CD-ROM-Titel schon
vor Monaten in Japan und gehort dort
zU den absoluten Bestsellern. Ob eine
bersetzte Version des ersten Teils
zeilgleich mit dem Sega CD-ROM-
Laufwerk auf den deutschen Markt
kommt, ist noch nicht geklart.

Die Fortselzungslawine verschont
auch Segas Handheld Game Gear
nicht: Noch in diesem Jahr soll GG
Shinobi 2: The Silent Fury in die
(japanischen) Fachgeschéfte  kom:
men. Auch diesmal dirft Ihr im Rah-
men der Shuriken-gespickien Hand-
lung auf bis zu fiinf Shinob-Varianten
mit jeweils anderen Fahigkeiten zu-
rickgreifen.

’ Neben dem Robocod-Nachfol-
ger "Aquatics™ (eine ausfihr-
liche Vorstellung dieses Titels findet

Ihr auf der Seite 30), stehen in den
Entwicklungslabors des amerikani-

NORTHUEST LIE?F

NEWS,

Der LHX-Pilot muB eine
Unzahl Armaturen im Auge

El FREN DRGE START Il
Die Karte des Einsafebfel&s
gibt’s vor dem Take-Off

schen Herstellers Electronic Arts (Bu-
dokan, EA Hockey und Desert Strike)
drei weitere Mega-Drive-Titel zur Ver-
offentlichung bereit,

LHX Attack Chopper ist die Um-
setzung eines actionlastigen Hub-
schraubersimulators, die urspriing-
lich fir Homecomputer entwickelt
wurde. |hr fliegt Erkundungsmissio:
nen, Kampfeinsdtze und Spahilige;
damit sich die Umgebung unter Euch
auch realistisch flott beweqt, ist das
gesamte Spiel in ausgefillter Vektor-
grafik gehalten.

Ebenfalls nach einem Homecom-
putervorbild entstand Galahad. Der
Held, der im Original auf den Namen
Leander horte, ist jedoch nicht ganz
so gut gerustet wie ein LHX-Hub-
schrauber: Nur mil einem Schwert

behalten V¥

e =]

FAGE 3 OF 3

- ill—_= =F+ %
-t Bm
it i  §F A E

Allerlei Schnick-
schnack wartet auf
den Pinball-Fan

LHX Attack Chopper:
J-D-Grafik auf den
Mega Drive. v

Apache

Decrease dif ficulty
RIGHT Increase difficulty
START Hext Screen

Galahad: In kleinen Gemischi-
warenladen kauft Ihr Waffen
und Zauberirdnke.

und muskuldsen Sprunggelenken be-
waftnet maBt Ihr finf Welten zu je drei
Levels durchqueren. Typische Jump
‘'Run-Kost in edler Fanlasy-Aufma-
chung: Es gibt 'zig magische Extras,
eine Handvoll dicker Obergegner und
viele Uberraschungen. Ob sich alle
Gags der Computervariante (z.B. eine
"Lemmings”-Sequenz) auch auf dem
Mega Drive wiederfinden, verraten
wir Euch in der ndchsten VIDEO
GAMES.

Neu ist' die Pinball-Variante Twi-
sted Flipper, in der Ihr die silberne
Kugel' iber den vertikal serollenden
Bildschirm und durch eine Handvoll

> Lok

Very Hard

Twisted Flipper: Der
obere Bildschirm-
abschnitt wird von
einem zweiten
Schidgerpaar
bewacht

versteckter Bonusraume bolzt. Alle
Features eines “echten” Flipper”
(Bumpers, Targets, Rampen) finden
sich in Twisted Flipper bildschirmge:-
recht verwirklicht.

g Video Games 25




Vom Computer

Wiahrend japanische Hersteller
bei der Entwickiung ihrer Mega-
Drive-Titel mit Vorliebe auf Auto-
matenspiele zurlickgreifen, set-
zen Amerikaner und Europder
meist beliebte (Home)computer-
spiele um. So ist Prince of Per-

II:l: :‘.. : "o R
Das Labyrinthgetiimmel
Faceball 2000

‘ Der Trend in Japan geht klar in
Richtung CD, trotzdem sind
auch fiir die nachsten Monate einige
interessante Modul-Titel angekundigt.
Grafisch bombastisch sieht das ac-

tionlastige Jump'n'Run Chelnov aus,
in dem Ihr einen roboterahnlichen Su-

26 Video Games 9

uf dasMga Drive

sia in Japan bald zu haben — lei-
der (und unverstandlicherweise)
nur auf CD. Daftr enthalt es uber-
arbeitete Grafik und exzellenten
Sound.

Eines der ungewohnlichsten
Computerspiele der letzten zehn
Jahre erscheint vorerst nur for
das Game Gear; Das furiose 3-D-
Labyrinthspiel Faceball 2000
entstand urspriinglich fir den
Atari ST und wurde vor ein paar
Monaten fir den Game Boy um-
gesetzt. Zumindest grafisch sieht
die Umsetzung aus wie das Origi-
nal; ob's auch spielerisch etwas
taugt, verraten wir Euch dem-
nachst.

perhelden durch prominente Sehau-
platze der Friihgeschichte steuert. Es
warten Pyramiden und Grabmaler,
Ruinenstadte und Osterinselmonu:
mente auf Euch — in diesen Hinter-
griinden erschopft sich.der Bezug zur

._-4'.._ i
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Priigeln, wasF==
das Zeug halt: | 55
Power Athlete. .. \gn =

und der
Mutanten-
zweikampf Black
Hole Assault

Realital aber auch schon. Denn als
Feinde dienen Riesenschlangen und
raketenbestlckte Raumschiffe, wan-
delnde Steingdtzen und Heerscharen
von Robotern, Minimenstern und
Fluguntieren. Chelnov ist internatio:
nal: Neben Waffenextras und Bonus-
leben sammelt Ihr sowohl Yen-, als
auch Dollarmtnzen,

Kaneko reagiert wiederum auf das
gegenwartige Hoch der Priigelspiele:

L T R S

L\ e s i e
L] .‘. :

S

i1 E 108 i ‘i it ‘-* 5.

HeiBe Kampfe vor malerischem Hintergrund verspricht Chelnov

Chakan
(oben). ..

Im Gefolge der Super-Nintendo-Pru-
gelei "Street Fighter 2" soll Power
Athlete die Mega-Drive-Fans mit har-
ter’ Handkante und schmetterndem
FuBltritt beglicken. Auch Sega [aBt
prilgeln: Chakan spielt jedoch nicht
in.der Gegenwart, sondern in Fantasy-
Gefilden, wo' sich Ritter und Skelett-
krieger die Schadel brichig hauen.
Kampfer, die sich auch in dieser Um-
gebung nicht wohlfihlen, missen auf
Black Hole Assault warten. Micro-
net (Ambitions of Geasar) inszenierte
diesen Roboterzweikampf, der Euch
quer durch unser Sonnensystem
fihrt. Auf jedem Planeten wartet ein
anderer AuBerirdischer auf Euch...




Brandheil3:
VollgeTOONt ins NES

Im Land der Toons jagt ein Gag den anderen,

wenn Buster Bunny seine Freundin Babs rettet.
Sie wurde vom bosen Montana Max gekidnappt.

Fir Buster heil3t das: Ran an die Karotten —

hinterhaltige Fledermause. .. und Maxbesiegen.

e Fiir 1 Spieler @ 6 Level
® System: NES

TINY TOON ADVENTURES, names and all related indicia are trademarks of
Warner Bros. Inc. 1992

Weitere KONAMI-Videospiele fiir Euren Game Boy, das Nintendo

Entertainment System, fur Euren Computer und als D~5;ﬂe|

Im GAME BOY
ist der Hase los

Buster Bunny™, Plucky Duck™
und Hamton™. Das sind die klei-
nen, frechen und sympathi-
schen Stars dieses Superstar-
kenVideoSpieleSpal. Standig erleben sie
Neues. Verriickte Comic-Abenteuer. Es geht
durch finstere Walder und hektische Stadte.
Cleverness und Reaktionsvermogen sind
gefragt.
e Fir1Spieler @4 Level
@ System: GAME BOY
Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH,

Postfach 560180, 6000 Frankiurt 50,
Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77

-ﬂl“i|ill ilﬁm_
GAME LINK

DIALOG-SPIEL ViDEDSPFIEL

KONAMI

SuperstarkerVideospieleSpal3

PAL-GU-_I“.—- J— % Foriandgo® | Gamn Boy™, e Ninbendo Produci Sedls ard ofhés madc
—RUCKY="" dwrignaled a5 "TH® aim Bademais of Keemia FEPO2/3NTT




preview

Als Firster auf

_— den Spuren der ** b
Waldschéander:
Fleischiressende
Dem Veroackunasmilk freundliches Videospiel. Daman sich ~ Pflanzen und
i d schon vor langerem von den Styro-  Bfber treiben ihr

ngsen McDonald's schaut porpackungen trennte, und seit kur-
die umweltbewuBte zom sogar das Eis in eBbarer Scha-

: . lung tber den Thresen wandert, war
BB‘V‘UWEI’UFIQ besonders ge die tiefsinnige Hintergrundgeschichte

nau in die Recycling: schnell gefunden: Die Jugend unse-
container. Mick und Mack,  res Planeten marschiert Hand in

. Hand mit McDonald's gegen die Um-
die MC KIDS, sollen dem weltverschmutzung und fir die Wie-

Fast-Food-Giganten auf dem  derverwertung. Glorreiche Helden der

: DNrive | Lizenz-Story sind Mick und Mack,
SegaMega-Drive Ubers zwei kaugummiabhangige Jungoko-

Abfallimage hinweghelfen. logen. Sie stellen sich den Proble-
men, die Mutter Natur durch den

. j Menschen aufgehalst werden.
‘ Recycling und sinnvolle Ver-
wertung von Rohstoffen sind

in den westlichen Industriewelten Das SDiBI

mittlerweile - Grundvoraussetzung.
’ Direkt nach Einschalten des
Mega Drives gibt's den ersten

Wen wundert's, wenn dieses global

wichtige Thema seine ersten Auftritte

in Modulform feiert. Grund zum Schmunzeln: Virgin Games
Virgin Games bekam vom weltweit  parodiert den Sonic-Vorspann. An-

groBten  "Hamburger-Distributor”  stelle des bekannten "Seeegaaa’

McDonald's den Auftrag fiir einimage- ~ Jingles blokt Euch diesmal ein ge-

Unwesen.

EEn i
D
izt
RE S

#H_h . 7

Fabrikdfen "brennen”
Euch mit Vergniigen
_ _ains uber

Achtung: Wer tief i ol .
Luft holt.... SFIsel
il : . A

A o W SR VY 4 steht Mick R PR
... hat feuchte Absichten g CICFCIANCHT | € A1\ |  Plotlich in
und spuckt Euch an, B_Eissc . e der Luft?
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Kiihl und
krankelnd —
rettel die
Anlarktis

In der

Bonusrunde TS

fiillt Ihr die m]

R‘Eﬂ}‘ﬂﬂﬂﬂfﬂﬂ" en . Mit dem Katapult (Bildmitte) hebt lhr im Sonic-Stil ab

Die Miilltonnen haben
einen "schmuitzigen”
Charakter

......

entgegen — das pas-
sende Logo inklusive.
Das Spiel ist in mehre-
re Verschmutzungsarade,
sprich Levels, unterteilt:
Im Waldabschnitt lauern
schleimige Schwabbelmon-
ster, die Euch daran hindern
wollen, ein paar larmende Maschinen
zu zerstoren. PaBt Ihr auch nur einen
\'\"‘-\ Augenblick nicht auf, holen die Ekel-
& pakete tief Luft und spucken Euch
‘\ an. Besonders gefahrlich sind
" die verseuchten Seen —
ein Absturz in die grine
Bruhe beendet Euer Bild-
schirmdasein, Um der
Monster- und Industrie-
maschinerie beizukommen,
haltet Ihr eine schmutzneu-
tralisierende Flissigwumme
(Marke "Super Soaker")
festin den Handen. Durch
fleiBiges Extrasammeln
verandert |hr die Fil-
lung des aufgesteck-
ten Tanks und verschafft
der Liquid-Kanone mehr
Reinigungskraft. Der ndchste
Level befindet sich ebenfalls am Busen

. =

von Mutter Natur. Dort nagen freche
Biber am sparlichen Baumbestand.
Ihr hindert die Viecher daran, unter
standiger Bedrohung von fleischfres-
senden Pflanzen, herumfliegenden
Axtenund anderen Widersachern, die
auf der Seite des parodontose-firch
tenden Saugetiers kampfen. Richtig
schmuddelig geht's in der Industrie-
welt zu. Wahrend Ihr tiber Eisentrager
balanciert, traktieren Euch Miillton-
nen und flammenlodernde Hochdfen.
Ziel Eures abgasverseuchten Aus:
flugs ist das Ausschalten der stinken-
den Fabrikschornsteine. Im Eis-Level
rutscht Eure Spielfigur schnell in Ab-
grinde, Ihr muBt den Helden also
extrem behutsam durch die frostige
Umgebung steuern.

Zwischen den einzelnen Abschnit-
ten sammelt Ihr in Bonusrunden All-
papier, Glas und Blech. Unter har-
schem Zeitdruck befordert Ihr die wie-
derverwertbaren Stoffe in den richti-
gen Container.

Von "MC Kids" stand uns eine voll
spielbare Vorabversion zur Verfi-
gung. Was wir bisher sahen, machte
SpaB und weckt Appetit auf mehr;
Zahlreiche defaillierte  Animations-
phasen und ruckelfreies Parallax-
Scrolling beeindruckten Augen und
Motivationsfaktor. Die Steuerung ist
prazise und fair. Leider wird's noch
dauern, bis die MC Kids auf Eurem
Mega Drive fir Ordnung sorgen und
Mull recyclen — Virgin Games speku-
liert auf einen Erscheinungstermin im
Frahjahr 1993, pa




it { - Beim "Kipper Watching” bewahrt hr

Noch sind beide
Te:.'nahmer ;
smgessmher -

James Pond,.der schuppige Unterwasseragent,

bekommt festen Boden unter den Flossen: In The [ e B

-~ Aquatic Games veranstaltet er mit seinen ki 0
Kumpeln — den Aguabats — Spiele ohne Grenzen. .

Y Ums "Fische fiittern’,
und nicht “futfern’,

2 A S Mega Drive U 4 BTl & 831381 geht’s in “Feeding
'scm}n geht's los: Verausgabten sich WAL L o 1 Time”
~in Barcelona die Athleten im Kampf il ek sl sl - )

urm Gold, Silber und Branze, sitzt Ihr - RN A\ufsammeln und bitte .,

bequem vorm- heimischen Monitor % SmCEE i BN 7icht draufireten: die win-

tndischickt James Pond & Konsorten. g R A |1 RN Z(0cn Stunischnecken aus:

auf Medaillenjagd. In bestem-"De: ' oz .E L ,m; SN shooting shells

cathlon”-Stil bearbeitet Ihr das Joy- W val ‘ﬁ.i |

pad.—. doch ganz so-simpel wie da- ___f___é_;m__l__,,,_r,,;,_,_r,"‘;’_,_,__, e

mals ist es nicht; Alle drel Feuerkndp- 1 d 20 [ e 0 3 1

fe und sogar das Steuerkreuz stehen
bei den "Aquatic”-Sport-Abarten in
verschiedenen Kombinationen im Ge-
brauch.
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Bis 2u vier Spieler kAmpfen ' in acht BloB nicht ither die
Disziplinen ums' Edelmefall. Zusatz Absprungmarke 3
lich gibt's noch zwei Bonusrunden. stolpern, und schon )%
Im "100 Meter Splash’” trétet Ihr ge- ~_ geht’s "Hop, y o
gen efnen flinken Frosch an. Aller: Skip and Jump” i
dings fauft Ihr hier nioht auf der ge- - iy |

wohnten Tartanbahn, sondern: im
- Sprint- tber die Wasseroberflache. e

b
o

eine Horde schlafender Robbem: vor
dem Aufwachen. Touristen werfen mit
Strandbéllen auf die verschlafenen
Tierehen — als Ruhewachter versueht
Ihr, die Plastikballe. .abzuwehren.
"Hap, Skip and Jump” &hnell dém
Weitsprung. Erst bringt Ihr Euren Teil:
nehmer durch Tastenbearbeitung ge:
-~ horig auf Trab und stellt dann nach .
dem Absprung — Vorsicht, nicht
Ubertreten — den Flugwinkel gin. Sal

Ihr in "Bouncy Castle”. Den-notigen
Schwung halt sich James auf zwel
Trampolins. Innerhalb. von maximal
drei Minuten maBt Ihr sechs vorgege
bene Figuren turnen, sonst aeht Ihr
ohne Medaille aus. Hungrigen Fi-

: Dfa ”Prima-
baﬂeﬂna der Liifte

 mimt Ihr in
“Bouncy Castle”
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tos und Pirouetten schlagt-und- drefit



senen Parcours. Mark; ein ehemali-  springt dber Schiangen, die sich als
ger Zirkushai, beweist bei der Tour . Hiirden zur Verfiigung stellen.

+ Uiber. die Hindernis-Grun-Strecke mit™  "The Aqualic Games® von Electro-
dem Einrad seine Ambitionen auf ei-  nic Arts werden sich Ende Seplember
nen Platz auf dem Siegertreppchen. . den Weg zu den internen Wettkampf-
Der flinke Froseh s den ersten Dis-  Schauplatzen Eures  Sega Mega-
ziplinen ist auch zum Ende fir ein = Drive. freifischen. Eine Umsetzurm;_-' &

- Rennen gut: In "Leap Frog” rast Ihr firs Master; Syrstem snll in Arbeil
“mit thm den Strand- entlang und_ sein. et pa

LR T

das M. Damit die Mee
ner.nicht aus Gier an den Haken der
gewitzten Angler enden, sattigt Ihr sie
2um Schufz mit "appetitanregenden”
~Sardellen-Donuts;. Tintenfischdrops
und_ Krebsriegein. In "Shell Shoo-
ng” werft Ihr mit Kleinen Napf-
sehnecken, die Ihr vorher eingesam-
melt habt, aufan der Decke hangende
- Batla Schafft Ihr es, in weniger als
_ em;rg‘l inute alle finf Luftballons zum | Die’ Vorganaer
- Platzen zu bringen, winkt als Beloh- - *Ua der Haifisch ,ﬂer hat" %, o i
g die Goldmedaille. "Tour %!E %rgdﬂﬁﬂ;ﬁlﬂf ‘hater Im ersten Teil “James Pond

st i (Test in VIDEO GAMES 2/91) er-
.u__‘ n #uber einen grasbewach-  auch — Mark, the Shark. il der ‘ORfAppelsSe mdont oio

"Lizenz zum Blubbern”: Mit Luft-
blasen umhillte er KGB-Karpfen,
Umweltsiinder und andere Wider-
sacher. Zwolf unterschiedliche
Missionen — von der Entsorgung
radioaktiven Malls bis zur Rettung ~ /m Auftrag der Queen:
kostlicher Hummerschwarme —  "James Pond”
galt es zu bewaltigen. Das Nach- :
folgemodul "Robocod™ (Test in
VIDEO GAMES 1/92) riB ihm die
007-Kleidung vom schuppigen
Leib, und steckte ihn postwen-
_ : dend in einen CIA-Spezialanzug.
So war er gut geristet for den : '
Iﬂgﬂslen Toupr in "Kipper Walching”: Schlafenﬂe Hnnban haul&n Ausflug zum Sidpol und in die Und danacb In "Robocod"”
— weg mit den Ballen! Spielzeugfabrik von Santa Claus.  fiir den CIA

T0P-4 V/DEOGAMES

0711-2 62 42 09

V ER S AND+ L ADTEN
HACKSTR. 30 7000 STUTTGART 1

= NEW GAMES

SEGA MEGADRIVE - Super Monaco GP 2, Bart Simpson, Warrior of Rome |l, Cadash, Atomic Runner,
Beast 2, Battle Wings, Chuck Rock, Dungeons & Dragons, European Club Soccer, Gadget Twins, Lemmings,
King Salmon, Pigskin, Strike Eagle, Terminator, Alien 3 u.v.m,

Sonderangebote ab 49,- DM!

SUPER FAMICOM - Arcana, Captain Tsubasa, Ken North 5, Streetfighter 2 (US), Soccer Champ, Dinosaurs,
Hook, Suzuki F1, Amazing Tennis, American Gladiators, California Games 2, Claymates, Faceball 2000, Goal,
Hit the Ice, Jojess Odessy, Noahs Ark, Shanghai 2, Space Megaforce, Toxic Crusader, Blue Brothers u,v.m.
Grundgerat Deutsch ab Ende August lieferbar!

GAME GEAR - Aera Assault, David Robinson, Gadget Twins, Paperboy, Kick Off, Simpsons,
Super Monaco GP 2, Out Run Europe u.v.m.

MNEO GEO - Ninja Commando, Baseball Stars 2, Sengoku 2, King of Monsters 2,
Viewpoint (140 Mbit), World Hero (106 Mbit). Alle Hits lieferbar!

Besucht unser Ladengeschaft, wir haben eine riesige Auswahl an neuen Games. Ankauf
von Gebrauchtspielen und Geraten! Clubinformationen und Preisliste gegen frankierten
Riickumschlag (1,-)! Eigenes Clubmagazin 5-Star, jetzt 72 Seiten Umfang, Ober 40
Test. Komplettlosungen, Tips & Tricks, Story's, kostenloser Kleinanzeigenmarkt.
Liegt jeder Bestellung kostenlos bel.

(S~ suhen stopft [hr in "Feeding :
: Tgﬁh h.Jt

%
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Ohne passende akustische
Untermalung kommt weder
der Weltraumknaller noch
die Sportsimulation aus.
Wir kldren Euch tber
Soundkanéle und Samp-
lings, Spiele-Soundtracks
und praktische Hardware
auf. AuBerdem werfen wir
einen Blick in die Zukunft
des Musik-Entertainments.

Auipeilschende Musik be-
gleitet den Raumgleiter auf

seinem Sturzflug durch die Endgeg-
nerfestung. Ein ohrenbetdubender
Trommelwirbel, danach kreischende
Synthie-Gitarren und die Schleuse
zum Obermotz Gffnet sich. Jetzt
wird's still: Ehrfrchtig blickt der Spie-
ler auf seinen Kontrahenten und war-
tet zitternd auf dessen erste Bewe-
gung. Platzlich rihrt sich das Welt-
raummonster, den Piloten zwischen
stahlernen Fangarmen zu erdriicken
— prasselnde Drums und dramati-
sche Synthesizerklange unterstrei-
chen die prekare Lage des Helden.
Dieser ist gewarnt und erdffnet das
Feuer: Spatestens beim Hereinbre-
chen des digitalen Cembalogewitters
ist der Obermiesling mit Super-Beam
und Fire-and-Forget-Raketen in die
Holle gejagt. Die Musik klingt ab und
geht nahtlos in eine ruhige Ballade
mit Geigenzupfern und Klavierspiel
uber — Abspannanimationen und
Siegesmusik trostet den Spieler iber
das Ende seines Ballerabenteuers
hinweg.

Auch wenn die Grafik meist im Vor-
dergrund stent, brauchen Videospie-
ler Musik und Soundeffekte — nur
dann fesselt das Spiel, lebt die Wiiste
und bebt der Weltraum. akK
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. Unsere Suche nach dem gu-
ten Ton im Videospiel fangt in

der Spielhalle an: In seligen "Donkey
Kong"- und "Pac-Man"-Zeiten be-
schrankten sich die Soundprogram-
mierer auf vereinzelle Pieps- und
Knarzgerausche und erste Spar-
Musiken — damals war nur Zwei-
Kanal-Sound mit computergenerier-
ten Klangen maglich, da die Hard-
ware noch nicht ausgereift war und
den Klanginformationen nur wenig
Speicherplatz zur Verfligung stand.
Neben der Grafik verbesserten sich
mit der Zeil jedoch auch die Fahigkei-
ten der Musikbausteine: Instrumente
wurden immer realistischer "erzeugt”,
und bald konnte man auf Sampling-
Technik zugreifen, d.h. die Klange von
“gchten” Instrumenten via Mikrofon
und speziellen Computerprogram:
men in Daten umwandeln, Die Daten
wurden abgespeichert und wieder ab-
gespielt. Obwohl diese Technik
schnell in Mode kam (Téne einzule-
sen, ist schlieBlich einfacher als Téne
ZU programmieren), vernachlassigen
einige Automatenhersteller die Musik
auch heute noch. Capcom spendiert
seinen furiosen Prigelspielen z.B.
nur seichte, ziemlich verrauschte
Kompositionen ohne ausgereifte
Sample-Nutzung; die lobenswerte
Ausnahme “Street Fighter 2" er-
schien erst kirzlich.

In der Spielhalle wird man von gra-
fischen und akustischen Eindriicken
geradezu bombardiert: Vielleicht ist
es darauf zurtickzuftihren, daB Sound
und Musik oft von den Automatenma:
chern vernachlassigt werden. Im
Heimbereich kann sich der Spieler je-

doch auch auf die Videospielmusik
konzentrieren. Wenn nichts aus den
Lautsprechern tont, ist mancher
(Heim-)Videospieler genervt: Wo sind
die vierkanaligen Accords, die Hinter-
grundhoérner und der schwungvolle

’Die aktuellen Videospielsyste:
me bieten unterschiedliche
Voraussetzungen in Sachen Toner-
Zeugung. Hardwaretechnisch am im-
posantesten ist das NEO-GEO, von
dessen 15 Soundkandlen acht fiir
Samples reserviert sind. Auf diesen
Kanalen wird auch die beeindrucken-
de Sprache wiedergegeben. Dem
Neo Geo dicht auf den Fersen ist das
Super Nintendo: Acht Sample-only
Kandle zaubern einen Klangteppich,
der dem der wesentlich teureren SNK-
Insiderkonsole nahekommt.

Das Mega Drive hat zwei Kandle
mehr, doch werden neun fir intern er-
zeugte Tone bendtzt — nur ein Kanal
spielt Digi-Samples ab. Daher auch
die bei manchen Spielen ziemlich
mangelhafte Qualitat der Musik.

Sechs Soundkanale wurden der
PC-Engine zugedacht.  Dank guter
Programmierung und Ausreizung der
Hardware gibt’s teils beeindruckende:
re Sounds und Musiken zu horen als
auf dem Mega Drive. Die alteren
(8-Bit-)Konsolen bieten akustisch na-
tirlich weniger: Beim NES dirfen die
Spieleentwickler auf funf Kandle zu-
rickgreifen, das Master System er-
laubt die Programmierung von vieren.
Die Handhelds begniigen sich eben-
falls ausnahmslos mit vier Kanlen.

Im Zusammenhang mit der Kanal-
zahl spielt der Speicherplalz eine gro-
Be Rolle. Viele Kanale sind zwar
schon und machen mehrstimmige
Musiken erst moglich, doch muB ge-
nugend Speicher vorhanden sein, um
die Instrumente abzulegen. Je besser
ein Instrument gesampelt wird, d.h. je
mehr Toninformation vorhanden ist,
desto mehr Speicherplatz braucht es
— daflr klingt's dann auch gleich be-
deutend besser. Wird mit wenig Spei-
cherplalz gearbeitet, kommt's zum ty-
pischen Rauschen, das wir von eini-
gen Mega-Drive- und Super-Ninten-
do-Produkten (z.B. dem Impaort-Knal-
ler "Actraiser”) kennen.

Noch wichtiger fir den guten Ton
sind die Fahigkeiten der Sound-Pro-
grammierer. Viele Hersteller sparen
gerade hier: Nicht nur (aber beson-
ders) auf dem Mega Drive wirken vie-
le Musiken dahingesudelt — "schnell
noch'n biBchen Musik, dann kann
das Spiel morgen friih in Produktion”.
VerlaB ist nur auf wenige Firmen: So
statten fast alle Spiele-Hersteller fiir
die Edelkonsole SNK Neo-Geo ihre
Produkte mit guten Schalleffekten
aus. Auch das Softwarehause Konami
raumt seiner Soundabteilung an-
scheinend ein betrachtliches Budget
ein. So erinnert die Musik von Super
Probotector (firs Super Nintendo
noch vor Weihnachten offiziell erhall-
lich) fast schon an Soundtracks einer
groBen Hollywood-Produktion. Die
Kompositionen sind einfalls- und ab-
wechslungsreich, die technische Aus-



fuhrung Ist vielseitig und geschickt
gemacht. Besonders deutlich wird
Konamis Sound-Prasenz in der Spiel
halle. Fast jeder Konami-Automat hat
einzigartige Musik zu bieten. Die Liste
ist endlos: "Typhoon®, "Super Con-
tra", "Twin Bee" "Thunder Cross 1 &
2" "Wulcan Venture”, "Gradius 3,
“Parodius”, "Xexex", "Bucky O'Hare"
und viele mehr. Aber auch in Europa
leisteten einige Entwickler Erstaunli-
ches. Genannt sei an dieser Stelle das
Nintendo-Debit  des  britischen
Sound-Veteranen Tim Follin, der fir
"Super Off Road" alle Register seines
Konnens zog.

Neben der technischen Perfektion
lebt ein guter Soundtrack von der Ge-
horgangigkeit seiner Motive — gute
Kompositionen summl man selbst
nach dem Game Over noch vor sich
hin. Kompetente Programmierung
vorausgesetzt, spielen hier auch
8-Bit-Konsolen oder Handhelds mit
schwacherem Soundchip ihre Noten
aus. Einem Handheld und den 8-Bit:
Maschinen entschlupfen zwar keine
orchestralen Meisterwerke, trotzdem
kann Musik auch mil wenigen "Instru-
menten” SpaB machen.

Game-Boy-Benutzer
kennen die kieine
Aktivbox, die ihr Geral
zur Videospiel-
Jukeboy macht
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‘ Wer uneingeschranklte Perfor-
mance will und selbst mil
einem Neo-Geo nicht zufrieden ist,
dem kommt die geniale Idee der japa-:
nischen Firma Hudson Soft gerade
recht: Vor gut zwel Jahren veroffent-
lichte sie zusammen mit dem Halblei-
terriesen NEC eine CD-ROM-Einheit
fir die in Japan sehr beliebte PC-
Engine. Heutzutage erscheinen dort
mehr als die Halfte der neuen Titel auf
CD und die Softwarehauser machen
mit den Silberlingen mehr Umsatz als
mit den PC-Engine-Steckkarten. Die
Silberscheiben bieten fast unbegrenz-
ten Speicherplatz fir komplexe Spiele
(Strategie-, Rollenspiele und Adventu-
res) und geniigend Platz fir einen
Soundtrack, der von Orchester, Band
oder Profi-Synthesizer eingespiell
wird. So erklingen z.B. beim brillanten
Ballerspiel "Gate of Thunder™ 45 Mi-
nuten lang beslens arrangierte
Hardrock-Tracks, die auch auf der ak-
tuellen Musik-CD einer popularen
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Mit dem Wondermega, einer
Kombination aus Mega Drive und
Mega-CD, lassen sich nicht
nur Spiele-CDs abspielen. Das
Gerit verfigt auBerdem iber
-eine Midi-Schnittstelle und ist
Karaoke-fahig.

Konsole ist mig-

Mega Drive gibt's ein
praktisches Joypad
mit KopfhireranschluB.

Hardrockgruppe nicht unangenehm
auffallen wirden. In Japan geht die
Liebe zu Videospielmusik sogar so-
weit, daB spezielle Audio-CDs publi-
ziert werden, auf denen sich
Videospieldracks und Arrangements
(von einer Band oder Orchester einge-
spielte Themen) befinden. Hier gehen
klangtechnische Perfektion mit kom-
positorischem Einfallsreichtum eine
vorteilhafte Symbiose ein. Faszinie:
rende Musik:-CDs wie "Gradius III"
"Dragon Quest IV" (beides Orche:
stereinspielungen), "Double Dragon
II" oder "Y's" (poppig-rockige Arran:
gements) verwohnen jeden Musik-
liebhaber. Leider sind diese Tontrager
nur im Import erhaltlich, Wer Interes-
se hat, dem sei der CWM-Versand in
Bad Harzburg empfohlen. Dort konnt
Ihr einige ausgewahlite (leider nicht
ganz billige) Tontrager bestellen,

Im Trend liegt momentan der japa-
nische Musikvirtuose Yuzo Koshiro,
der die vielumjubelten Tracks zu "The
Super Shinobi”, "Streets of Rage”
(Mega Drive) und “Actraiser” (Super
Nintendo) komponierte und fir oben-
genannte Soundtrack-CDs teils gar

ein zweites Mal einspielte. Die japani-

Sici e

sche Hardrockgruppe S.ST. Band
bringt wiederum auf sechs Alben be-
kannte Sega-Themen zu Gehor und
lockt mit den Spielmusiken Tausende
zu ihren Life-Auftritten. Eine Europa-
Tournee ist jedoch (noch) nicht ge-
plant. ak

Wer Musik und Soundeffekle
raumlich genieBen machte,
dem sei an dieser Stelle ein Raum-
klangdecoder empfohlen. Raumklang
ist zwar nicht neu (in Kinos schon lan-
ge unter den Namen "Dolby Stereo”
oder "THX" bekannt), aber erst seit
kurzem gibt es erschwingliche Gerate
auch fir den Heimbereich. Diese er-
kennt Ihr am "Dolby Surround"-Logo,
Das weist darauf hin, daB die Tonsig:
nale nicht nur auf zwei Kanale vorne
(links und rechts), sondern auch auf
einen hinteren Kanal (Effektkanal) ver-
teilt werden. Fir den hinteren Kanal
sollten zwei Boxen benutzt werden,
die zusammen mit denen vorne ein
Quadrat im Raum bilden. Am besten
nehmt Ihr dann in der Mitte Platz, um
ein raumliches Klanggefthl zu haben.
Findet Ihr auf dem Decoder zum Sur-
round-Schrifizug noch "Pro Logic”,
bedeutet das, daB zusatzlich zu den
Links-, Rechts- und Surround-Kanalen
der sogenannte Mittenkanal ent-
schidsselt wird, auf dem bei Filmen
meist die Stimmen wiedergegeben
werden. AuBerdem ist die Kanaltren-
nung hier etwas sauberer als bei Ge-
raten ohne "Pro-Logic"-Schaltung.
Der Vorteil von Raumklang liegt auf
der Hand: Wie im Kino, kommt es

Euch nun auch zu Hause so vor, als
kimen die Stimmen der Akteure von

¢

Von Mindscape kommt ein Keyboard fiir das NES: Fiir 800 Mark
erhalt man das "The Mirade"-Keyboard und einen Klavierkurs auf
Modul. Das Tasteninstrument kann 128 digitale Klange und Effekte
erzeugen, unterstitzt eine MIDI-Schnitistelle und besitzt ein einge-
bautes Stereo-Laulsprechersystem.
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nen werden durch witzige Rhythmen  Besitzer diese Klange genieBen; ob's
unterlegt und auch der jeweilige Auf-  das Soundsystem auch auf eine Kon-
enthaltsort des Helden beeinfluBt die  sole schafft, ist noch ungewiB. Zumin-
Musik — betritt z.B. der Pirat aus destenthalt die beinahe fertiggestelite
"Monkey Island 2" eine Tischlerwerk-  CD-ROM-Version von "Monkey Island
statt, flechten sich Holzpercus- 1" (Mega Drive) glasklare Sprachaus:
sions ein. Bisher konnen nur PC-  gabe von professionellen Sprechern.

DAS LEISTEN EURE KONSOLEN
System Soundkandle Aufteilung Kopfhorer-
buchse
Game Boy 4 Stereo 4 FM ja
Game Gear 4 Stereo 4 FM ja
Lynx 4 Stereo 4 FM ja
Master System 4 Mono 4 FM nein
Mega Drive 10 Stereo 1 Digi/9 FM ja
NES 5 Mono 5 FM nein
- : : — _ - NEO-GEO 15 Stereo 8 Digi/7 FM ja
Diesem Orchester bringt Ihr bei “Fantasia” eine Partitur zuriick PC-Engine & Stereo 2 =
vorne und die Effekie von da, wo sie SHRenings Al i Ll

"wirklich” herkommen (als Beispiel
sei auf das viel gebrauchte Filmflug-
zeug verwiesen, das uber Euren Kop-
fen durchs Wohnzimmer donnert).
Praktisch jeder Videofilm und jede La-
serDisc ist Dolby Surround-codiert.

Bei Videospielen ist das noch nicht
alltaglich. Lediglich die neueren Titel
fiir das NEO-GEO und einige Spiel fiir
das Super Nintendo (z.B. Super Pro-
botector) vermitteln ein Raumklanger-
lebnis. Dabei werden bestimmte
Musikinstrumente nur "hinten” wie-
dergegeben, besonders laute Sound:
effekte erklingen wiederum dber alle
Kandle usw.

Wenn Ihr an den Decoder-Kauf
denkt, besorgt Euch am besten einen
Verstarker oder Receiver (Radio und
Verstarker in einem), in dem das
Dolby-Surround-eil eingebaut ist.
Kenwood bietet fir etwa 1700 Mark
den Receiver KRV-9030 an, von On-
kyo gibt's fir knapp 1000 Mark das
Allround-Talent TX-7840 (auch ein Re-
ceiver), von Sony fir nur ca. 700 Mark
den TA-AV501R (leider ohne Pro:
Logic) und von Yamaha den Verstar-
ker AVX-500 fir 1000 Mark. Uber an-
dere Gerate Informiert Euch |eder
kompetente Hi-Fi-Handler. aK

’ Spiele, die sich mit Musik be-
fassen, gibt's nicht viele. In
Segas "Fantasia” (Mega Drive), der
Beinahe-Fortsetzung  zu  "Mickey
Mouse — Castle of lllusion”, habt Ihr

als Zauberlehrling Mickey die Aufga-
be, ein Dutzend Notenblatter zu fin-
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den, um eine magische Partitur zu
‘JEWD"StﬁﬂdigEﬂ. Die "Aufteilung™ zeigt Euch, wie viele Kanale die einzelnen Konsolen fir intern erzeugte Kldnge
AuBerdem gjhl’S das Lucasfilm- bzw. fir digilal eingelesene Samples zur Verfiigung haben.

Adventure "Loom’, bel dem lhr als

Zauberlehrling Noten sammelt. Aus Die besten Arcade-Musik-CDs
Cen G el Arcade-Musik-CDs werden lei-  sind nur wenige Titel erhaltiich.
, piel als Zauberspriiche ; = . :
ihre Wirkung entfalten. Die PC-En- der nicht regelmabig nach  Hier die (nach Meinung des Auto-
: : : : Deutschland importiert. Zur Zeit  ren) besten:
gine-Version (nur auf CD) ist bereits 2 )
erhaltlich, an der Mega-Drive-Version Titel Interpret stil Zirka-Preis
wird noch gebastelt. Stichwort Lucas- - . -
film: Mit "iMuse” erfand die Software- Final Fantasy IV | London Philhar- | Klassik 70 Mark
; : monic Orchestra
abteilung des Unterhaltungsriesen - . .
ein Soundsystem, bei dem sich die  _radius8 sopan) assik fhellidads
Hintergrundemelodie dem Spielge- ~ _NinjaGaiden2 | O'Bits Rock 50 Mark
schehen anpaBt, Wird's dramatisch, Y's 3 King Record verschiedene | 90 Mark
legt auch die Musik zu, Slapsticksze- (2 CDs)
DIE BESTEN VIDEOSPIELMUSIKEN
Spiel - | System Hersteller | Datentréiger | Stilrichtung | Musikwertung
Actraiser Super Nintendo | Enix Modul Klassik 90%
ASO 2 Neo-Geo SNK Modul Spharenklange | empfehlenswert
Batman NES, Game Boy | Sunsoft Modul Pop 80%
Burning Fight Neo-Geo SNK Modul Pop hervorragend
Castlevania Game Boy Konami Modul Klassik 81%
Castlevania 3 NES Konami Modul Klassik B0%
Castlevania 4 Super Nintendo | Konami Modul Klassik 84%
Final Fantasy 2 Super Nintendo | Square Modul Klassik 80%
Gargoyle's Quest | Game Boy Capcom Maodul Klassik 81%
Gate of Thunder | PC-Engine Hudson CcD Rock hervorragend
Last Resort Neo-Geo SNK Modul Rock hervorragend
Musha Aleste Mega Drive Compile Modul Rock 84%
Mystical Ninja Super Nintendo | Konami Modul Pop 80%
Parodius PC-Engine Konami Karte Pop 90%
Powerblade NES Taito Modul Pop 84%
Probotector NES, Game Boy | Konami Modul Pop 82%
Spriggan PC-Engine Compile CD Rock hervorragend
Streets of Rage | Mega Drive SEGA Modul Pop 83%
Super Fantasy Mega Drive Sunsoft Modul Pop 82%
Zone
Teenage Turtles 2 | Game Boy Konami Modul Pop 84%
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" Die Superstars der WWF* heizen ein!

Einzel- und Teamkampfe, 1 - 2 Spieler-Option, mit
allen wichtigen Griffen, Hebern und Wiirfen:
Calch as catch can - fir Game Boy™, Nintendo
Entertainment System™ und das Super-NES ™
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. ; ines der erfolgreichsten Com-
Denkt man dn Videospiele, Eputer-hctinnspiale stammt
kommen einem Japan und  nicht etwa aus fernstiicher Schmie:

: de, sondern aus Diisseldorf. Das re-
Amerika als Herkunfisland nommierte deutsche Softwarehaus

in den Sinn. In Europa Rainbow Arts brachte 1990 die Ac-

entwickelten bisher nur eine  tionballerei Turrican auf den Markt.
Dieser Titel, sowie der Nachfolger Tur-

Handvol Englangjer und rican 2 wurden zu Bestsellern. Was
Franzosen auf diesem lag naher, als das Spiel auch auf Kon-

' solen umzusetzen?
Medium — die Deutschen Zwei Jahre nach dem Ersteinsatz

hielten sich vornehm des menschlichen Roboters kampfte Turricans

UL

i

zurtick. Bis jetzt. .. Turrican auf dem Game Boy und auf imposanter
dem Mega Drive — allerdings in mit- Kreislaser und
telmaBigen Versionen des amerikani- die normale
schen Softwarehauses Accolade. Die Laserbewaff-
deutschen Schopfer der Computer- nung

versionen waren enttauscht — nun
bekamen sie die Chance zu beweisen,
was wirklich in diesem Spiel steckt:
Turrican-Erfinder Manfred Trenz ent-
wickelt Super Turrican auf dem NES,
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NES-Entwickler
s Manfred Trenz
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Der Mechano-Faust
begegnet Ihr am Ende
der ersten Well

Turrican kampft sich
durch riesige
Wasserhdhlen

-
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wahrend sich das Programmierteam  Actionspiel ist die Technik besonders
FACTOR 5 (die Macher der Amiga-Ver-  wichtig; Super Turrican protzt nicht
sion) auf die 16-Bit-Konsolen von Nin-  nur mit einem ultraschnellen Scrol-
tendo und Sega stirzt. Erstes Ergeb-  ling in alle Richtungen (eine Sellen-
Das Roboterrad nis der fleiBigen Programmierteuto-  heit auf dem NES), sondern auch mil
in Action nen wird zu Weihnachten die NES Ver- ~ vielen  herumfliegenden  Sprites.
sion sein. Ruckeln und Zuckeln sparte sich

Turrican gehorte urspranglich einer ~ Manfred jedoch. Ob sich die Hoffnun-
Friedenstruppe im Weltall an, deren  gen der deutschen Entwickler be-
Milglieder alle nach einem Uberfall ~ wahrheiten, hier mit einem VIDEO
durch Oberbosewicht "Machine” da- GAMES CLASSIC den Japanern Pa-
hingerafft wurden. Nur Turrican Ober-  roli zu bieten, verraten wir Euch, so-
lebte, griff nach seinem Roboterkampf-  bald die Endversion von Super Turri-
anzug und zog los, seine Kameraden  can verfligbar ist.
zu rachen. Die Vorgeschichte fallt den In einer der nachsten VIDEO
StartschuB zu einem Actiongemisch ~ GAMES berichten wir Euch von den
aus "Probotector” und "Mario”. 16-Bit-Versionen des Ballerknallers.

Turrican lauft und springt, doch da- JULIAN EGGEBRECHT
mit nicht genug: Droht Gefahr kann er
sich in ein Roboterrad verwandeln,
das nahezu unverwundbar ist. Auch
seine Waffensysteme sind umfang-
reich. Durch Aufsammeln von Extras
konnt Ihr neben einem StreuschuB ei-
nen Laser und einen praktischen Ab-
prallschuB aktivieren. Alle Waffen
sind bis zu funf Stufen erweiterbar.
Befindet sich der Spieler in einer na-
hezu ausweglosen Situation, helfen
Euch Raketen, die Ihr in alle Richtun-
gen abfeuern kdnnt. Besonderer Clou
der Turrican-Ristung ist der in alle g
Richtungen drehbare BlitzschuB, der '
durch langeres Driicken des Feuer-
knopfes aktiviert wird.

Zwei bis Drei Levels stecken in jeder
der fiinf Welten, Uberall winken kleine
Extras und versteckte Kleinigkeiten —
Entwickler Manfred Trenz will gerade
hier den japanischen Standard errei-
chen oder gar (ibertreffen. Bei einem

SRS




Mittlerweile entwickeln nicht
nur japanische und
amerikanische Software:-
héauser flr die Nintendo-
Konsolen. Immer mehr
Europder wagen den
Sprung vom Computer-
zum Videospiel. Wir
schauen hinter die Kulissen
und erkunden, was denn
Engldnder, Franzosen

und deutsche Entwickler

gerade programmieren.
Die Erlosung fir alle Tennis-

’fans mit einem Super Ninten-

do kénnte aus Deutschland kommen.
Plazierte sich "Super Tennis" nur im
Mittelfeld der Weltrangliste, strebt
Jimmy Connors pro Tennis Tour
die Pole Position an. Das deutsche
Programmierteam Blue Byte, auf dem
Computersektor bekannt fiir exzellen-
te Strategie- und Sportspiele, legt zur
Zeit letzte Hand an. Die Tennissimula-
tion fiinrt Euch zu allen wichtigen Tur-
nieren und laBt Euch Matches auf
Sand- und Hartplatz, sowie Gras be-
streiten. Doppelpartien sind ebenso
moglich wie PaBwortnotizen. Ob das
Modul noch dieses Jahr offiziell in
Deutschland erscheint, steht leider
noch nicht fest. Erste Testspiele ent:
lockie sogar den iiberzeugten Tennis-
Freaks in der Redaktion ("Final Match
Tennis” und sonst gar nichts!) aner-
kennende Kommentare.

Zwei Spiele, die auf der CES schon
zu sehen waren, sind mittlerweile ein
gutes Stiick weiter entwickelt. So kon:
nen wir Euch erste Fotos von den Su-
per Battletoads und Aces High
prasentieren. Wahrend die aufsassi-
gen Kroten den 16-Bit-Turtles nachei-
fern (bunter, schneller, lauter), setzt
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Namcot bei der actionlastigen Flugsi-
mulation Aces High gekonnt den 3:D-
Chip ein. Als Import dtrfte das Modul
in diesen Tagen bereits im Handel
sein — die Europaversion wird noch
bis '93 auf sich warten lassen.

Auf dem Game Boy stellen wir zwei
neue Spiele vor, die beide in Frank:
reich entwickelt werden. So erscheint
noch dieses Jahr die Game-Boy-Ver-
sion der Kickboxing-Simulation Best
of the best. Ahnlich wie bei der ge-
planten Super-NES-Umsetzung,
wehrt Ihr Euch mit ausgefeilten
Schlagvarianten gegen ferndstliche
Paradekampfer.

Deutlich harmloser geht's Dbei
Bomb Jack zur Sache. Die Adaption
des Arcade-Oldies soll alle Features
des Originals inklusive der 60 Levels
aufweisen. Ob sich der einfache Ge-
schicklichkeitstest in  SchwarzweiB

genauso qut spielt wie in der Spielhal-
le, wird sich in Kirze zeigen.

Im Herbst greift auch Bart Simpson
wieder ins Videospielgeschehen ein.
Acclaim 188t ihn in seinem zweiten
Game-Boy-Abenteuer gegen die Jug-
gernauts antreten. In Bart vs. the
Juggernauts begleitet [hr den fre-
chen Filius der Simpson-Familie

. I B0
o T acaass
[t

- i P
1’5]{( DOD260
[ 10 ]

Super Battletoads auf dem
Super Nintendo

Tennis-As Jimmy
Gonnors wird
Pate der neuen
Tennissimulation
auf dem Super
Nintendo

_%Tlnﬂ AKIRA

;P JIMmMyY C

ONNORS 1

‘=RASCHID ORGUL

| MORITZ MUELLER

1T IR Sl I

durch eine Ultra-Quizsendung (Teil-
nahme auf eigene Gefahr). Dort be-
wahrt |br Euch u.a. in bester "Ameri-
can Gladiators™-Manier: Muskelprot-
ze missen von ihrem Podest gesto-
Ben werden — Barts Skateboard ist
natlrlich mit von der Partie.

Ein neues Spiel firs NES kommt
aus Frankreich. Action in New York
versetzt ein bis zwei Spieler ins 21,
Jahrhundert. Widerwartige Aliens set-
zen zur Erdinvasion an und konnen
nur von Euch gestoppt werden. Das
horizontal scrollende Ballerspiel erin-
nertan "Sidearms” und bietet funf un-
terschiedliche Levels. Schnelles Scrol-
ling, massig Gegner und der "Wir-
ballern-gleichzeitig”-Modus  macht
Appetit auf das fertige Spiel. Die Ver-
offentlichung steht noch vor Weih-
nachten an. MARTIN GAKSCH




NEWS

Aces High
"™ nuizt den
" 3-D-Chip im
N Super
. Nintendo
"~ ausgiebig

in diesen Tagen und wird von den
Ober-Freaks sehnstichtig erwar-
tet. In den Sladten sieht man im-
mer ofter Kids herumlaufen, die

Kampf ohne Ende

’Japan im "Street Fighter
2"-Fieber:  Zinnfiguren,

In seinem zweiten
Game-Boy-Abenteuer
fahrt Bart eifrig
Skateboard

Malbiicher, Bettwasche, Bierdek-
kel — alles, was man bedrucken
kann, wird mit Street-Fighter-
Motiven verziert. Das spezielle

sich wie die Vorbilder aus dem
Spiel gekleidet haben. In Deutsch-
land darfte das Spiel ibrigens um
die Jahreswende auf den Markt

Joyboard von Capcom erscheint  kommen.

SAUE
PHYSICAL
. HATCH

. NERT
Tﬂﬂlﬂ'll‘lﬂ

"Best of the best” ist die erste
Kickboxing-Simulation auf dem
Game Boy: 0b das Computer-
vorbild originalgetreu
umgeselzi wurde, wird sich in
einigen Monaten zeigen.

Bei Action in
™ New York diirfen
= zwei Spieler
gleichzeitig
ran




Grafisch aufsehenerregend
ist das erste Konsolenspiel
der franzosischen Software-
firma Delphine. Flr uns
Grund genug, Euch das
abentguerliche Vektoren:

produkt vorzustelien.

Lester hat’s in eine diistere Paralleldimension verschlagen -

Ein Wachter bewacht die Gefangen,

Dort besteht er sein erstes Abenteuer:

‘ "0ut of this World" heit die
Super-Nintendo- und Mega:  Erentkommt gefahrlichen Fangarmen

Drive-Fassung von "Another World',
das Anfang "92 flr populare Heim:
computer veroffentlicht wurde. hr
spielt den Wissenschafller Lester
Chaykin, der eines Nachts mit seinem
Teilchenbeschleuniger ~ rumspielt.
Dummerweise schiagl just im Mo
ment des Versuchs ein Blilz in sein
Labor ein — schwups befindet sich
Lester in einer Paralleldimension.

und begegnet einem unfreundlichen
L.owen, der ihm hinterherjagl. Mit et-
was Geschick und Umsicht 1381 er ihn
schnell hinter sich, ist aber noch nicht
gerettel; Zwel in schwarze Kutten ge-
kieidete Gestalten nehmen ihn gefan-
gen und sperren ihn in einen Kafig,
der an der Decke baumelt. Wie vorher
die Uberlistung des Lowen, entpuppt
sich auch diese Szene als kleines Rat-

Hier befreﬁndaf lhr Euc mit einem

—

| | J RHm
|

|

i - ;

.ff';
P }

A — L

Nach der Abtastung sei-
ner Gene. ..

- S

Der idyllische Bunker des
Wissenschafilers

...Selzt sich Lester an Derweil t8

seinen Heimcomputer

Lester Chaykin heiBt Eure
Spielfigur
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Der Nachfolger von "0Out of this World”
ist eine Mixtur aus Vektor- und Pixel-

Grafik. Hier erste PC-Bilder.

Eine von vielen Zwischensequenzen
vermittelt den eigenartigen Charme
der Palygongrafik

Neue Abenteuer

Obwoh! die Konsolenversionen
von "Out of this World" noch
nicht erhaltlich sind, werkelt Del-
phine schon am Nachfolger. Bei
dem neuen Spiel wird berechnete
Polygongrafik mit gezeichneter
Pixel-Kunst gemischt. Der Jiing-
ling Michael braust mit seinem

sel: Aus dem Gefanais entkommt Ihr
nur, wenn Ihr kontinuierlich hin und
her schwingt. Dann kracht der Kafig
aul die unten stehende Wache. Dieser
klaut man die Knarre und den folgen-
den Lasergefechten stent nichts mehr

Mit seiner Laserkanone ver-
dampft Lester auch Mefalltiren

im Weg.

Jeder Level muB genaustens er-
forscht werden: In den Katakomben
stehen mehrere Gange zur Wahl, Eini:
ge fuhren in Fallen, andere konnt Ihr
nur durchqueren, wenn [hr vorher das
Ende des Parallelgangs erreicht habt.

"Oul of this World" isl ein Ge-
schicklichkeitsspiel - mit  Adventure-
Einschlag. Abgedreht wie die Story,
ist auch die Grafik: Samlliche Level,
sowie alle Zwischendurch-Animatio-
nen werden in feinster 3-DVeklorgra-
fik gezeigl. Diese macht den beson:
deren Flair des Spiels aus, das auch
sonst viel auf dem Kasten hat: Jeder
Level enthalt mindestens eing Denk-
aufgabe, bei der |hr kombinieren und

ausprobieren muBl. Im Gegensatz zu
den Computerfassungen soll "Out of
this World™ leicht verandert werden.
Wiinschenswert waren neue Joypad:
Routinen: Bei den Computerversio:
nen war das Umkehren auch bel
rechtzeitigem Erkennen einer Gefahr
kaum moglich. Auf jeden Fall spen:
diert Lizenznehmer Interplay dem
Helden unendlich viele Continues
und PaBworter zum Neueinstieq.

In den USA wird das Veklorwerk
voraussichtlich erst Anfang nachsten
Jahres erscheinen — flir Mega Drive
und Super Nintendo,

Eine offizielle Veréffentlichung in
Deutschland ist leider noeh nichl ab-
sehbar. ANDREAS KNAUF

Motorrad Ober eine LandstraBe
und verunglickt. Nach seinem
Nickerchen befindet er sich auf
dem Planeten Titan, wo er viele
Abenteuer besteht und Rétsel
lost. Der Titel des neuen Spiels
steht noch nicht fest, die Konso-

lenversionen  sollen
Jahr erscheinen,

nachsles
ak

Ein Blitz schiagt ins Labor ...und tafﬂpnﬂféﬂ Lester
ein... aus dem Labor

fen ein Lester hat’s in eine ande- - g i em?

re Welt verschlagen ... e

T
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P \er erinnert sich noch an
& den Laserdiscautomaten
2"Dragon'’s Lair"?

g Der englische Hersteller
S Elite plant, dem Oldie auf
- dem Super Nintendo neues
| n einzuhauchen.

ile ist Mitle der 80er Jahre
sdureh den boomenden Com:
»*puterspielemarkt groB geworden. Un-

ter ihrem Label erschienen teils her-

vorragende Umselzungen bekanniri

Spielautomaten fur alle gangige

Rechner. Wie viele Firmen dachte

kirzlich auch Elite um: Computer

spiele flogen aus dem Programm

und man erwarb die Lizenz, Nintendo

Spiele zu vercffentlichen. Die erste
p Elite-Spiele entstanden nach den
Data-East-Automaten Joe & Mac und
fir NES und Super Nintendo.

Vor zirka 10 Jahren sorgten in den
Spielhallen die Laserdiscautomaten
fur Furore. Vorreiter der Welle war da-
mals Don Bluth's Zeichentrickaben-
teuer "Dragon’s Lair”. Bluth arbeitete
urspringlich fur Disneys Zeichen-
trickabteilung, bis er seine eigene Fir-
ma Cinemalronics grundete.

Natirlich war es nicht méglich, die
Bilddaten der Laserdisc ins Super
Nintendo zu Obertragen. Deswegen
tubernahmen die Elite-Programmierer
die Charaktere und den Stil des Vor-
bilds und verwandelten es in ein
Jumpn'Run. Mit den ebenfalls als
Hipispiel angeleglen Varianten fur
das NES (Testin VIDEO GAMES 2/92)
und den Game Boy (VIDEO GAMES

Dirk mﬂr dumh graf:snh
anspruchsvolle Level
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Dirk muB viele
Spriinge wagen

Bl
LFEs

NTTTH -nua. 5 prisentiert

TRmee m“H 2 bl auf dem Si
e _f.;;u;;_dp,%;_,m-.,;'_.,;::’ i ¥ S Nintendo
I s s A .,. P ™ farbenprac.
e, § : W Jump'n’Ru

O iﬁuun !lll- -
.i mAmm l . Bmgﬂn S
i'

h/92), hal diese 16-Bit-Version {ro
S dem nichts zu tun.

Ihr spiell Dirk, den wagemutige
Ritter. der versucht, eine Prinzessi
Waus den Klauen des Drachen Singe z
, , i retten. Zum Auftakt des Spiels locke
Die Nebelek Sequenzen des Laserdiscvorbildes
des Super danach geht's klassisch horizontal

dos schaffen dig: ' i, o | .

- Pl ‘ - und verlikalscrollend weiter,
Almosphare him ‘-_.! #4 ; : :
ey s

Dirk kann nicht nur vortrefflic
ST Rt e S ringen, sondem schwingt geger
e !,""” A b BBl Anoreifer auch  sein  gewaltige
3 "ur : : i s i ¢
9 Schwert, Die Klinge ist standig im Ein
Wsatz, denn die Prinzessin wartet i
tiefsten Kerker eines Schlosses, da
taus vielen monstergefilllten Levels =
bestent.
y Elite verspricht, die besonderen Fag
Shigkeiten des Super Nintendo zu nut§
zen. Ihr trefft sowohl aut Wolken- alss
auch auf Wassereffekte. Gewitter undis
“andere Gruseleien werden durch die
 Hardware noch atmospharischer. Alld
Gestallen sind aus dem ursprangli
chen Spiel tbernommen — Ihr wer
b det also mit riesigen Marmorkugeln|
i N e = - & ischwarzen Rittern und verriickte

nN1200 — )" . P B Zwergenkonigen konfrontiert.

b N 4 & Falls die Arbeiten an der Quasi
iUmselzung wie geplant vorangehen
e werden wir Dirks Abenteuer noch vor
I \Weihnachten auf dem deutschen Su
\per Nintendo spielen, voraussichtlic
B sogar in Deutseh. Spalestens dan

S wird sich im Test zeigen, ob Elite auc
i auf dem Konsolenmarkt zur Elite ge
ahoren kann. JULIAN EGGEBRECH

{
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der Sonderklasse iGutschein

Jet.{t abholen oder anfordern:
. 5 Uherrﬂschungsaufklﬂbﬂr

Kostenlos. Einfach diesen Gut
schein ausschneiden und abge
ben in allen Geschéften, wo es
KONAMI-Spiele gibt. Oder ein
schicken an;

KONAMI (Europe) GmbH, Post
fach 660180, 6000Frankfurt50.

K

& -9

Frankierten Rockumschisg belegen. Na

'.. - man und Adrasse deutlich aul den Rickum
R sthieg schreiben. Schnell erhilst Du 6 Aul

klabar rugeschickt, solpnge der Vormt
relcht. Aulgoepalit! Nur richtig frankiorg
und mit Deiner Anschrift adressiernts
Rickumschlge werdon baantworist
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e
<
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-
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7 S*KONAMI HYPER /

Spannung von der ersten bis zur letzten Minute. Ohne Training geht
nichts. Das gilt flir den Keeper genauso wie fiir die Feldspieler. Nach
dem Anpfiff gilt es. DoppelpaRspiel. Dribbling. Kopfball.
Torraumszenen. Zweikdmpfe. Alles ist moglich.

Realistische, spannende Szenen wie in einem Bundesligastadion.

® Fir 1 oder 2 Spieler ® System: Nintendo Entertainment System

HYPER SOCCER - SuperstarkerFuBballspaR

Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50,
Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77
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Weitere KONAMI-Sportspigele fir Euren Game Boy,

das Nintendo Entertainment System, e iyR : y CAME B

fiar Euren Computer und als LCD-Spiel Nintendo Spislesystama (NES) . LE wuumn
Hinbendo® | Qe Boy™, Mo Nintendo Product Sesls snd ol marks
dansgnaled s T " e vademaris of Nintanda



"Andro Dunos” bie-
tet weder grafische
noch spielerische
Brillanz

'.{:‘»lil'._lil“'!r-‘#.. = e
-. o5~ . \l‘} r-'r

Monstros & intergalaktisch:
Die "King of the Monsters™-
Stars trampeln Stadte
nieder, wahrend "Andro
Dunos” den Weltraum rettet.

R

wic PSS 3
B 0SS

Zwei neue Spiele pro Monat
»sind nicht umwerfend viel, fur
SNK-Verhaltnisse dennoch stattlich.
Erst recht, wenn eines mit brachialer
Speichergewalt aufwartet: Mit 78 MBIt
erdrlickt die Fortsetzung der Monster-
balgerei "King of the Monsters” alle
anderen Speicherfresser. Anstatt "ge-
pflegt” gegen ein schmdchtiges
Mannlein zu priigeln, gehen bei die-
sem derben Hau-Drauf-Spiel riesige
Monster aufeinander los: Wir schrel-
ben das Jahr 1999, und wieder sind
die riesenhaften Geschopfe mies
drauf. Diesmal gehen sie nicht den
Mitmonstern an die Kehle — bei
"King of the Monsters 2: The
Next Thing” missen ein bis zwei CREDITS O3 CREDITS 04
Spieler (gleichzeitig) gegen die "Alien-
Monsters” antreten, die sich auf Mut-  Ganze Hochhauser kannt Ihr

ter Erde hduslich niederlassen wol-  aufnehmen und werfen Bi= bonadiuglh T 3 In der Bonus-
len. Ihr schilipft in den Korper von (SSnononEE | suess: Stage miiBt Ihr
EELaised b Sakaiiit gegen einen

Roboter caichen

Zwei Kopfe, ein B3

: = SO B
Maul: Mutant S E
gegen Superman- UDHDQD = it

Imital.

Beim Sauriarkampf wird mit unfairen Mitteln gﬂfﬂl}'ﬂlﬂﬂ
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Nicht nur der
Diagonal-Laser
erinnert an
“Hellfire”

Super Geon, eine 112 Meter groBe
Echse, Atomic Guy, einem 126000
Tonnen schweren  Supermannver-
schnitt oder Cyber Woo, einem Mon-
sterroboter. Uber drei Feuerknopfe be-
arbeitet Ihr die schwergewichtigen
Gegner: Schlage, Tritte, Sprungattak-
ken, sowie je eine Extrawaffe (Feuer-
atemn, Rakete oder elekirischer Schock)
habt Ihr im Repertoire. Mit herumlie-
genden Extras mischt Ihr die mensch-
lichen Gegner auf, die ihre Stadt mit
Hubschraubern und Panzern verteidi-
gen.

Bei "King of Monsters 2" handelt
es sich eher um ein verkapptes Catch-
Spiel, denn um einen StraBenkampf,
Marke "Street Fighter 2", Die Rivalen
werden gewdrgt, in die Luft geschleu-
dert und auf den Boden gestoBen.
Dem Zerstorungswahn erlegen,
schnappt Ihr Euch ganze Gebdude
und werft sie auf den Gegner.

Obwohl das Spiel technisch sauber

und grafisch witzig realisiert wurde
(achtet auf die Animationen), konnten
mich die kraftigen Monster nicht ganz
iberzeugen. Fans des ersten Teils
sollten trotzdem zugreifen — der
Nachfolger ist lange nicht so hek-
tisch.

Andro Dunos fiihrt uns in die un-
endlichen Weiten des Weltraums.
Neo-Geo-Newcomer Visco Games
zeichnet fiir diese Weltraumballerei
verantwortlich. Mit 34 MBit, vier un-
terschiedlichen Waffensystemen und
einigen Extrawaffen ausgerustet, star-
ten "Yellow Cherry” und "Red Fox™ in
den Quadranten Neo-049, in dem die
Aliens ihren GroBangriff vorbereiten.

"Andro Dunos” ist ein Allerwelts-
Shooter in der Art von "Hellfire” (Me-

Das erste Spiel von
Visco Games kdnn-
te technisch
wesentlich besser
sein

ga Drive). Vier Waffengattungen ste-
hen Euch standig zur Verfigung: La-
ser nach vorn, nach vorn und hinten,
diagonal in vier Richtungen und Pho-
tonenschuB. Alle Waffensysteme kon-
nen in finf bis sieben Stufen ausge-
baut werden; der Jager selbst laft
sich mit Lenkraketen, Beibooten und
Bomben aufpeppen.

Unser jungster Ausflug ins All ge-
staltet sich wenig abwechslungsreich
und zeigt, wie man das NEO-GEO gra-
fisch und musikalisch effektiv unter-
fordert. Karge Hintergrinde, winzige
Sprites und Endgegner mit wenigen
Animationsphasen sind die Merkma:
le des ersten Visco-Shooters. Hinzu
kommt, daB die Ballerei in héheren
Levels unfair und hektisch wird — so-
gar im "Easy”-Modus haben "Last
Resort"-Profis kaum eine Chance. Da-
von abgesehen ist es eine Frechheit,
fir 34 MBIt knapp 300 Mark zu ver-
langen. ANDREAS KNAUF

Wenn Euch "King of the Monsters
2" zu primitiv-gewaltatig und "An-
dro Dunos” zu langweilg ist, war-
tet Ir besser auf die kommenden
Neuheiten: Mit Sengoku 2 soll
im nachsten Monat der schon vor
Wochen angekindigte Nachfol-
ger des ferndstlichen Kampf-
sportspiels erscheinen.

Noch vielversprechender sieht
World Heroes (106 MBIt) aus.
Die Demos erinnern stark an den
Edelklopper "Street Fighter 2"
der bereits bei "Fatal Fury” imi-
tiert wurde. Diesmal hat Alpha
Denshi die Fauste im Spiel und
stellt mit acht Figuren eine
schlagfertige  Konkurrenz zum
SNK-Modul auf die Beine. Wie bei
"Fatal Fury" erinnern alle Spieler

Ausblick auf
”"Neue Welten”

Das Neo Geo schwingt die Fauste: "World H;ames” ist ;}n
hemmungsloser “Street Fighter 2”-Abklatsch

sehr stark an die Helden aus
Capcoms Glanzstiick: Hanzou
und Kuuma gleichen Ryu und
Ken, Muscle Power sieht dem
Russen Zangief frappierend ahn-
lich, J. Carn ist ein E. Honda-Typ
und der Deutsche Broken schaut
genauso grimmig wie Mr. Bison,
der beriichtigte Endschldger des
Street-Fighter-Automaten.  Das
Hammer-Modul soll diesen Mo-
nat erscheinen.

Noch mehr Speicher verpraBt
"Viewpoint”. Sammy lieB sich
nicht lumpen und spendierte dem
Modul 135 MBit — das sind um-
gerechnet 16 MByte. Zumindest
die Animationen sehen fanta-
stisch aus. Leider ist der Erschei-
nungstermin unbekannt.

Fighter 2”-Abklatsch gegen Magie.
Titel by ; Genre | Hersteller Wertung
Andro Dunos | Action | Visco fir Fans
King of the Monsters 2 | Action | SNK durchschnittlich

Die Rangfolge der Wertungen: Hervorragend, emplehlenswert, durchschnittlich, fir Fans und mangelhalt.
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Als Entschadigung fir die
Kiirze der letzten Ausgabe

widmen wir der PC-Engine diesmal
wieder zwei Seiten. Software gab's in
letzter Zeit genug — betrachtet man
die Vorankindigungen fiir Herbst und
Weihnacht 1992, sollte der Spiele-
strom auch in den nachsten Monaten
nicht abreiBen.

Als kleines Schmanker! seht Ihr auf
dieser Seite ein erstes Foto des PC-
Engine-Nachfolgers von NEC/Hud-
son. Das ultramoderne Schmuck-
stick prasentiert sich zwar noch als
Platinenprototyp, aber spétestens En-
de 1993 miBte das System auf dem
Markt sein. Ein GroBteil der techni-
schen Daten ist im Augenblick noch
unbekannt. Was zu bisher erfahren
war, klingt aber imposant; Ein 40
MHz-RISC-Hauptprozessor soll Hud-
sons Konsolenbaby ungeahnte Ge-
schwindigkeit verleinen. Die Anzahl
der Farben wird sich bei zirka 16 Mil
lionen einpendeln und Hunderte von
Sprites sollten auch den kritischsten
Spielern gentigen. Alle Hintergrinde
und Sprites kdnnen gezoomt und ge-
dreht werden — Super-Nintendo-Be-
sitzer wahren froh, wenn "ihr" 3-D-
Chip das gleiche leisten wiirde.

Auch im Polygonsektor konnte
Hudsons 32-Bit-Renner ein Meilen-
stein unter den Konsolen sein. Ist der
Hauptprozessor wirklich so schnell,
sehen selbst hochgeriistete PCs alt
dagegen aus. Um die groBen Daten-
mengen zu bewaltigen, wird sich die-
se Konsole als erste ausschlieBlich
auf CDs verlassen. Solltet [hr nach
Software oder Hardware suchen,
wendet Euch an Galaxy oder Fandan-
go. Beide Versande haben sich auf die
PC-Engine spezialisiert und bieten
kompetente Beratung. Nun zu den
Spielen:

Die langerwartete Umselzung des
Computerspielhits Rayxanber 111 ist
nun in Japan erschienen. lhr ballert
Euch auf CD durch sieben Levels pu-
rer Balleraction. Die Schnorkellosig-
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So sieht der 32-Bit-
Prototyp der neuen
Hudson-Konsole aus
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keit ist das Hauptmanko des Spiels:
Die gebotene Ballerkost ist dinn und
ohne neue Ideen lieblos aufbereitet.
Vor allem bei R-Type wurde kraftig ge-
klaut, ohne daB dessen Brillanz er-
reicht wurde. Ein mittelméBiges und
damit fur Ballerfans (berfllssiges
Spiel.

Ebenfalls eine Japano-PC-Umsel:
zung ist Genocide, fUr das sich die-
selben Entwickler, die schon beim
flrchterlichen Terraforming die Finger
im Spiel hatten, verantwortlich zeich-
neten. Genocide ist ein simples
Actionspiel, in dem Ihr mit einem
Roboter von links nach rechis rennt
und andere Metallkumpels mit Laser
und FuBtritt killt. Die Abwechslung

Der Genocide-

Roboler auf der RSN
Suche nach dem 3=5=
Spielwitz

il 0 1 A
0 ,,ﬁ-fjt,’ .

H i] 3 Hudson’s Vol 32:

| Die Japaner mdgen’s.

Naincot hat mit Tower
of Druaga mal wieder |l
danebengehauen

Leider sind Masier

Higgins’ Endgegner

Standardware

NEWS

fehlt total, auBerdem ist Genocide
nahezu unspielbar. Die Gegnerforma-
tionen hipfen so wild umher, da ein
fairer Kampf unmaglich ist. Schade
um die nette Prasentation.

Auch Namcots neuester Streich
fallt unter die Kategorie tberfliissig.
The Tower of Druaga ist ein Kinder-
spiel der einfachsten Sorte: Ihr rennt
als mickriger Ritter durch ein grafisch
schlichtes Labyrinth und totet von Zeil
zu Zeit einen Gegner. Zum anspruchs-
losen Grundelement kommen schlech-
te Prasentation und mieser Sound —
wer's kauft ist selber Schuld

Master Higgins ist zurlick — und
sieht Wonderboy verdammt ahnlich.
Hudsons  Aushange-Jump'n'Run
New Adventure Island wurde jetzl
endlich in einer technisch sehr guten
PC-Engine-Fassung aufbereitet. Wie
im ersten Wonderboy, hiipft Ihr durch
flnf Welten zu je vier Levels. Famoses

4. Genocide ist
groBer Murks

Parallaxscrolling, sehr gute gesam-
pelte Sounds und gelungenes Level-
Design runden das (sehr schnelle)
Spiel ab. Einziges Manko sind die fir
heutige Verhaltnisse simplen End-
gegner und der geringe Umfang des
Spiels. Auch Innovationen, wie z.B. in
Bonk, IaBt Adventure Island vermis-
sen. Trotzdem, kann jeder, der ein tol-
les, kurzweiliges Action-Jump'n'Run
genieBen mochte, getrost zuschla-
gen!

Hudson Vol 32 erntete in Japan
hervorragende Kritiken — dank Hud-
sons Axel Bialke lag das gute Stiick
bald auf unserem Schreibtisch und
wird hier kurz getestel,

Alle, die "Mystical Ninja" auf dem
Super Nintendo gespielt haben, fih-
len sich wie zu Hause. Typisch japa-
nisch kommt namlich auch dieses
Jump'n’Run mit seinen vielen kleinen
Zwischenspielen daher. Leider sind
die reinen Hipfsequenzen sowohl
grafisch als auch spielerisch nicht all-
zu aufregend. Erschwerend kommen
die zahlreichen japanischen Texte hin-
Zu, die dem europdischen Spieler die
Freude nehmen. In Japan ist das
Spiel wohl hauptséchlich wegen der
Hauptfigur populdr — selbst hartge-
soltene Japano-Europaer kénnen die-
se Liicke in ihrer Sammlung verkraf-
ten. JULIAN EGGEBRECHT
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Quellenangaben fiir die Hitparaden: Game Boy (Flashpoint) = Super NES (CWM) = NES
.~ (Theo Kranz) » Mega Drive (CWM) » Master System (Theo Kranz) = Game Gear
“ 31, (Flashpoint) = Lynx (Atari) « USA (Famicom Magazine) = England (CTW) = Video Games
© + % (Es handelt sich um eine Auflistung der Spiele, die bel den Tests in den bisherigen
"'} Video-Games-Ausgaben die hichsten Spielspai-Wertungen erzielten.)
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super Mario World Super Nintendo
Lemmings Super Nintendo
EA Hockey
Probotector 2

[ Bucky OHare
Super Formation Soccer Super Nintendo
Zelda 3 Super Nintendo
War Song
Populous
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T T!d festen Anstellung einefeinen
hot B e Ty

o [

N eben langjahriger
Spielerfahrung verfiigt

unser Wunschkandidat iiber Ab-
itur oder eine abgeschlossene
Berufsausbildung, eine flotte,
zielgruppengerechte  Schreibe
und gute Englischkenntnisse.
Kreativitat und Teamgeist, Be-
lastharkeit, die Fahigkeil zum
selbstandigen Arbeiten und ein
sicheres Auftreten setzen wir vor-
aus.

In der VIDEO-GAMES-Redak-
tion wird viel, aber nicht aus-
schlieBlich gespielt: Als Redak-
teur erstellen und pflegen Sie
Kontakte im In- und Ausland,
sind mit der Konzeptionierung

Die Branche boomt, die Spiele werden
Immer besser und bei uns in der Redaktion
stapelt sich die Arbeit. Um unser Test:
team vor viereckigen Augen und totaler
Erschopfung zu bewahren, suchen wir zur

'REDAKTEUR/
REDAKTEURIN

‘und Betreuung einzelner Rubri-

ken und natiirlich mit dem Re-
cherchieren und Schreiben von
Reportagen, Schwerpunktarti-
keln und Tests beschaftigt. Jour-
nalistische und publizistische
Vorkenntnisse sind hier von Vor-
teil, ebenso wie Berufserfahrung
in den Sparten Marketing, PR
oder Consumer-Beratung.

Wir verlangen viel, bieten Ih-
nen im Gegenzug aber einen ge-
sicherten Arbeitsplatz in einem
filhrenden Fachverlag, engagier-
te Kollegen, eine unkonventio-
nelle, lockere Arbeitsatmosphé-
re und gute Sozialleistungen.

Schicken Sie die Bewerbungs-
unterlagen (tabellarischen Le-
benslauf, Zeugnisse, Lichthild
und Probeartikel) an die unten-
stehende Adresse. Wir freuen
uns iber jeden Brief und hoffen,
Sie bald in unserem Team begrii-
Ben zu konnen.

Markt & Technik Verlag AG |
Personalabteilung

Kennwort: Video Games
Z.Hd. Volker Miiller
Hans-Pinsel-Sir. 2

8013 Haar bei Miinchen
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In der VIDEO-GAMES-
Redaktion schmoren die
Joypads: Nach welchem
Schema wir die Spiel-
module unter die Lupe
nehmen, verrat Euch dieser
Testleitfaden.

’Jedes Spielmodul wird von
uns nach einheitlichen Richt-
linien kritisch und objektiv bewertet.
Dazu steht ein achtkdpfiges Team von
erfahrenen Spieletestern bereit: Die
Videospielfreaks, die Euch hier entge-
genldcheln, nehmen jedes akiuelle
Modul mindestens zu zweit unter die
Lupe. Meist gesellen sich bei den ein-
zelnen Spiel-Sessions noch weitere
Crew-Mitglieder hinzu, so daB jeder
Tester zu jedem Spiel eine eigene
Meinung hat_Die

Konsole — I8
Quantitat, Farbe
ling), die Musik (Kong
tat und technische Au
wie die Soundeffekte eines
er Augenmerk solltet [hr jedoc
besonders auf die Spie/spal3-WertUng
richten: Dort erfahrt Ihr, wie lange der
jeweilige Titel motiviert, ob und wie-
viel Abwechslung geboten wird und
wie hoch die Spielbarkeit ist — kurz,
ist das Spiel gut oder schlecht, strah-
lender Hit oder trauriger Flop. Die
SpielspaBwertung ist unabhangig von
den drei anderen Wertungen und rich-
tet sich nicht nach dem jeweiligen

50 Video Games 9

Martin Gakschs =
aktueller
Anspieltip:
Super Soccer
(Super
Nintendo)

Videospielsystem. Eine Wertung von
50 bedeutet natdrlich "Durchschnitt”
wahrend alle Spiele mit einer Vorzei:
gewertung von 80 oder dariiber mit
einem VIDEO GAMES CLASSIC
Préadikat ausgezeichnet werden.
Wir besprechen normalerweise je-
gde Neuheit auf dem deutschen Markt,
h. alle Spiele, die kurz vor oder nach
scheinen der aktuellen VIDEO
WES in den Handel kommen. Han-
Bes sich bei einem Produkt um ei-
apan- oder US-lmport ma-
ir Euch im Text ausdriicklich
@ntuelle Nachteile (unverstandli-
Afleitung, Inkompatibilitdt efc.)
atksam. Der Test selbst ist in-
Ielsin zwei Teile gegliedert; Zu-
eschreiben wir wertirei Spiel-
id -inhalt, sowie Besonder-
5 Spiels. Lob und Tadel (also
tliche Kritik) heben wir uns
a8 Fazit auf, das vom restlichen
Test durch eine bezeichnende Wer-
"Hilfe" bis "Su-

lick auf diesen
Ausruf woran Ihr bei
dem P m darauffol-

ausfihrliche

Michael Hengsts

. aktueller
Anspieltip: Julian Eggebrechis akitueller Anspieltip:
Srreemg.'grer 2 Axelay (Super Nintendo)
- (Super Nintendo) T

8590 |

Andreas Knaufs
akitueller
Anspieltip:
Dinosaurus
(Super
Nintendo)

| Jan Baryschs
aktueller Anspieltip:
Castlevania 2 (Game Boy)

Super Dunkshot (Super Nintendo)
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22 STATION SQUARE, PETTS WOOD, LONDON BR5 1NA, ENGLAND,

Winnie Forsters
akiueller Anspieltip:
Thunder Force 4 (Mega Drive)

TEL: (44) 689 897000  FAX: (44) 689 BI0G75

SOETIALISTEN IM GROSSHANDEL
FUER GAMES CONSOLES

MEGADRIVE @ GANEGEAR @ SUPER NES @ GAMEBOY

- i =} g
Stefan Engelharts aktueller Anspieltip:
Gleylancer (Mega Drive)

Ganz oben findet I - v
ﬂm..gﬁ[ngnddﬁ  SUPER GHOULS’N'GHOSTS | el ) | | |
und das ' \ Fél 3
-SP“{ ol | SUPER FAMICOM | rg“?&&',‘!,}‘““"’ﬁ?"" ,‘
| SPIELETYP: pieletyp es sic NI 1 i
FAERACD s U, 4,
HERSTELLER: Capcom m SOFORTAGRATIS' DEALER INFORMATION
TESTVERSION VON: CWM und = e
Dynatex ot REGEIYMAESSIGER TELEFONKONTAKT
Besonderheften, T |
SCWrOkeISgrad | 2 a ) pER SPIELER: 1 X
LIC i 4 i Abentever-{Rollen-
Blick- | FEATURES: Continue, 4 Schwierig- spiel i
keitsgrade WIR|SIND!EINE/ AMERIKANISCHE FIRMA' UND HABEN
GEEIGNET FUR: Forigeschritene LANGE|ERFAHRUNG]IN| U.S., VIODEOSPIELE., WIR HABEN
und Profis Geschicklichkeit STAENDIG|GROSSE RESERVEN AUF LAGER,, UND! MIT

UNSEREGOLD/ SERVICE/KOENNEN WIR SIE VERSICHERN
DASISIE/IN/BESTEN/HAENDEN|SIND.
RUFEN{SIEINOCH HEUTE! UNSERE! SALES!

DESK/AN UND/ERFAHREN!SIEMEHR.

CA.-PREIS: 130 Mark

Vier Kategorien

SR mon S || TEL: (44) 689 897000
BT == || GRosSHANOELS FILIALEN IN
fS—ze=> 1| ONDON @ PARIS @ BOSTON
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s ega kann's nicht lassen:
Nach "Thunder Force 2°
dem grandiosen dritten Teil und der
Spielhallenvariante "Thunder Force 3
AC", geht die erfolgreiche Ballerspiel:
serie in die vierte Runde. Der Held ist
nach wie vor auf dem Planeten Erde
stationiert, der schon wieder von au-
Berirdischen Streitsichtigen heimge-
sucht wird. lhr habt also wieder einen
Grund, Euren Raumfahrer-Irenchcoat

Alte Bekannte

"Thunder Force 4" ist der dritte
Teil der beliebtesten Ballerspielse:
rie auf dem Mega Drive. "Thunder
Force 2" hieB der erste Titel, der
Anfang 1990 verdffentlicht wurde.
Dabei habt |hr Euren Jager ab-
wechselnd durch einen horizontal
und einen vertikal scrollenden Le-
vel gesteuert. Neun Monale spa-
ter wurde dieses mittelmaBige
Ballerspiel vom Shoot'em up-
Meilenstein "Thunder Force 3" in
den Schatten gestelll. Damit hatte
Tecnosoft den Durchbruch im
Ballergenre geschaft. Vor kurzem
verkauften die Japaner ihre Lizenz
an Toshiba/EMI, die fiir die Super-
Famicom-Umsetzung verantwort:
lich sind. Mehr als ein brihwar-
mer, gelangweilt ruckelnder Auf-
guB des Originals ist aus "Thun-
der Spirits” aber nicht geworden.

Action

B2 \ideo Games 9

anzulegen, die hautengen Panzer-
handschuhe tberzustreifen und den
stahlernen Kopfschmuck aufzuset-
zen. Die Klamotten angezogen,
schwingt Ihr Euch in den kampfer-
probten Raumjager, laBt Euch vom
Mutterschiff eine Startbahn zuweisen
und hebt ab in den Kosmos. In der
finstren Galaxis, weit weg vom heimi:
schen Sternenkreuzer, trefft hr auf al-
lerlei Raumfahrergesindel. Ihr fliegt
(iber die Oberflachen von zehn Plane-
ten, auf denen die Invasoren Boden-
stationen, Weltraumfestungen und
furchterregende  Kampfgeschwader
aufgestellt haben. Mit maximal finf
Walfensystemen (gleichzeitig) ausge-
riistet, macht Ihr den Feinden kréftig
Feuer unter den Disen. In speziellen
Extrakanistern findet [hr neben Dop-
pel- und Dreifachlasern auch Feuer-
sicheln, die kreisend davonfliegen.
Mehrere Drohnen, Schutzschild und
effektive Feuerbomben sind ebenfalls
mit dabei, und die Round-Gun schieBt
standig in die entgegengesetzle Flug-
richtung. Wie beim dritten Teil des
Ballerepos durft Ihr Eure Geschwin-
digkeit in vier festgelegten Schritten
hoch- oder runterschrauben.

Die Meinungsunterschiede mit den
Feinden tragt Ihr in vielen gefahrli-
chen Raumquadranten aus: Vor der
Kulisse einer zerstorten GroBstadl, in
der noch einige Wolkenkratzer kokeln,
trefft Ihr auf (bel gesinnte Riesenro-
boter, die auf Plattformen schweben
und Feuerstrahlen abfeuern. Wenn [hr
Euren Jager durch den Schrott einer
zerstorten Raumschiffflotte leitet, be-
kommt Ihr es mit versteckien Ge-

In den Wolken greifen Sﬂhfanyen an

schitztirmen zu tun. Bei Eurer Exkur-
sion in das Reich der Pharaonen (Wil-
stenlevel) maBt Ihr trotz Sandsturm
gezielt auf Nachbildungen prahistori-
scher SchoBtiere ballern; im Wasser-
level beweist |hr Euer Geschick im
Kampf gegen riesige Schiangen, die
auftauchen und tber den Bildschirm
huschen.

"Thunder Force 4" scrollt durchweg
in mehreren Ebenen horizontal und
ein wenig von oben nach unten. Der
wackere Weltraumpilot darf sechsmal
weiterspielen, wenn er seine Leben
verloren hat.

Leider ist der neue Donnervogel
nur im Import als RGB-only-Modul
erhaltlich. Das heiBt, es lauft nur auf
japanischen Konsolen,

"Thunder Force 4" isl
mehr als eine aufge-
motzie Dreier-Variante ¥

en masse



vordersten Bildschirmebene, pa-
rallax scrollen feindliche Raum-
schiffe vor dem Helden vorbei
und nehmen den Spieler ins Fa-
denkreuz. Nach Level 4 wird Euer
Raumschiff gar umgebaut und
von Thunder-Force-3-Jagern he-
gleitet. Die ulta-raumlichen Le-
vels, die auch nach oben und un-
ten viel Mandvrierraum lassen,
sind aber der heste Einfall des
Spiels. Das Mega Drive bleibt als
Action-Konsole interessant —
auch wenn es mit den hohen An-
sprichen der Tecnosoft-Pro-
grammierer stellenweise nicht
ganz mitkommt.

WINNIE FORSTER
| THUNDER FORCE 4
| MEGADRIVE |
SPIELETYP: T M M
Eod o Lol

HERSTELLER: Tecno Soft
TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1 '

FEATURES: Continue, Levelan-
wahl, Soundmenii, 3 Schwierig-
keitsgrade, High-Score-Liste

Softwarehaus, daB sich durch
viele Mittelklasse-Produktionen
noch lange nicht das Ende des

"Thunder Force 4" hat mich
ganzlich iiberzeugt. Obwohl dem
Ballerexperten spielerisch nicht
viel Neues geboten wird, beein-
drucken die Entwickler mit vie-
len interessanten Superwaffen,
abwechslungsreichen  Hinter-
griinden und groBen Mittel- und
Endgegnern. Der brillant arran-
gierte Vorspann erinnert an auf-
wendige PC-Engine-CD-ROM-Ein-
leitungen und zeigt, wieviel Mii-
he Tecnosoft in die Prasentation
gesteckt hat. Endlich zeigt ein

;QIH BHDT

Mega Drives abzeichnetl. Sogar
aus dem Soundchip haben die
Tecno-Virtuosen imposante Tone
gezaubert. E-Gitarren-lastig sind
alle 32 Songs aus der Hard'n’
Heavy-Ecke. Kein Wunder, daB in
Japan eine Musik-CD mit den
Kldngen des Shooters erschie-
nen ist.

Zusammen mit dem in dieser
Ausgabe getesieten "Gleylan-
cer” ist "Thunder Force 4” ein
MuB-Titel fur alle Ballerspezia-
listen. ANDREAS KNAUF

Wie NCS "Gleylancer”, nimmt
das neueste Thunderforce-Spek-
takel prominente Nintendo-Bal-
lereien gehorig auf die Schippe.
Technisch kommt es mit dem
sauberen Gleylancer nicht ganz
mit, dafiir wird inhaltlich mehr
geboten als in Konkurrenzballe-
reien. Gut geklaut, nahezu per-
fekt umgesetzi: Neben kleinen
Verbeugungen vor Konami, uber-
nahm Tecnosoft sogar Ideen aus
dem Neo-Geo-Shooter ’Last Re-
sort”. Genial ist die ldee mit der

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

86%

GRAFIK

84%

MUSIK

81%
SOUNDEFFEKTE
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TARGE T
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Die Endgegner sind aﬂé&amr sehr groB Die Abfolge der ersten vier Level bestimmt
lhr selbst

Warum nicht gleich so? Der Obermotz
reicht den Loffel.
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N ormalerweise geht's in der
Spieleindustrie so: Popu-

|are Videospiele werden von findigen
Softwarefirmen kurzerhand fir Heim-
computer umgesetzt. Einige beson-
ders schlaue Gesellen gehen den um:
gekehrten Weg. Sie pfropfen einfach
Compulerspiele in Modulform. Der
Vorteil liegt auf der Hand: Verkauft
sich doch ein maBiges Modulspiel
immer noch besser als der dquivalen-
te Diskettenkollege. Die Mischung
aus 3-D-Action-Adventure und Rollen-
spiel, das Modul Corporation macht
hier keine Ausnahme, In der Mega-
Drive-Version des mittlerweile rund
zwei Jahre alten Amiga-Titels, sucht
Ihr Euch aus einer Handvoll Helden
eine passende Spielfigur aus, um in
den 16 Stockwerken eines Biolabors
nach Beweisen fur ein schmieriges
Genexperiment zu suchen.

Die Umgebung wird, fir diese Art
von Spiel recht ungewahnlich, in aus-

| |
DOMAaGE’

gefiliter 3-D-Vektorgrafik gezeigl. Um
in dem 3-D-Labyrinth nicht die Uber-
sicht zu verlieren, laBt sich eine kleine
Ubersichtskarte einblenden, auf der
Gange und eventuell auftauchende
Gegner zu sehen sind. Dies ist beson:
ders wichtig, denn In den Vektorgdn-

Was mag hier ausgeschliipft
sein?

|
Luw- iRy

[EN T ]

.f] e

EF['FIEE’WHE‘“

Links zu sehen: die automali-
sche Karte

gen des Labors tummeln sich zahlrei-
che Wachdroiden oder hier und da
ein ekliges Genmonster. Diese sind,
ebenso wie gelegentlich herumste-
hende Einrichtungsgegenstande, im
Bitmap-Stil gezeichnel. Einige der Be-
halter, die Ihr unterwegs findet, ent:
halten Ausristunagsteile, mit der Ihr
die zu Beginn des Abenteuers recht
magere Ausstattung ordentlich auf-
mofzen konnt. Im akluellen Ausstat-
fungsangebot sind beispielsweise
bessere Walfen, Verbandkasten, elek-
tronische Passe zum Offnen ver-
schlossener Turen oder gar eine Ku-
gelsichere Weste.

Euer Gendetektiv schiurft per Druck
aufs Steuerkreuz des Joypads durch
die 3-D-Gange. Mittels Starttaste ruft

Ein Optionsmenii darf nicht
fehlen

Y X R
e

Per Icon nehmt mr die Ausri-
stung genau unter die Lupe

-EGI.HDI'REI'IT

ENERGY

POLIED

Ihr einen kleinen Zeiger auf, mit dem
Icons (z.B. "Nehme”, "Benutze") am
unteren Bildrand aktiviert werden.

Verglaht Euer Held vorzeitig im La-
serfeuer der Wachdroiden, dirft Ihr
via PaBwort wieder einsteigen.

Zicle

Schon auf Computersysiemen
rief der Action-Adventure-Rol-
lenspielmix Corporation wenig
Begeisterung hervor. Die Mega
Drive-Variante macht hier keine
Ausnahme. Im Gegenteil: Die
Gleichung "Modulversion von
miidem Computerspiel = Konso-
lenkniiller”, geht in diesem Fall
erst gar nicht auf.

Corporation ist auf dem Mega
Drive sogar noch eine Spur
schlechter als das Diskettenvor-
bild. Corporation zeichnet sich
vor allem durch zwei Dinge aus:
Eine 3-D-Grafik, die zwar er-
staunlich flott (immerhin schnel-
ler wie das Original), aber unsag-
lich ode — sprich farblos — ist,
und eine Schwabbelsteuerung,
die den Spieler nach kurzer
Spielzeit das Joypad aus dem
Fenster werfen laBt. Von Motiva-
tion oder gar Spielspab ist bei
Corporation keine Spur — Ac-
tionfans ist’s zu lahm, Rollen-
spiel-Freaks vermissen “echte”
Elemente ihres Lieblingsgenres.
Nur die interessanie Sf-Story ist
ein Lichtblick in diesem Modul-
murks. MICHAEL HENGST

CORPORATION
NET&5 S

| SPIELETYP: ‘& \& ﬂ

| HERSTELLER: Virgin
TESTVERSION VON: Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

49%
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23% |
MUSIK

25%
SOUNDEFFEKTE
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N CS hat wieder zugeschla:
gen, und das Mega Drive
ist um ein Ballerspiel reicher. Eine Ver-
wandtschaft zu den Vorgangern "Hell-
fire” und "Gynoug” ist bei dem groB-
lenteils horizontal scrollenden Baller-
spekiakel nicht zu Ubersehen. Am
Steuerknippel einer "Star Hawk
CSH-01-XA" durchfliegt Ihr elf Levels
und pulverisiert Hunderte von Fein-
den — teils fliegen so viele Ungettime
heran, daB sich ihre Explosionen zu
ginem diffusen Prasseln vermischen.
Neben dem obligatorischen Endmotz
werdet Ihr in jedem Level von minde-
stens einem Mittelgegner terrorisiert.
Um den vielfaltigen Gegnern gewach-
sen zu sein, bedient Ihr Euch eines
umfangreichen Extrawaffensystems.
Am Start verfigt |hr nur ber eine
Bordkanone. Das ersle aufgesammel-
te Extra verpaBit Euch einen tber dem
Raumschiff schwebenden Satelliten,
auf dem ein Geschiitz montiert ist.
Das zweite Extra fugt einen Satelliten
unter dem Raumer dazu. Danach
konnt Ihr Eure Bewaffnung nicht mehr
aufpeppen, sondern (durch Aufsam-
meln des richtigen Extras) nur noch
zwischen verschiedenen Wummen
umschalten. Die Palette reicht vom
"ordindren” Twin-Shot 0Ober einen
Flammenwerfer bis hin zu Streuschul
und verschiedenen Lasern. Jedes der
Waffensysteme hat auch akustisch
seine eigenen Merkmale. Das Bewe-
gungsverhalten der Drohnen legt Ihr
vor Beginn der Weltraumhatz fest. Es
steht eine bunte Mischung aus Side-
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Anfangern sei der "Search 2”-Modus

empfohlen
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kick-Bewegungsarten aller bekannien
Ballerspiele zur Verfigung. Im Nor-
mal-Modus feuern beide Satelliten in
die Richtung, in die Ihr gerade flieqt,
Im Reverse-Modus ballern sie in die
Gegenrichtung. In der Betriebsar
Search zielen die Drohnen gemein-
sam auf den nachsten Feind (Search
1) oder picken sich einzeln ein Opfer
aus dem HKampfgetummel heraus
(Search 2). Der Multi-Modus ahnell
dem "Normal™Modus, nur fiihren die
Sidekicks einander entgegengesetzte
Bewegungen aus (ahnlich wie in "Sal-
Deace”). Im Shadow-Modus schleift
Ihr die Satelliten wie bei "Nemesis"
hinter Euch her. Am Ende der Liste
stent der Roll-Belrieb. Hier rotieren die
Sidekicks um Euer Raumschiff. Abge-
sehen von "Search” und "Roll™ ist die
SchuBrichtung auf Knopfdruck arre-
tierbar. Im “Roll"-Modus dirfen die
Schisse neben dem sternférmigen
SchuB auch nach vorne ausgerichtet
werden. Speed Ups gibt's keine, denn
die Geschwindigkeit Eures Kampfflie-
gers konnt Ihr jederzeit per Knopf-
druck andern. Auch die Smartbomb
ist vergessen worden.

Grafisch hat Gleylancer viel zu bie-
ten: Der Hintergrund zieht in schnel-
lem Parallaxscrolling an Euch vorbei,
die Umgebung vermittelt einen stilvoll
dilsteren Eindruck. Das Aussehen der
Endgegner reicht von "eklig” his
"hochtechnisch”, das Verhalten der
Oberbosewichte schwankt zwischen
"dumm” (und folglich schnell ver-
senkt) und "superintelligent” Zum
Spiel gibt's 24 teils fetzige, teils psy-
chodelische Musikstiicke. Die Ballerei
Ist mit einem aufwendigen Intro aus-
gesiattet, in dem Ihr die Vorgeschich
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Die Sprite-Abfrage ist sehr fair

le des Weltraumkampfes erfahrt
vorausgesetzt, Ihr seid der japani-
schen Schrift machlig. Die Meniis
und die deutliche Sprachausgabe
sind [edoch in Englisch gehalten.
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Viel Neues bhietet Gleylancer
nicht, doch die Verarbeitung der
besten Ideen aus diversen Bal-
lerspielen ist durchaus gelun-
gen. Technisch konnte Gleylan-
cer die Antwort auf Konamis Su-
per-Nintendo-Prachistiick Axe-
lay sein. Wird uns bei Axelay vor-

Im achten Level mufi
geschickt manovriert
werden, da in alle Rich-
fungen gescrollt wird.
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In den meisten Levels kommt Ihr mit dem
Laser am besten zurecht
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len so rasant zur Sache ging.
NCS prasentiert uns schon im er-
sten Level eine aus "Super R-
Type” iibernommene Spielszene,
die auf dem Mega Drive aber
ganzlich ohne Ruckeln iiber die
Biithne geht. Abgesehen von der
Spielgeschwindigkeit ist Gley-
lancer ein solides bis stellenwei-
Prrsrmnsnsseanmnsennnas se sehr gutes Ballerspiel. Aku-
' stisch erinnert’s stark an friihere
NCS-Titel; selbst Freunde des
Strategiekniillers Longraiser/War-
song werden sich dank der Mu-
sikbegleitung schnell heimisch
filhlen. DaB Ihr Eure Extrawaffe
nicht aufpeppen konnt, ist an-
gesichts der Bewegungsvielfall
Eurer Sidekicks verschmerzbar
Nur die ersten drei Endgegner
enttauschen durch phlegmati-
sche Attacken und geringe Wi-
derstandsfahigkeit. Trotzdem ist
Gleylancer ein Lichtblick fiir dar-
bende Actionfreunde.

WINNIE FORSTER

GLEYLANCER |
 MEGADRIVE
SPIELETYP: FT T4 I

-0 S o1
| HERSTELLER: NCS
' TESTVERSION VON: Fandango

ANZAHL DER SPIELER: 1

gefihrt, was man auf dem Mega
Drive alles nicht machen kann,
hat NCS die Sega-Konsole voll
ausgenutzt, um uns zu zeigen,
wie Uberiegen das Mega Drive in
Hinsicht aul die Spielgeschwin-
digkeit isi. Uie Grafik isi rasant.
die Zahl der Spriies, die sicih im
selben Moment auf dem Bild-
schirm tummeln, ist riesig —
und doch wird Gleylancer nicht
langsamer (obwohl man sich des
ofteren eine Bremse wiinscht!).
Der einzige grafische Minus-
punki ist ein gelegeniiiches
Flackern bei iberlagerien Explo-
slonen, doch dieses triil niur ab
uind zu bei einem Endgegner aul
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Das Verhallen der Sidekicks legl Ihr

vor dem Spiel Tesi.
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und stori nicht weiter, Zudem ist
die NCS-Ballerei knackig schwer.
Mit eiwas Ubung und Glick
schafft Ihr es am Anfang gerade
bis in den vierien Level. Ohne die
sehr kulanie Spriie-Abirage
war’'s sicher noch um Kiassen
harier, durch ganze Wolken von
Feinden zu manovrieren. Fur An-
fanger empfiehlt sich der Baller-
modus "Search”, da lhr Euch da-
bei voll aufs Ausweichen konzen-
trieren konnt und Euch kaum um
die SchuBrichtung der Satelliten
kilmmern miiBt. Wahre Profis be-
walligen die reindeshorden je-
doch mit aen "Normai”- oder
“Multi”-Drohnen.  Auch  wer
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Gleylancer ist schnell und technisch
nahezu einwandfrei

schon Hellfire im Regal stehen
hat, sollte auf dieses furiose
nicht ver-
Fir alle anderen ist
ein

Weltraumspektakel
zichten.
Gleylancer
Mub.

unbedingtes
JAN BARYSCH

Nach vielen Super-Nintendo-
Actionspielen hatte ich schon
fast vergessen, was der Term
"Rasanz” bedeutet: Als mir die
erste Angriffswelle ums Raum-
schiff zischie, war ich nah dran,
das Handiuch zu werfen — bis
mir einfiel, dafl es vor gut einem
Janr bei allen Mega-Drive-Spie-

FEATURES: Continue, Sound-
mend, 3 Schwierigkeitsgrade,
High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Forigeschritiene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

74%

GRAFIK

69%

MUSIK

70%
SOUNDEFFEKTE

andere Weise zu

4 Video Games
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w Ir schreiben das Jahr
2029. Die Menschheit

befindet sich im Krieg gegen die Ma:
schinen. John Connor, AnfUhrer der
Menschen, bieiet den Blecharmeen
mil seinen tapferen Kampfern Paroli.
Um den Fuhrer der menschlichen
Rasse aus dem Weg zu raumen,
schickt Skynet — Zentralrechner und
Koordinator der Maschinen — einen
Terminator zurtck ins Jahr 1984. Er
soll John's Mutter Sarah toten und so-
mil die Geburt des zukinftigen
Kriegsherrn verhindern. Doch auch
die Menschen wissen sich zu helfen:
Sie teleportieren ebenfalls einen Elite-
krieger in die Vergangenheit. Er soll
Sarah Connor vor den Mordgeltsten
der Killermaschine schutzen.

[hr Gbernehmt in "Terminator™ die
Rolle des Helden. Als Kyle Reese habt
Ihr in der Grundausstattung nur Gra-
naten — glucklicherweise aber in un-
begrenzter Menge. Am Anfang des er-
sten Levels findet Ihr ein Maschinen-
gewehr, das in der Anwendung be:
deutend handlicher ist. Im zweiten
Abschnitt riistet sich das Gewehr au-
tomatisch zur Pump-Action auf. Kyle
kann nur nach rechlts oder links schie-
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Ben, wahrend einem Sprung oder auf
einer Leiter seid Ihr wehrlos. Zum
Sprengen von Panzerfuren bendtigt
Inr Zeitbomben, die in Dreierpacks
am Wegesrand liegen.

,,,,,,,,,,,,,,,

Das Maschinengewehr klari
alle Unstimmigkeiten

Im "Tech Noir’ habt lhr keine
Zeit fir einen Drink

ol ol ol i A A

Zum Showdown tritt der Terminator ohne Kleidung und in bedenklichem Gesundheitszustand an

Der erste Level spielt in einer unter-
irdischen Skynet-Base. Hauptgegner
sind Soldner, die durch Maschinen-
gewehrbeschuB schnell zur Strecke
gebracht werden. Im nachsten Ab-
schnitt wehrt Ihr Euch in den StraBen
von Los Angeles gegen Punks und
standhafle Polizisten — trotz Pump-
Action-Salven stehen sie immer wie-
der auf. In der "Tech Noir"-Diskothek
begegnel Ihr zum ersten Mal dem Ter-
minator. Eine Polizeistation ist der
Schauplatz des dritten Levels. Nach
der Flucht mit Sarah stent Ihr dann im
letzten Abschnitt dem bereits stark
angeschlagenen Terminator zum
Showdown gegeniiber.

WBPINTE LD

L.A.-Cops sind auch mit Schrol
nur kurz ruhiggestellt

Der Terminator hat groBkalibri-
ge Antworten auf Lager

[53% e

Was soll man mit einer technisch
gut gemachten Filmumsetzung
anfangen, die sogar Anfanger in-
nerhalb weniger Stunden bis ins
letzte Eck ausgekundschaftet ha-
ben? Der Mega-Drive-"Termina-
tor” ist selbst in der " Difficult”-
Stufe viel zu schnell durchge-
spielt. Vier mickrige Levels sind
eine Frechheit — da konnen
auch die sehr sauber komponier-
ten Musiksticke und die gute
Grafik nicht aushelfen. Wahrend
des gesamten Spiels bekommt
Ihr nur drei Standardgegner
(Soldner, Polizisten, Punks) zu
Gesicht. Gibt der erste Abschnitt
wenigstens noch ein kleines Rat-
sel auf, werden in den folgenden
Szenen Eure grauen Zellen kaum
in Anspruch genommen. Ein
paar zusatzliche kniffligere Le-
vels, innovativere Exiras, sowie
Gegner, wiirden die technisch
kompetente 16-Bit-Tragodie ins
Rampenlicht der wenigen gelun-
genen Filmumsetzungen riicken.
Aber im vorliegenden “mage-
ren”” Zustand ist dieses Mega-
Drive-Modul ein Kkurzlebiger
SpaB, der nach wenigen ausge-
hauchten Bildschirmleben auch
die Motivation ins Grab befor-
dert. MICHAEL PAUL
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SPIELETYP: FTTY Y
| kod ko

HERSTELLER: Virgin
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Soundmend,
| 4 Schwierigkeitsgrade ‘

' GEEIGNET FUR: Einsteiger und ‘
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark '|

70%
GRAFIK
80%
MUSIK

31%
SOUNDEFFEKTE
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Barts miider Versuch, die Spieler aufzuwecken

el den "Simpsons” st die
Holle los, denn Bart ver-
sucht sich diesmal als Menschenret-
ter. In dieser Rolle macht er sich auf,
die "Space Mutants”, eine gruselige
Invasoren-Crew, ins All zuriickzuja:
gen. Dazu muf er eine riesige Ma:
schine lahmleaen, aus der kontinuier-
lich neue Mutantenarmeen heraus:
stolzieren. Um das lastige Gelier zu
beseitigen, besitzt Bart eine Sprahfla:
sche mit roter Farbe. Die Invasoren
sind allergisch gegen Rol und ergrei-
fen die Flucht, wenn Bart die herum:
liegenden Gegenstande einfarbt.

Euer Simpson lauft durch verschie-
dene Stadte und stattet verschiede-
nen Hausern seinen Besuch ab. Da-
hinter warten freundliche Menschen,
die Euch Waffen, Lebensenergie oder
Farbe andrehen. Das notige Kleingeld
bekommt Bart rein zuféllig: Hipft Ihr
an der richtigen Stelle nach oben,
klimpert ein Geldstick zu Boden.

Bart kann zweimal bertihrt oder ge-
troffen werden, ehe er ein Leben ver-
liert: findet Inr ein Bonusherz, kann
der Held einen Treffer mehr einstek-
ken. Dank Continue-Funktion konnt
Ihr beliebig oft am Anfang eines Le-
vels beginnen.

Mit "The Simpsons: Bart vs. the
Space Mutants” ist Acclaim kein
groBer Wurf gelungen. Die witzi-
ge TV-Serie um die chaotische
Familie wurde unmotiviert um-
gesetzt und entbehrt jeglicher

Abwechslung. Bart hipft und
rennt durch einfach gezeichnete
Levels, begegnet trist animierten
Mini-Sprites und kampft gegen
einfallslose Endgegner.

Wer bei diesem Mix aus lang-
weiliger Grafik, maBiger Spiel-
barkeit und schlechier Steue-
rung nicht umgehend das Joy-
pad wirft, muB Simpsons-ver-
narrt sein. Auch die Musik ist ein
abgehackt-einfallsloses Gedii-
del. ANDREAS KNAUF

 THESIMPSONS
_MEGADRIVE |

| SPIELETYP: |

‘ HERSTELLER: Flying Edge
|

TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und |
‘ Fortgeschrttene |

CA.-PREIS: 100 Mark

48% |
GRAFIK ‘
38%

MUSIK |
36% '
SOUNDEFFEKTE
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Game Gear
Axe Battler (d)
Devilish
Donald Duck
Dragon Crystal
Factory Fanic
G-Loc
Griffin jap.
Halley Wars
Joe Montana Football
Mickey Mousa
Minja Gaiden
Psychic World
Putter Golf
Shinobi
Sonic the Hedgehog
Spidarman
Super Golf jap
Super Monaco GP
The Berlin Wall jap.
Waonder Boy

52,90
77,80
72,90
64,90
64,90
64,90
64,90
72,90
64,90
72,90
72,90
54,90
54,90
73,90
73,90
78,90
57,90
54,90
64,90
54,90

Sega Master
Alex Kidd 4
Asterix
Back to the Future 2
Basketball Mightmare

81,80
92,90
81,80
81,90

California Games
Checkered Flag
Elektrocop

Hard Driving
Ishido

Klax

Pac Land
Paperboy

Road Blasters
Robo Squash
Rygar

S.T.LLN. Runner
Shanghai

Slime World

War - Birds
Xenophobe
Zarlor Mercenary

Donald Duck (Dime Capper) 82.90
Ghosthuster 79.90
Indiana Jones 89,80
Laser Ghost (f. Pistole) 82,890
Mickey Mouse 89,890
Pro Wrastling B67,90
Sagata 89,90
Shadow of the Beast 102,90
Sonic 892,80
Spiderman 89,90
The Flintstones 82,90
Waonder Boy 2 62,90
Sega Mega
California Games 84,90
E - Swal 109,80
F-22 Interceptor 109,90
Ghoulsen Ghost 114,890
Golden Axe 2 104,90
Gynoug jap. 77.80
James Pond 2 96,90
John Madden 87.90
Junction jap. 52,90
Kid Chamelean 114,90
Paper Boy 107,90
Slime World jap. 84,90
Taz Mania 97,90
Thunder Force 3 88,90
Toki 86,90
Turbo Out Run 107,90
Winter Challenge 108,20
Wonderboy 5 113,90
Wreastle War 108,90
Zaro Wing 107,90
Lynx
Blue Lightning 72,90

72,90
9,90
72.90
76,90
79,90
79,90
79,90
79,90
79,90
G67,90
76,90
79,90
72,90
72,90
69,90
72,90
72,90

Game Boy
Adventure |sland 67,90
Alleyway 49,90
Amazing Spiderman 49,80
Baseball 49,80
Battletoads 72,90
Boomers Adventure 57,80
Bubble Bobble 63,90
Castlevania 2 67,90
Double Dragon 2 63,90
Duck Tales 64,90
Dynablaster 52,90
F 1 Race & 4 Spieler Ad. 69,90
Final Fantasy Adventure 89,90
Final Fantasy Legend 2 89,90
Fatified Zone 76,90
Gargoyle 'e Quest 51,80
Gauntlat 2 66,90
Hudson Hawk 64,90
Hunt F. Red October 76,80
Ninja Gaiden 82,80
Mobunaga's Ambition 89,90
Pinball -Rev. Gator 47,90
Side Pocket 51,90
Skate or Die/Bad Rad 66,90
Sneakey Snakes 76,90
Super Mario Land 47 .80
Tennis 47,90
World Cup 51.90
WWF Superstars 62,90
Yoshi 62,90
NES
A Boy and his Blob 79.90
Airwolf 99,90
Batman 87.90
Bayou Billy 112,80
Blades off Steal 849,90
Blue Shadow 89,90
Bubble Bobble 86,90
Flinstones 92 80
Gauntlet 2 89,90
Knight Rider 99,90
Mega Man 2 89,90
Puzznic 79,90
Rad Racer B9.90
Simpsons 117,80
Zubehir
Action Replay f. Sega Mega 148,00
Control Pad f, Master 27,80
Control Stick 1, Master 47,90
Converter {. Mega Drive 134,80
Game Boy + Tetris 148,80
Game Gear Grundgerat 286,00
Game Gear incl. Sonic + Metzt, 344,00
GB - Koffer 32.90
GB - Lampe 32.90
GB - Lupe 27,80
GB - Metztail + Accu 64,90
GB - Tragetasche 27,80
GB - Verstiarker 47,80
Japan Adapter {. Sega Mega 32,80
Joypad f. Mega Drive 44,90
Light Phaser {. Master 109,90
Lynx Adapter Zi. Anzil. 29,90
Lynx Grundgerat 2 198,00
Lynx Netzteil 27.80
Lynx Tasche groB 32,90
Master Gear Adapler 62,80
Mega Drive + Sonic (d) 324,00
Mega Drive o, Spiel (d) 274,00
NES Grundgerat 214,00
MES Lightgun 64,90
MES Spielebox 18,90
NES Superset 279,00
Power Stick 1. Mega Drive 109,90
Rapid Fire Unit {. Master 27,90
Sega Master System 2 147,00
Sega Master System 2 incl. Sonic 198,00
Wide Gear . Game Gear 38,90

* A X STAR % IS w BORN %
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c asar ist der machtigste Mann
im alten Rom. Er wird ge-
rdhmt fir seine Beredsamkeit und
seine Genialitat auf dem Schlachtfeld.
Das pabt einigen ehrgeizigen Senato-
ren nicht in den Kram: Sie schicken
den jungen César nach Asien, um
dort einen Aufstand niederzuschia:
gen — und um den Konkurrenten fdr
immer aus dem Weg zu schaffen.
Das rebellierende Land breitet sich
vor Euren Augen in einer 3-D-Drauf-
sicht aus. Sowohl Eure als auch die
Aktionen der Feinde laufen von nun
an gleichzeitig ab. Eure Einheiten ge-
ben sich durch ein rotes Fahnchen zu
erkennen. Die Aufrithrer sind blau ge-
kennzeichnet. Da Antiochia ein weites
Land ist, bringt es nichts, einfach los-
zuziehen und anzugreifen. Ihr muBt
wahrend des Vorriickens Befestigun-
gen errichten. Nur dort kénnt Ihr er-
schopfte Truppenteile auffrischen und
neue Einheiten ausheben. Wenn no-
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Das Kampigetdmmel tobt. Rote Truppen sind geféhrd
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tig, konnt Inr ein Colloseum (als Trup-
pentibungsplatz) oder einen Hafen er-
richten, um dort eine Flotte aufzubau-
en. Alle Aktionen werden Gber ein
Window- & Mentsystem und uber
einen Cursor gesteuert: Sobald Ihr
einen Befenhl gebt, erscheint ein Fen-
ster auf dem Bildschirm. Dieses kann

44 Szenarios sorgen fir eine

Menge verschiedener Feinde

in GroBe und Lage verandert werden.
So bleibt es Euch Oberlassen, ob Ihr
lieber den Status der eigenen Truppen
oder die Ubersichtskarte im Blick
habt.

Der Gegner ist erst besiegt, wenn
seine letzte Festung in Rauch aufgeht.
Mittels Doppelklick selektiert Ihr eine
Kohorte. Ein erneuter Zweifachtipp auf
die Feuertaste gibt den Marschbefehl.
Marschiert |hr, verbessert sich die
Marschfahigkeit. Gleiches gilt fir
Kampfen, Bauen und Seefahren. Als
Casar trennen Euch 15 Szenarios
vom Triumph. Abgesehen von dieser
Kampagne, konnt Ihr noch auf 20 an-
deren Karten Krieg fhren. Im Zwel-
spielermodus laden sogar 44 Schau-
plalze zu einem Duell gegen einen

He will march to Sidon.
Press start button.

Auf dieser Landkarte zieht
Casar gegen Rom
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Zwei Spielstande kdnnen
abgespeichert werden
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Freund ein. Um gleichzeitig spielen zu
konnen, wird der Bildschirm in der
Mitte geleilt.

Auf den ersten Blick macht
dieses Modul einen komplexen
Eindruck. Spater bemerkt lhr
jedoch, daB [hr nur drei verschie-
dene Bauten errichten sowie
Armeen ausheben und bewegen
kdnnt. Trotzdem ware es falsch,
das Spiel als unaufwendig zu
bezeichnen. Viele Parameter
konnen beeinfluft werden. Ein
gutes Auge und strategisches
Fingerspitzengefiithl sind notig,
um zu verhindern, daB keine Ko-
horte eingekesselt wird oder hin-
ter feindliche Linien gerat. Nach
einer gewissen Einspielzeit klap-
pen auch Tricks wie Scheinan-
grifie und Kesselbildung. Die
passende Taktik erlernt Ihr je-
doch erst nach einigen Stunden
Spielerfahrung.  Unerfahrene
Truppen tendieren jedoch dazu,
Befehle nicht oder ungeniigend
auszufithren. Den einen kostet
das den letzten Nerv, der andere
findet es realistisch. Mit dem
Strategiekniiller ’Warsong” hat
"Warriors of Rome 2" inhaltlich
und spielerisch nichts zu tun. Es
ist eine Geschmacksfrage, ob lhr
mit den romischen Kriegern mar-
schiert oder lieber auf das (dlte-
re, aber bessere) NCS-Spiel zu-
rickgreift. STEPHAN ENGLHART

| WARRIORS OF ROME2 |
_MEGADRIVE |

SPIELETYP: 7507 7.5

Mgl Bty :.";'.L.‘:f,'
3 S N

HERSTELLER: Micronet

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1 &is 2

FEATURES: Levelanwahl, Sound-
meni, 5 Schwierigkaitsarade
Batterie

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene |
CA.-PREIS: 120 Mark
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SOUNDEFFEKTE

6 7% SPIELSPASS




Hallo Leute!

Das erste, was mir Winnie
bel meiner Ankuntt in der
Redaktion vermachte, waren
drel Waschekorbe voller
Tips & Tricks! Als neuer
Redakteur "vor Ort” (ber-
gab er mir kurzerhand
seine "Schummeltricks &
Spielelosungen”Rubrik. Da
stand ich nun Inmitten
Eurer Post und die Wiihle-
rel begann.

Jelzt wo meine erste
Tips & Tricks-Rubrik fertig
Ist, mochte ich Euch noch
folgende Tips geben, bevor
Ihr wieder anfangt, Eure
Losungsberichte zu
stricken, Karten zu dstren
Hohlen zu zeichnen oder
4000 PaBworter aufzu-
schreiben:

1. Karten auf karierten
oder linierten Papier
wandern sofort in den Ml
eimer! Benutzt bei Euren
(sauberen) Zeichnungen
bitte nur weiBes Papier und
einen schwarzen Stift!

2. Eure Bankverbindung -
fehlt fast immer. Gebt bitte

Kontonummer, Kreditinstitut

und Bankleitzah! an, damit
unsere Assistenz nicht den
ganzen Tag recherchieren
mub.

3. Wenn Ihr einen Com-
puter habt, schicki mir Eure
Tips bitte auf Diskette (im
ASCII- oder Word-Format).

4. Tips, die bereits
abgedruckt wurden, konnen
leider nicht berdcksichtigt
werden. -,

‘Ich hoffe, Ihr haltet Euch
In Zukunft an diese Punkte,
damit noch viel mehr von
Euch 40 bis 500 Mark Be-
lohnung kassieren kdnnen!

Schickt Eure Tips, Karten
und Spielelosungen an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion VIDEO GAMES
Hans-Pinsel-Strafie 2

8013 Haar bei Miinchen

Bis nachsten Monatt

Losungsberichie und Teillosungen
findet Ihr von nun an unter dieser Ru-
brik. Wenn Ihr wiBt, wie man bis zum
letzten Gegner von "Turtles in Time"
vordringt und einen detaillierten Lo-
sungshericht mit Skizzen einschickt,
habt Ihr fast schon gewonnen: Um-
fangreiche Tips und aktuelle Spiele
sind herzlich willkommen und werden
el Abdruck groBzligig honoriert.

Battletoads (NES)

< » Auch in diesem Nintendo-

'iﬁ:’:-‘:l:ji; T :;.;'.:i-'

7 Spiel halten sich einige Mega-
Warp-Zones versteckt. Man erkennt
sie an vier weiBen Punkten, die wie
ein Fadenkreuz angeordnet sind:

Mega Warp 1 bringt Euch von Le-
vel 3 nach Level 5: Um diese Warp-
Zone zu erreichen, fliegt [hr in die wei-
Ben Punkte, die sich vor dem zehnten
Steinblock befinden.

Mega Warp 2 fihrt von Level 4 zu
Level 6: Ihr kampft Euch bis zu den
ersten fallenden Plattformen und
springt auf die erste. Dann laBt Ihr

Euch 1 bis 2 cm fallen und hiipft.
Rechts oben erscheint die Warp-Zone.
Mega Warp 3 katapultiert Euch di-
rekt aus Level 6 nach Level 8: Im zwei-
ten Bild muB man sich den Weg nach
ganz rechts bahnen. Dort findet man
die weiBen Warp-Punkie,
- Um die zweite und die dritte Warp-
Zone zu benutzen, darf man vorher
keine andere Zone betreten!

Duck Tales (NES)

T

.. > Miteinigen Karten, die wir von

< Ingo Stein aus Engelskirchen
und Ksawery Vroorks (ist das richtig
geschrieben?} aus Wilhelmshaven
erhalten haben, wollen wir Euch ein
wenig helfen:

‘Amazonas:

Gebt bei Guack "Nein” ein und lhr
erreicht den Geheimraum.

Kurz bevor der Inka-Kénig auf den
Boden kommt, springt Ihr in die Luft,
damit |hr nicht gelahmt werdet.
Springt lhr oft genug auf ihn, reicht er
den Léffel.
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Eine Ente mochte 300000% von
Euch haben. Ihr mUBt sie nicht bezah-
len, wenn Ihr auf sie und dann sofort
an das Efeu springt!
Transylvanien:

Springt erst dann, wenn die Lore
nach unten fallt,

Die afrikanischen Minen:

Der Konig verwandelt sich in eine
Kugel und rollt eine Weile hin und her.
Wenn er stoppt, miBt Ibr finfmal auf
seinen Kopf hipfen. Dann gehort
Euch der Diamant.

Bonusstage (Stage 1 und 4):

Sobald Eure Punktzah! 70000 er-
reicht hat, miBt Ihr Quack finden und
mit ihm in Richtung Geldspeicher flie-
gen: Quack wirft Dagobert ab, worauf
Daniel Dusentrieb erscheint und Dia-
manten aus dem Flugzeug mitbringt.
Wege der Zauberspiegel:
von B nach E,
von C nach F
von D nach H,
von G nach A.
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Tex !r[.f;i'r'l'ug OO wiendefE el Wl BwilE
Wuoel voRk elne OdeiBe kin wand., et
wxntrﬁhﬂptﬁmﬁkd*ﬂ—sf'mg'mt
snem genieften Rwop - Spoiung ol
semem Kopl sprivgua - Douwn  qehird der
Tleamaont ol =

_Bonucetage 1 (Stoge Awk)
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(Super NES) snsn JPH7
‘ A q i i
. Auch zu diesem Spiel weiB SO @ - Base Boop s
Tobias William Reich mehr. Er doee (0 fowes| | M| o | @ srie dioms
schickte uns die abgebildeten Karten s L) s
sowie die folgenden Infos: ] [P | el e | wisae
1. 1hr solltet Euch mittels der Karten [‘ ®
in die Raume links des "Secret Room” = ] [ | [
kampfen (Total Carnage, Buffalo Herd R[] TeeT T =
Nearby, Secret Rooms Nearby). Wenn A N e
wenig Feinde angreifen, erscheint ein e neraL | [FATeR
. X 4 = DRATW aTEE
Ausgang an der Nordwand. Diesen ®
maBt Ihr ignorieren und statt dessen gt W e T e e
gegen die rechte Wand driicken. aeos | | cean | ficeous | | 720
Durch diese kommt Ihr in einen ge-
heimen Raum. Damit spart |hr viel oo | |oxes || " ".’;';““ m: mee L
Zeit und Energie. A : =
2. Nach der Zerstorung von "Evil i rum | [oereo]| [romras] [emmas |
iy b . 3 s - EECEET 1'-»,Ii'r;r T T BT GALairs f=o B
M.C." findet Ihr in jedem der drei gl 5 ok | |uentri 1 ® 5
"Secrel Rooms” ein Fragezeichen. L e | P
Ein weiteres gibt's im "Pleasure Do- Riane | [voce | [“oar | [168 | usaom sebn sumdsentqgunen witd man oo Hugnonr [ # 2 [
me". Sammelt alle auf und das Spiel s PATNL [ ston affnet dar fiugang it Finalen Gegner :
wird nach dem Abspann in doppel- w ot [rewme] [omad [Cier | [comen] [mreer
B = Iz LTuBie A rEven AT eLs AT r:‘:ﬂgﬂ ? l:-r#-ud
ter Geschwindigkeit gestartet! @ = e
Mirko Holzer aus Norderstedt weiB, e e o ] —
wie Ihr an Gontinues und Leben wivmn | | eeeen| | Soea | [Mrrace ks e
kommt: Im Optionment "One Player” e =
anwahlen, nach unten driicken und ] [ | [T L
die Taster L und R betatigen. Driickt s e
nun nach oben... A
L, R, L, L, Rfihrtins Soundmeni.
g s, Fandango Vi
nd Bout Wrestling .-
Adventure Islands 69.- an “B“ dﬁﬂgﬂlﬂﬂl
Aferburner T 99- Kirchenplatz 2
ce i
Amed F 49- Clquid Kids 19 v 8950 Kaufbeuren
X - Lode R 119.- d
i p-lerme  119- Systemn Card Version 3.0 169.- Tel. 08341/14053
i 19 il 69.- NEC €D-ROM 2 TURBO GRAFX 16 JU JU (Toki) 0. Fax.08341/14127
e Bo 99.- Mr. Hell 79.- Adventure of Chiis  99.- Devil Cmsh 99.- KAGEKI 59.- Super Birdie Rush 109.- HARDWARE
g;::j};‘follry gg Nectaris 119.- Avenger 99.- Alien Crash 99 Kid Chameleon 99.- Super Chinese Land 99.- Sega Mega Drive Pal
Bloody Wolf 0 rezesend Soey L) 1907 Cotra I R S 119.- e, of Ninja Burai 109.- Super Cup Soccer 129.- oder RGB 269.-
oody Wo = Ninja Gaiden 99.- Cmzy Cor Racing 109.- Splatterhouse 119~ T eynos 49.- Super Nobungn  149.- PC-Englne GT* 590.-
Siridile o5 uinjx Spisit 89.- Devil Hunter Yoko 99.- Gunhead 99~ Magical hat 49- Thunderspirits  99.- PC-Engine DUO 949
Bmvo Man 69.- Pac Land 39.- ﬁﬂl’lil’lg 09.- Pamnsol Stars 119.- M:gn[mncl 49.- Tﬂp Racer Egl_ Su CD-ROM 2 T“g‘-
Hu“ﬁ h' 39'* Pﬂl“lll:ll:liﬂ 09.- Golden Axe 39.- W Sp. Fﬂulhﬁ“ 109.- Mcgum ﬁg‘_ W an Lnnd ﬂ" C[;'F:IGTII& RGB* 299._
Cadary 19 PCKid2 119.- Hellfire 119.- TV Sp. Hockey 109 Newzenland Story 89.- W:!l:fd Champion 109.- Super Gmfx 499.-
Chnmpim Wrestler 119.- Power Eleven 59.- Hurricane Custom  99.- TV Sp. Basketball 109.- Pitlighter sg.:_ ¥ardion llg'.-r Turbo Gmfx RGB mii .
Chuckn Talsen 109.- Power Lengue Il 99,- IQ Panic 119.- Super Star Soldier 99.- Quackshot 79- Zanl 139.- Ada ter fiir japanische
City Hunter 39.- Psycho Choser 59.- L-Dis 119.- PC-Kid 1 119 Ralden 79.- RAMERINANISCHESEGH Spiele ™ 940.-
Columns 119.- Puzzle Boy 119.- Lords of War 099.- Talespin 119- Ronerk 79.- SOWIE NINTENDO SPIELE Famicom RGB 499.-
Coryoon ] 119.- Puzznic 119.- Minesweeper 99.- Neutopin 99 gulnt Sword 10.- MIE ANERAGE Famlcom PAL 520.-
Cyber Combat Police 119~ R-Type I 69.- Overhouled Men 3 119.- Nectaris 119~ Spiderman 79.- Neo Geo RGE  749.-
C}'bﬂ‘ CD'I."B 49.- BEabio Li.‘pl.ll! 99.- Pﬂmp]'ﬂs WDIH 89.- ’fﬁﬂ “ﬂﬂ m lﬂ' Star Ct‘lllﬂl'.'l” 70.- m “ﬂ' Neo Geo PAL 749 -
C}‘bﬂ' D‘Dd!,t 109.- Rnd.ug Spldlﬂ 69.- Ronma 1/2 79.- Alien Storm 89.- Steel Eﬂlp]ﬂ.‘- 99.- Baschall 2020 299.. Gome Gear 289~
Darivs Plus 59.- Rastan Saga II 59.- Rayxnnber 1T 119.- Alisn Dmgoon 99.- gy per Hang On 89.- Eightman 269.- LynxIT 199.-
Dead Moen 109.- Soldier Blade 119.- Roadspirits 99.- Altered Beast 29- SwordofSodan 39 Fatal Fury 209.. '
gf"—'P Blue ggi‘ Shada 49.- Rom Rom Baseball 99.- Ambition of Caesar 89.- 7gck Force Harrler gg:, Ghost Pilots 259:, Der Stem hinter den
o 7 Shtiearma 69.- SupcrDarius 119 ArcusOdysee 89 Thunderfox 59.- King of Monsters 249.- Konsolen bedeutet jeweils
no g8 49 Silent Debuggers  99.- Vanilla Syndrome  99.- Art Alive 719~ Undeadline 69.- King of Monsters2329.- mit Spiel.
Doreamon 69.- Son of Dmculn 119.- \"r:undcrbuj' 11 79.- Atomic Robo Kid  59.- waiis 111 89.- Last Resort 329.- Jede Menge Joyaticks, und
P 109 Soa Son I 59.- Y's1&2 79.- Axis 49 Vapor Trail 69- Mutatlon Nation 319, Adapter  sind  ebenfalls
b = Squeek 59.- NEC SUPERCO-ROM 2  Batile Mania 99.-  Volfief 79.- Ninjn Commando 329.- lieferbar. Bitte nachfragen.
Dragon Fighter 39.- Super Metal Crusher 69.- Builder Land 109.- Cmckdown 49- Wondetboy I 59- Riding Hero 279.- Versandkosten per Nach-
ol 49 Super Star Soldier 119,- Conan Puture Boy 109.- Curse 49~ SUAER FAMICOM RoboAmy 299 nahme 8.- DM, Express-
Drop Off 69.- Taiheiki 69.- Davis Cup Tennis 109.- Dangerous Seed 69~ Adventure Islnds 99, Sengoku 279~ nufschlng + 6.- DM. Umn-
F1 Circus 91 19.- Tale of Monsterpath 49.- Doreamon I1 109.- Darius I1 79~ Battle Blaze 119.- SEGA GHME GEAR " tausch von Hard- und
F'1 Dream 69.- Thunderblnde 99.- Forgotlen Worlds 129.- Darwin 4081 49- Baitle Dodgeball  69.- Ariel 39.- SofRware ausgeschlossen
F1 Tripple Battle 109.- Tiger Heli 119.- Gate of Thunder  119.- Devil Hunter Yoko 49- 1y poree 89.- Galaga’91 59.- (ausser Defekt), Priifen
Fantesy Zovo 119.- Titan 69.- Hawk F-123 99.- DI Boy 49- Dungeon Master  109.- Golb 39.- Sle daher die Kompati-
Fighting Run 69.- Tollet Kids 09.- Human Sports Fest. 99.- E-Swat 49- Pl Grand Prix 109.- Hend Buster 49.-  bilitit mit Threm System
Final Blnster 09.- Toy Shop Boys  69.- Macross2036 119~ Fl Cireus 89.-  Hole in One 69.- LuckyDimeCop. 49.- Irrtum und Preisiinderung
Final Lap Twin 79.- TV Sports Football 89.- Natsu Soccer 99 .- Fl Hero MD 99.- Last Fighter Twin ~ 99.- Mappy 49.- wvorbehalten. An- vnd Ver-
Final S(r! dier 69.- Twin Bee 119.- Rayxanber III 119.- Fastesl One 39.- Magic Adventure 119.- Ninja Gaiden 50.- knuf von Gebrauchtwaren,
A S o Yelgues 39.- R-Type compl. CD 109.- Fatman 49- MngicSword 129 Putt& Putter 49.- Verknuf von japanischen
s apes -~ W-Ring 89.- Star Paroger 119.- Fighting Master 69~ paster Golf 89.- Sonic the Hedgehog 49.- Magazinen (Famicom
New Adventure Islands 119~ Winning Shot 69.- Super Raiden 109.- Gain Ground 49- Monkey Giro 119.- Super Golf 49- Fan, Engine Fan usw...
e g 69.- Wonderboy in ML 69.- Termforming 119~ Gajares 79~ Mystical Ninja ~ 119.- SuperMonnco GP  49.- PC-ENGINE RARITA-
y on the Ro 59.- Wondermomo 39.- PC-Engine Buch 39.- Gynoug 59.- Myusa 109.- WorldLeague'91 49.- TEN UND KLASSIKER
HEEV::F Unlt 59.- World Circuit 79.- System Card V3.0 169.- Hard Drivin' 49,- Pro Soccer £0.- lwx "".E rm'. H' LIEFERBAR E[m
Hit the Ice llgﬂ WW]L‘I Sln-:!h!m "Jl 69.- ellere Mawlkcr l.ll.'l.d HEIW'_'{ Unit 59.- R-‘lﬂdl!ll 119.- ‘M m ]-"n m 1 NhCHFMGEN
Image Fight 59.- X-Ray 59.- Raritiiten Lieferbar.  Hellfire 49-  Soul Blader 90.- MNERMGE ”
Klax 39.- Yaskar |

Legend of Momataro

Legendary Axe 11

G9.- Young Master
119.- Zero 4 Champ

»HANDLERANFRAGE

NE
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Spiderman
(Game Boy)

Christopher Goldner aus Ber-
lin hat sich lange mit dem rot-
blauen Spinnenhelden beschaftigt
und uns einen Losungsbericht mil
Karten zugeschicki.
1. Level:

Durch den Level durchzulaufen, ist
nicht weiter schwer. Den Endgegner
"Mysterio” sollte man treten, da er so
nach vier Treffern klein beigibt.

2. Level:

a) Lauft nach oben und weicht den
herunterfallenden Gegenstanden aus.

b) Bei Hoboglobin miiBt Ihr Euch
auf die untere Plattform stellen und
den Gegenstanden ausweichen. Tre-
tet, wenn Hoby in den Zwischenraum
kommt.

3. Level:

Den Endgegner Scorpion treten, da
Eure Spielfigur ansonsten zuviel Netz-
flissigkeit ("web™) verliert,

4. Level

Bei Rhino genau in die Mitte des
Bildschirms stellen und von dort aus
auf ihn eintreten.

9. Level:

a) Es ist guinstig, den ganzen Weg
lang zu springen, damit man nicht
von den Typen aus dem Fenster und
von den Vogeln getroffen wird.

b) Achtet wahrend des Hangelns
darauf, daB lhr nicht von den Vdgeln
erwischt werdet. Beim Endgegner Dr.
Oclopus rechts auf die obere Plalt-
form stellen und warlen, bis er heran-
kommt. Jetzt schnell nach unten und
zwei bis drei Schisse auf ihn abge-
ben. Mil Anlauf wieder hoch und
nochmal das Ganze.

6. Level:

Mach jedem Hindernis im \Wasser
taucht ein Krokodil auf — Vorsicht ist
geboten!
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Legende

= StraBenschlager
StraBenschlager mit
Pistole

Kiste

Gully

Hamburger

Gegner im Fenster
Gegner im Fenster mit
Pistole

Am Bildschirm hangeln
Viogel

Kastanien

Krokodil
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3 Levél:_ The Subway
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4. Level: Central Park
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Rhino

SEGA

MNEGRA DRIVE
Hellfire {jp) 49,-
Splatterhouse [ {US) 119,- GAME BOY
Tazmania (US) a9,-
Crackdown {jp) 49,- Addams Family 69,-
Phelios (jp) 49, - Track Meet 69,-
Bad Omen{jp) 89,- Batmani i 69,-
Olympic Gold {US) 99,- Snow Brothers 69,-
Gynoug (jp) 49.- Viking Child (US) 69,-
Qut Run {jp) 59,- Wave Race (US) 69,-
“Jewsel Master (jp) 59,- Bugs Bunny |l 69,-
Super Shincbi (jp) 69,- Double Dragon I 69,-
Chuck Rock (US)  119,- Spiderman(US) 79,- Paperboy Robo Army 329,- HudsonHawk (US) 69,-
Wonderboy 11 (jp) 49,- George Robo Squash Trash Rally 329, Princeof Persia 69,-
Dick Tracy (jp) 49,- Foreman'sK.O. 79,- Rygar Fatal Fury 328,- Battletoads 89.-
Spiderman (jp) 69,- OlympicGold(US}  79,- SuperSkweek Final Fantasy Adventure 79,-
Alien Storm (jp} 69,- WideGear 49,- Rampage Final Fantasy Legend |l 79,-
Mercs (jp) 79.- Batman Returns 79,- NAM1975 Nail'n Scale 69, -
EAHockey (DT) 99,- ;Vafbirdr? ;g.- ﬁase?aii lgtfars I e Jack Niklaus Golf 69,-
Streetsof Rage (jp)  89,- ampa .- Mutation Nation - Pit Fighter 69,-
Golden Axe ll (jp) 69,- Ak ATARI ginj]a Gdaidan ;g 1I'»{lag::u;:]izam Lorg y gg- ::Pe: Fa":com Parogius(dt) 79,-
Warrior of - aclan - TopPlayersGo - ams Family (US) 129,- DuckTales 69,-
Rome || (U S) 119,- ._Y N }{ Toki 79,- BaseballStars 279,- Hook (]p) 149,- SoccerMania (US) 69,-
Joypad Pro-2 39,- Turbo Sub 79,- AndroDunos 349,- Xardion {US) 129,- AtomicPunk 49 -
Game Adapter 29,- BlueLightning 69,- ScrapyardDog 79,- The Super Spy 279,- F1Driving(jp) 139,- CleaningKit 18,-
(Ermdglichtdas Spielenvon  Electrocop 69,- ChequeredFlag 79,- Cyber-Lip 279,- TopRacer 99,- Lightboy 49,-
japanischen Modulen auf Chips Challenge 69,- VikingChild 79,- Sengoku 279,- StreetFighterll (US) 149,- .
deutschen Mega Drives) GatesofZendocon  69,- CrystalMinesl| 78,- NinjaCombat 279,- FormationSoccer{US) 118,-
Slimeworid 69,- HardDriving 79,- AndroDunos 349,- Actraiser{(US) 128,- Versandbedingungen:
Gauntlet 79,- Robotron 79,- GhostPilots 299,- Ghouls’nGhost(US) 138,- [nland +8DM
Klax 79,- S.T.U.N.Runner 79,- AlphaMissionll 299,- Joe & Mac(US) 1298,- Ausland nur
SEG/A  Roadblasters 79.- Bill&Ted 79,-  Burning Fight 299 SmashTV (jp) 99, Vorkasse+12 DM
Xenophobe 79,- Awesoms Golt 78,- LastResort 379,- AsciiPad 69,-
G‘ ME GE A R Ms. Pacman 79,- Cyberball 79,- KingofMonstersli 379,- Game Adapter 49,- BedeutungderKiirzel:
Zarlor Mercenary 79.- Xybots 79,- SoccerBrawl 328,- SuperNES<>SuperFamicom (jp)Japanisch
Aeriael Assault (US)  79.- (US) Amerikanisch
GG Shinobi (jp) 59,- Oftnungszeiten: hetiee:
Ax Battler (US) 69.- nqtex tex iy
Out Run (ip) 59,- dv Montags - Freitags Plelzancangenung
Ninja Gaiden (jp) 59 - . ) . 9.30 - 18.30 Iritimer vorbehalten.
Berlin Wall {ijp) 59, - Versandanschrift: Offnungszeiten: Ladenlokal: | _ .
Crystal Warriors (US) 79.- Briickstraf3e 42-44 ' _ BriickstraRe 42-44 Donnerstags 9.30 - 20.30 Wettere Artikelund Preise
Donald Duck (jp) 69 - 4600 Dortmund 1 Montags - Freitags: 4600 Dortmund 3 Samstags 9.30 - 14.00 bitte teletonisch erfragen.
Sonicthe 9.30 - 18.30 |

Handleranfragen

:gggg*;gggp;eﬁm sl Telefon: 0231/556140 oder 573233 - Telefax: 0231/521553 |lewrmasnn
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Super R.C. Pro Am
(Game Boy)

Thomas Neuffer hat sich kraf-

Super NC Pro=im (Gameboy)

Zeichenerkliirung:

+ lig ins Zeug gelegt und uns R e In 2o A
seing Tips und Karten zum Raser- @ ARl
modul geschick: e Munition Co i P

1. Ollachen picht immer meiden! =--utur M iberrollbiigel
Liegen sie auf einer Geraden in einer Eattaris 4 nitenen
Linie, kann man durch das Schleu- [} %ad2en £3 sand

B Buchstabe

dern ein biBchen Vorsprung gewin-
nen.

2. Samtliche Uberrolibtgel aufneh-
men! Es passiert zwar schonmal, daB
lhr dabei aus der Bahn fliegt, daftr
konnt Ihr danach um so sorgloser auf
die Tube drucken.

3. Wenn einer der Kontrahenten ei-
nen Uberrollbigel hat, schieBt ihn am
besten ab, damit er Euch nicht ab-
drangt.

4. In hoheren Levels Raketen statt
Bomben einsammeln! Damit habt [hr
groBere Chancen, den Gegner noch
vor dem Ziel zu erwischen.

5. Dem fuhrenden Wagen hinterher
2u fahren, ist nicht ganz einfach. Da-
fiir werdet |hr von den anderen Kon-
kurrenten, die gnadenlos heizen,
nicht mehr bedrangt.
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Links, rechts, oben, unten. Das ist der
bekannte Cheat, mit dem Ihr bei vie-
len Spielen irgendwas erreicht. Unter
"Flinke Finger™ stellen wir Euch ab so-
fort alle Tricks vor, die auf dem Joy-
pad-Bewege-Dich-Prinzip  basieren.
Geilbte Finger sind dabei Vorausset-
zung, manche Tips sind namlich fast
schon "gesundheitsschadlich”. Kein
Wunder, dab einige Redakteure ihre
Finger unmenschlich verbiegen kon-
nen.

Power Blade (NES)

, Drilickt auf Joypad 1 nach

oben-rechts und Select, auf

Pad 2 unten-links, A und B. Schaltet

das Geral ein, drickt Start und Ihr
konnt das Soundmenii anwahlen,

Adventure Island
(Game Boy)

Wer die ersten Level nicht

" mehr sehen kann, sollte im

Titelbild rechts, links, rechts, links, A,

B, A, B eingeben. Danach konnt Ihr

eine von acht Inseln anwahlen.

Dieser Tip kommt von Christian Schi-
nagl aus Geretsried.

68 Video Games 9
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Twin Bee
(Ii'C-Engine)

&, Thomas Lampe aus Braun:

schweig verrat Euch, wie Ihr
bei diesem witzigen Ballerspiel die
Level anwahlt: Im Titelbild miBt Ihr
auf Joypad 4 oben, rechts, unten,
links, unten, rechts, oben, |, II, links
dricken. Dann auf Joypad 1 zweimal
Run.

Zehn Leben bekommen PC-En-
gine, Bomberman oder Paroceaser,
wenn Ihr auf Joypad 2 folgendes
drilckt: Oben, oben, unten, unten,
rechts, links, rechts, links, | und II.

Super Fantasy Zone
(Mega Drive)

¢ o, Oliver Trendel aus Friedberg

07 weiB, wie lhr bei "Super Fan-
tasy Zone" in den GenuB einer neuen
Hintergrundmusik kommt. Nach-
dem Ihr das Mega Drive eingeschaltet
habt, haltet die Kndpfe A, B und C
gleichzeitig gedriickt und hammert so
schnell wie moglich auf die Starttaste.
Schnelles triggern wird mit einer
schonen Musik belohnt!

Darius Twin

(Super NES)

. 49 Schiffe bekommt der

~ Weltraumpilot, wenn er im
Titelbild die Buttons L und R von Joy-
pad 2 driickt und gleichzeitig Select
und Start auf Joypad 1 betdtigt.

WWF Wrestlemania
(NES)

. Spielt lhr zu zweit oder "Tag:
bzw.  "Surviver-
Series’, konnt Ihr mit diesem Trick
den zweiten Kampfer aklivieren:
Mit Select und A gleichzeitig stirmt
der Partner in den Ring und hilft, mit
Select und B vermobelt er den Geg-

ner auBerhalb des Rings. Drickt Ihr
Select, A und B, klettert er auf die Sei-
le und springt auf den Kontrahenten.

Turtles 2 (NES)

¢ . Etinen Level-Anwahl-Cheat

- schickte Mirko Schwarzke aus
Wanzleben: Im Titelbild 5 x unten, 7 x
rechts, B, A und Start. Nach der An-
wahl der Spielfigur erscheint die
Level-Anwah!,

Gate of Thunder
(PC-Engine)

Auch bei diesem phanomena-

len Shooter auf CD gibt es
eine Level-Anwahl: Drickt im Titel-
bild I, I, 11, [, Select, 1, II, I, Il, Select.
Im "Configuration”-Menii erscheint
die Level-Anwahl.

Double Dragon 2
(NES)

Continue fur jeden Level:
Level 1 — 3: Bei "Game Over”
hoch, rechis, runter, links, A und B
driicken
Level 4 — 6: Bei "Game Over”
hoch, runter, links, rechts, B, A und A
driicken
Level 7 — 9: Bei "Game Over” A, A,
B, B, runter, hoch, rechis und links auf
Joypad 2 driicken
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"Code geknackt” ist die Rubrik fir alle
PaBwortsuchenden. Téglich gehen
bei uns mehrere PaBwort-Komplettlo-
sungen ein. Wenn auch Eure PaBwor-
ter hier erscheinen sollen, zickt die
Bleistifte und schreibt mit.

Gremlins 2 (NES)

¢  Auchdiese Level-Codes stam-
" men von Rainhard Schmidt
aus Lippstadt:

Level Code

Level 1.1 GBQK
Level 1.2 BVKF
Level 2.1 DXNH
Level22 CGMW
Level 3.1 NJTD
Level 3.2 ZFPJ
Level 4.1 SHMC
Level 4.2 VLBB

Level 5.1 NXRD

Mickey Mouse 2
(Game Boy)
& ) Zu diesem netten Hipf- und

Springspiel gibt’s ebenfalls
massig Codes.

Bubble Bobble
(Master System)

¢ 100 PaBworter zum nied
lichen Spiel mit Bub und Bob
halt Slefan Wiist aus Lupfig parat.

Frohliches blasen!

Iﬁmablasler
(Game Boy)

«  Stephan Stapel aus Quaken-
briick weiB mehr zum Tuftel-
spiel "Dynablaster”. Mit den folgen-
den Codes solltet Ihr das Spiel in Mo-
dus A gut durchspielen konnen:

Nach Benutzen des letzten Codes
muB nur noch Faria zerstort werden.
Hierzu in die Heimatstadt ("My Town")
gehen und folgende Gegenstande
kaufen:

Einmal Bomb-Up, siebenmal Fire-
Up, einmal Speed-Up und zehnmal Fi-
repass. Mit diesen geht Ihr in den er-
sten Level (nicht vergessen das Fire-
Up in jedem Level nachzufillen). Dort
miiBt Ihr eine Bombe nach der ande-
ren legen, bis es zu einer Kettenreak-
tion kommt. So IaBt sich selbst diese
schwere Stadt im Nu durchspielen.

Zersiorte Stadte

Level Code
1 TIME
2 TEST
3 GAME
4 SHIP
5 RACE
(5] WORLD
T SHOFP
a SIZE
9 QulZ

10 DOLL

11 DATE

12 Z00m

13 DISK

14 GOLD

15 ZERO

16 TIRE

17 ROOT

18 HEAD

19 TAPE

20 UNIT

21 SONG

22 TYRE

23 LOVE

24 NOTE

25 JAZZ

26 HELP

27 KING

28 GIFT

Code Gold

Hevol, Thaia, Culeous, Jagaraz

l Windria

Hevol, Thulia, Culeous, Jagaraz, Wather
Hevol, Thulia, Culeous, Jagaraz, Wather, Grad
Hevol, Thulia, Culeous, Jagaraz, Wather, Grad,

LLZN3DEP 1026
AMRTI7M = 2365
SMP7S.B= 1849
TOENNZNZT 2753

Level PaBwort
1 iewgkny7
2 ieqgad394
3 ievgjdus
q ieszgioxr
5 iesg5udv
6 ierg6xoz
7 ie7gmynw
8 ie4gbh93q
9 iexgprzo
10 ieugtsvd
1 ie96j4qs
12 ieygi7wr
13 iedgsqdv
14 lengbw7z
15 ieogmzrw
16 iedgbvsq
17 iemxpnep
18 iebxt3it
19 ieSxfdhf
20 ieBxcoge
21 iejxlutl
22 leixexpe
23 iekxgycg
24 ieaxh9fh
25 iegxkrék
26 iehxasba
27 ielxj4bj
28 ieexi’mi
29 iefx5qub
30 iecxsqus
31 iepxmzim
32 ietxbvjb
3 ieghpn9d
34 ievetdyo
35 iezhfdxn
36 iestcoud
a7 ierhluoy
38 ie7eexd9
39 ie4hgy3u
40 iexah8nx
a1 ieSeasz7
42 iexeasz7
43 ieyhy4wr
44 ie3ti7gs
45 ienh5qgsz

46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63

65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
g
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
9N
92
93
94
95
96
97
98
98
100

ieoeBw4y
iedhmzsqg
iewabvrw
iebupnit
ie5yt3ep
iyzhegd9
iystftxn
iyrhhlnx
iy7elhoy
iy4haj27
iyxage3u
iyuhikgs
iy9ekivd
iyyh6m4y
iy3tjawr
iynhbSrw
iyoesb7z
iydhtfyo
iywamésq
1y59pchf
iyB9tfgc
iyjoftep
iviocplt
iykSlhcg
iya9egfh
iyg7geti
iyh7hlpe
iyl9kibj
iye9ajmi
iyfojaék
iycoik5a
iyp95bim
iyt96mijb
iym7méab
iegkiv74
ie59Inhg
ie69e3gh
iejom465
ieiob756
iekSkqij
iea9awiji
ieq7fytp
ieh7c9pt
iel95rbm
iee96smb
ielogdel
iecohole
iep9puct
iet9fxic
iem7jzak
ieb7jzak
igzenlxu
iescBsqw
iertm4dvz
ie7ch7zv
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Crystal Mines 2
(lg:)()

A, Kai und Uwe Reuter aus Dres-
«” den haben sich viel Mihe ge-
geben, 150 PaBwaorter von "Crysta
Mines 2" auf dem Lynx zusammenzu-
stellen. Hier thr Sammelsurium:

Level Code
1 TSLA
2 UEPT
3 MTFQ
4 IRTR
5 ZCXP
6 DPRX
7 OIGT
8 YHYR
9 VYHK

10 ITCU
11 QCFK
12 BXNG
13 MOXA
14 IDWJ
15 RFVC
16 GHSI
17 SKHU
18 TRFN
19 LQRE
20 AURYV
21 TYGU
22 FUIX
23 QFXV
24 XVXU
- 25 KYPO
26 HBTR
27 SFEB
28 HXRE
29 TRVJ
30 FQCS
31 ZOIH
32 LHJV
33 GVYU
34 EMTV
35 OHXY
36 GSTB
37 UXRC
38 PWYH
39 XQCE
40 PNGU
41 DZDi
42 PIPH
43 PKAV
44 TBUM
45 CXRI
46 QiPZ
47 HBJP
48 NXKU
49 IGPY
50 INUG
51 LPHD
52 NEBX
53 JVNL
54 CAQS
55 KEHL
56 EMSE
57 ZLAE
58 MSXV
59 JXTD
60 SOVS
61 GHGV
62 QVOZ
63 ZCEL
64 COYH
65 HJHT
66 DONQ
67 VBHF
68 JSMJ
69 HTRA
70 WBHD
71 MVJX

72  ANZ|
73 EDLA
74 PCMN
75  YJKJ
76 -RAIQ
77 ZRWH
78 ECMO
79  AOTP
80 SVWK
81 VRBD
82 SVYA
83 KRFH
84 CNQR
85 YNXR
86 XWQU
87 YXKJ
88 SRDW
89 PDSQ
80 QKOA
91 CKLQ
92 KHBA
93 MZKM
94 DYDO
95 IDIC
86 WVOM
97 NJCU
98 WUQR
99 BSZB
100 RERF
101 WNON
102 IVLC
103 PJOL
104  RGEI
105  WCEF
106 DSGY
107 RHVF
108 NCDS
108 KOMZ
110 LFXQ
111 WAET
112  YJNV
113 TAUJ
114 IMOZ
115 NGFD
116 ZAPR
117 BXFT
118 GEFA
119 QIKD
120 GMWJ
121 MKIH
122 ULEL
123 KBDW
124  QEFP
126  SKJX
126 LQXW
127 INMO
128 MNAD
129 RHEM
130 YHVR
131 FSHF
132 EIKJ
133 CQCR
134  AlYA
135 SXOE
136 EKDR
137 DRVY
138 RGUM
133 FEDC
140 PRKL
141 ONKO
142  QXPL
143  JRXP
144  PADJ
145  KGLI
146 FDXR
147  BLKS
148 TJGB
148  QKBT
150 AUEC
Bonus-Level:
1 KQVW
2 QATR
19 WIFC

4>, Tobias W. Reich ist einer unse-

N rer zuverlassigsten Tip-Liefe- sphuerhquse 2
ranten. Heute melden sich seine Lem- (Mega Drl\le)

minge zu Wort:

m

¢/.» Gerhard Koros aus Haslach
7 geht gerne unter die hacke-

tevel Schwie- PaBwort beilschwingenden  Massenmdrder.
rigkeitsg. Hier seine PaBworter:
30 "FUN” ERANAHU
30 "TRICKY" OTNAPAH
30 "TAXING™ SAMIETT
30 "HAYHEM” OGONOMI Level Paﬂwqrt
2 EDK NAI ZOL LDL
3 IDO GEM IAL LDL
In Level 30 konnt ihr alle weiteren 4 EEE ﬁglﬁni%t S%E
anwahlen, daher sparen wir uns die >
: ; 5 ADE NAl WRA LKA
restlichen 150 PaBworter. 7 EFH XOE IAL LDL
8 EDK VEI IAL LDL

Tour de Trash
(Game Boy) Track & Field 2

£ Aus St. Augustin kamen die ¢ >, PaBwort-Power auch bei die-
N~ PaBworter zu "Tour de Trash” " sem Sporispiel:
auf meinen Tisch geflattert. Florian

Buchting war so nett, sie aufzuschrei-

ben:

Start am zweiten Tag: DHLK'4ZLG
Start am dritten Tag: DRLKQ3ZIG
Start am vierten Tag: GHLK'3ZLG
Start am finften Tag: DR1KQ4PLN

Strecke PaBwort

1 Player vs Computer

GNBF QPRH
MTGP BKWV
PVFS GXJS
FVCH ZFRL
BXHN KMTQ
GFTQ LZBW
JZWC RSFN

O~ b WN

Rocketeer (NES)

¢ > Rainhard Schmidt aus Lipp-
< stadt kennt die PaBworter zu
"Rocketeer™:

Chapter 2: 490-629-312
Chapter 3: 435-765-818
Chapter 4: 775-454-215

Chapter 5: 318-469-417
Chapter 6: 040-473-312

9 Video Games /1
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Total Recall (NES)

Tobias Kohnle aus Dorstadt
verrdt allen Marsbewohnern
und Mdchtegern-Schwarzeneggern,

wie man bei "Total Recall" gleich zu e

Anfang ein Extraleben bekommt: "/

Geht gleich im ersten Level ins Kino, ¢ / ,3
schon winkt der Extramann. Y a5 + WA

Kickle Cubickle
(NES)

Wer bel diesem NESTitel mehr
gefordert werden will, driicke

Base Wars (NES) vﬁr dem Einschallen der Konsole

Biftistisch wird'ss wenn I nach unten und im Titelbild Select.

im "Team Edit"-Mena Team A
oder B auswahlt und "Terminator 2"
als Namen eingebt, Mannschaft A be- UUt Rllﬂ

kommt "Laser-Guns”, Mannschaft
B "Laser-Swords” (Master System)

Schon mal mit 345 km/h in ei-
nem Ferrari-Cabriolet Ober die

: LandstraBe geheizt? Fir "Out Run"-
Faria (NES) BleifiBe kein Problem: Einsteigen, Si-
Gebt als Namen "GaoGao" ein  cherheitsgurt anlegen und die Strecke

und Inr bekommt unendlich  in "Hard” durchfahren. Danach konnt — [EESSREES =5 = g

viel Gold, ein paar wichlige Gegen-  Ihr im Optionmentd den Schwierig- A \ R oo P
stande und Unverwundbarkeit! keitsgrad "Hyper” anwahlen. Vi R K S : :

VIDEOGAMES*

MEGA DRIVE « GAME BOY » SUPER NES » GAME GEAR ¢ PC-ENGINE
JETZT IN HANNOVER: RAIFFEISENSTRASSE 16 - TEL. 0511/318649

*Es besteht kein Zusammenhang mit der gleichnamigen Zeitschrift

K|

Telefon: 05250/7031 Einfach anrufen!
Die neuen Spiele sind da! Wir liefern sofort!

z.B. SNES Arcana, Dinosaurs, Turtles IV, Terminator 11 u.a.
z.B. MD Atomic Runner, Chuck Rock, Simpsons, Terminator, Shining Force u.a.

aRJay Games - Postfach 1121 - Jakobstralle 5 - D-4795 Delbriick « Fax: 05250/7399

_ Rajiv Chaudhry
ChaUd Gurtenweg 50 +

S()ft 3074 Muri / Bern *

Programme fiir Amiga, Atari, PC, C64, +
Game Boy, Sega Mega Drive, Super NES,
Sega Game Gear, Atari Lynx, Neo Geo.

Telefon ab 17.00 Uhr 031 / 951 06 29

Knauf & Paul

IL69S/50TLO RO
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FleiBigen Studenten unserer

Tips-Rubrik wird -aufgefalien

sein, daB Konami-Spiele systemunab-

hangig mit den gleichen Joypad-
Cheats daherkommen:

Der Cheat: Joypadkreuz oben,

cben, unten, unten, links, rechts,

links, rechts, B, A.
Die Wirkungen:

HOTLINE 1

SOFTMRE MANIACS !

()30/694486
Q00 h V
AL DIE SPEZIUSTEN (LU ol Aubmwn
Mega Drive Mega Drive Mega Drive Game Gear
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”W!hhrﬁa:% g;i:-ﬂsm&. - 5 l KW‘IUZZ gg” &n&:%%m 319,95
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Axmdolbw&i:k scﬁa Rhﬂd ;m
658 Sub Attek - 1207 95 Golden Axo2 n“;&s 2 10093 Crimiw: gﬁ
mmmggwm Lo P IJI 69,95
A-Thain ip., uﬁ 5 i g:gz xts Tk Footall 1. 74,'3%
Aleste ﬁﬂmz 99,95 Cutrd 996” Kick Off ,'gs
Alien Sorm 109 95 Ishido ogs 1 3 Leader Board Galf 74,95
AhmDmmT 9 fnmh:;zRMdtlw'g ey 13955 (}lyuq:i:gt:;i 69,95
Beast Wrestler lordan vs W Streets Wh;y
Black Crypt 129.951(id€hamdnm 109,’3 CHv %}s Lmzh 59’”|
Buck 124 109,95] Super Monacco GP2
Bulls vs 119 I.Am.lma 109,95} Super meﬁs Lynx 2 dt. J
Burmipg Force 9995 Rings 129.95) Task Force Harrier 10995 1Xhr Gamotls  199-
Cadash 95 Lotus Tutho Chall. 10995 Tho Flintstones 109,95 AwesomoGolf 79,95
CD’s m'”M' e Mad Hm"’}gg,'g Thundafuce 1995 BluoLighining 69,95
Centurion 11995 Mamdem 14995} Thundesforce 4 109?5 Chwkuadﬂm 69,95
Ctuxck Rock 109,95 Mickey M. Castle.. 10495] Toki 10995 Football 79,95
Crals  BRuAALl it SPgmie 28
Desert Strike 139 95 M. Ditka Footiall 99,695 Tuwrican 1 '95 .lmstﬂ,F 79%
Dovilish slg;fsm Gad 10995 Uncharted Walers n,q Rampart 799s |
D Rohinsan C. 109,91 Warriars of Et. Sun 1299 Sﬂ:amhni 79,95
EA Hockey 109,95 Phantasy Star 2 149,9 Wartiors of Roms 2 129,95 Wmid 69,95
E-Swat 109,95 Phantasy Star 3 Raiser 12995 Su 79,95
Euro Club Soccer 109,95 Populous Elall'P m Tufi“ 79.95
Exile 11995 Quackshot 109 wms m9,95 Turbo Sub 69,95
E—%Stﬂhﬂmlnz g;,?ﬁsnm " 5 Wi %,95 Warhinds 6995
<22 Intryceptor Revenge of Shinohi 99 Leaderboard Wi Soccer
Fighting Master 10995 Rings of Power 12§9,9 Xml 109,'35 yﬂgga gﬁ
ir fithren ausschiieSiich fiir den europaischen/ \ Die berworbenien Module sind ZE1l Vorankuzic
Markt lizasierte Ninteado-Module ZUNZeT aufba!dmchmncb&uum L]

[ \lrum"imr 2 jup
T Desernt t*:U’Ii-s.,
3 Warsong
.f. i A llnL]-u,.
natlevigin
Hnm TH

HOTLINE 2
. 03()/69?724‘5

< 1X.30 1 Laden

Maniacs; e @
DerHuqu
Charts

9. Thunderinree 3
O, Prince of Persin
i, Parcchus
12 furtles

D'E 'TﬁflumF‘]BﬂlH

wkkxrk%  [Jor himmmmiische laden  #x#xksk+

Softwaretempel Mittenwalder Str. 47 1000 Berlin 61

100 m vom U-Bahnhof Greisenaustrafie , Mo-Fr 11-1830 , Sa 10-13.30

Splel System Wo anzuwenden | Effekt = |.
L o o} .. | rung
Gradius NES/Game Boy/ Im Pausemodus Volle - —

- { PC-Engine - - |'Bewalinung |
Gradius 2 NES Tltalblld |29 Leben | —
Gradius 2 PC-Engine Im Pausemodus | Volie -

3 - . |Bewaffnung | |
Gradius 3 Super Nintendo | Im Pausemodus | Volle . | links, .
- - . |Bewaffnung | rechts=

Parodius = | NES/Game Boy/ {Im Pausemodus [Volle = |

PC-Engine | | Ausristung | .

Parodius Game Boy Wenn "Konami”: | Soundmenii | —

| erscheint e B B RO
Parcdius Super Nintendo Option-Menﬁ -’} 8. Schwierig- | —
: | keit'sgra'd 1

Probotector | Game.Boy Im Tlteibild ‘Level- B A B A

f‘Anwahi ~{stattB A

Probotector Garpe Boy | im Titelbild 29 Laben , A, B A, B,
- | | R - | Astatt B, A
Probotector | NES {ImTitelbild . - - 9Leben R -
Turties 1 NES . Im Pausemodus | :Lebernsener- | —

: - | - |giezurick’ |
Turtles2 - | NES ] im Pausemodus | Lebensenér- | —
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» Was bisher geschah: Mike

" sucht seinen in der Siidsee
verschollenen Onkel. Er gerat in einen
Strudel von Ereignissen, die ihn im-
mer tiefer in die monsterverseuchte
Inselwelt fiihren.

Jetzt steht unser Held ratlos auf
dem gespenstischen Friedhof nahe
dem SchloB Shecola. Die orlliche
Hellseherin hat ihn gebeten, ihre Kri-
stallkugel aus der unterirdischen
Spukstadt zu bergen. Wo ist der Ein-
gang? Im duBersten Nordwesten fallt
Mike ein etwas anders gefarbter Grab-
stein auf. Mike pirscht sich heran und
landet prompt im Tunneleingang.

Mit Blitzen lockt
man Gespenster

. Mikes anfanglicher Mut ver-

[aBt ihn bald, als er merki, wie

endlos sich die Spukstadt vor ihm

ausdehnt. Uber 30 Kammern muB er

durchqueren, um den begehrten Kri-

stall aus den Laken des Obergeistes
ZU retlten.

1) Gleich im ersten Raum flattern
drei nervose Knochenvogel herum.
Stellt Euch auf eine der Fliesen im
Wasser und erledigt die Biester von
dort aus mit dem Jojo.

2) & 3) Wehrt auf dem oberen Flie-
sengang die Schadel ab, dann ge-
langt Ihr in

4) eine Kammer voller Energie.
Nachdem Mike alle Herzchen gesam-
melt hat, muB er den Tunnel verlas-
sen. Besucht die Kammer so oft, bis
Mikes Energie voll aufgeladen ist.

74  Video Games 9

Im dritten Teil von Mikes
Odyssee wartet ein riesiges
Geisterdorf auf Hipffreunde
mit starken Nerven. Wer
sich in das Labyrinth wagt,
sollte sich von Gespenstern
nicht ins Bockshorn jagen
lassen.

!

Karke ()

5) Weiter geht es (nachdem lhr die
Skelettvogel im Studwesten der dritten
Hohle erledigt habt) nach unten. Hier
lauern unsichtbare Feinde. Ihr um-
gent sie, wenn Ihr gleich tber das
Wasser springt.

| -

6) Drei Mumien bewachen eine
Schatztruhe. Erledigt einen Untoten
nach dem anderen und holt Euch
dann mit ein paar gezielten Hipfern
den Lichistab aus der Truhe.

7) Bleibt am Eingang stehen und
benutzt den Lichtstab. Erlegt das wi-
ste Miniequartett gleich. Danach
konnt Inr in aller Ruhe den Tirschalter
aktivieren.

8) Eine Hupfhohle voller gieriger
Mauler. Stopft sie jeweils aus einer
Fliese Entfernung und geht dann ent-
weder nach Stiden, wo es...

9) Herzchen, aber auch einen frih-
zeitigen Tunnelausgang gibt, oder

wendet Euch nach Osten,

10) wo Schallerfliesen den weiteren
Weq freigeben.

11) Vorsicht, Falle! LaBt Euch nicht
von der Treppe verlocken, (wohin au-
Ber zurlick an den Eingang sollte sie
schon fohren?) sondern erlegt die
Schnecke. Ha, ein Geheimgang! Der
Mike von Welt kriecht nach Osten hin-
durch

12) und holt sich eine herzhafte
Belohnung ah. Jetzt solltet Ihr noch
einmal zuriick nach Westen, Norden
und

13) Osten, und die dortige Energie
dankbar getankt.
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14) Weiter geht's im Stdosten mit
einer Hohle voller aktivem Vulkan. Da
es zum Gluck selten Lava regnet,
mBtet Ihr Euch ohne Energieverlust
hindurchmogeln konnen. Die Fliese,
die das Tor aktiviert, liegt der FuBfliese
oben gegenuber.

15) Schadel und Stechfliegen ver-
miesen Mike das Leben. Geht vom
Eingang aus langsam und einzeln ge-
gen die Viecher vor. Halt, noch nicht
nach Osten laufen! Erforscht erst ein-
mal den unteren Rand der Kammer!

16) Na, bitte: Wer Streit sucht, findet
ihn hier. Ein Mumienquartett samt
Schadelbegleitung fobt hier herum.

17) Ob dieser Raum Mike (nach Be-
seitigung des Schadels) fir die Mihe
entschadigt? VerlaBt Euch nicht dar-
auf...

18) Hierher gelangt lhr wieder von
Raum 14 aus. Drei fiese kleine Dun-
kelkammern folgen aufeinander. Be-
nutzt gleich am Eingang die Laterne
und pausiert das Spiel, um Euch in
Ruhe umzusehen. Fliesen in der Mit-
lelkammer geben den Weg nach
Osten frel. Dort ist Vorsicht geboten:
Rhythmusfliesen fauchen auf und ab!
Nehmt euch fir das Einteilen der
Spriinge Zeit. Habt Ihr es nach Osten
geschafft, durft Ihr Euch gratulieren.

19) Ein eiskaltes Handchen! Auswei-
chen und dann wahrend seiner Feuer-
pause zuhauen.

20) Im schmalen Gang lauert noch
ein wurfbereites Handchen, das Ihr
elegant aus der Well schafft. Holt hiip-
fend einen Reservestab aus seinem
durch die Fliesen gesicherten Ver-
steck.

21) Dieser Tunnel birgt die Torofiner
nach Osten. Einen kurzen Abstecher
nach Siden solltet |hr schon ma-
chen.

22) Herzchen tun unserem Helden
gut. Wagemutige begeben sich jetzt
nichl schnurstracks zuriick nach Nor-
den und dann Osten, sondern stiirzen
sich unten in die Hohle der Mumie,
um dort ihr Punktekonto aufzubes-
Sern.

23) bis 26) Ihr seid gewarnt worden!
Mumien, Schwarzmagier und ande-
res Ungetier machen Euch das Leben
zur Holle. Das eiskalte Handchen
schlieBlich zeigt, wo es langgeht: Zu-
riick zu Hohle 21,

27) Und noch ein schmaler Tunnel,

28) ...der zum letzten seiner Art
fuhrt. Macht Euch auf den Sturm
nach der Ruhe gefaBt!

Schau’ mir in die
Augen Kleiner

u- 29) Ein Zauberteam will seine
Kinste vorfiihren. Warlet, bis
dIE S{:hwarzmagier ihren Angriff los-
lassen und benutzt schnell den Spie-
gel. Wenn lhr den richtigen Moment
erwischt habt, ist der Weg nach Osten
jetzt frei.
30) Ein Sechserpack Mumien! Nur
nicht in Panik ausbrechen, sondern
eine nach der anderen erledigen.

31) Ein Geist? Hier? Doch, doch!
Benutzt den Lichtstab, erlegt Minie —
und laBt Euch angenehm tberra-
schen.

32) Die reinste Todeskammer. Hof-
fentlich nicht, denn nachdem Ihr die
untoten Mieslinge entsorgt habt, geht
s zum...

33) Showdown! LaBt Euch von Ma-
xies freundlichem Gahnen weder
tauschen noch anstecken, sonst ist
Euer Abenteuer schnell zu Ende. Be-
nutzt gleich am Eingang den Licht-
stab, um den Unhold sichtbar zu ma-
chen. LaBt Euch von seinen Schulz-
schergen nicht ablenken, auf Maxie

Extras Bemerkung

IDE-

kommt es an. Leichter gesagt als ge-
tan, denn den Minies und Lavasalven
des kleinen Vulkans solltet Ihr trotz-
dem ausweichen. Werft die Bola-Ku-
geln nach dem Obermotz, alles ande-
re ist nutzlos. Verschwendet die weni-
gen Schisse aber nicht an mindere
Geister!

Nachdem Ihr den Kinderschreck
getroffen habt, wird er vor Wut schnel-
ler. Da helfen nur gute Nerven und
Reflexe.

Habt Ihr es geschafft, dirft Ihr auf-
atmen. Nun maBt Ihr nur noch eine
gute Tat vollbringen:

34) Hier im Westen offnen FuB- und

i = 14 " ¥
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Schalterfliese eine weitere Kammer
im Norden.

35) Noch ein Schadel — doch keine
Bange. Nachdem Inhr ihn dreimal ge:
roffen habt, fangt er an, Wasser zu
speien. Das ganze Hohlensystem
wird leergepumpt; auf dem trockenen
Seeboden ruht der Kristall.

Glickwunsch! Das meint auch die
entziickte Wahrsagerin, als Mike ihre

Skeletthund

wiederholt zu.
Schadel
Minies

erholt haben.
Mumien

geliebte Kristallkugel zuriickbringt,
und gibtihm einen Zauber mit auf den
Weg. Mit dessen Hilfe erlangt Mike
Zulritt zu SchloB Shecola und kann
sich mit allen Bewohnern ausgiebig
unterhalten. Netterweise fauscht ihm
die Konigin sein Jojo gegen einen un-
gleich kraftigeren Morgenstern.

Mit einem Zauber der Shecolaner
ausgerdstet, begibt sich Mike wieder
auf den Weg. Die Passage durch den
Westtunnel stellt kein Problem dar,
kann er doch dank dem Zauber eine
Bricke iber das Wasser schlagen.
Nun riickt die Behausung des Ein-
siedlers in greifbare Nahe. Mit Hilfe
dieses Krauter-Profis kann Mike die
Prinzessin von Miracola aus ihrem
verwunschenen  Schiaf  befreien.
Dankbar reparieren die Dorfbewohner
das havarierte U-Boot, und Mikes Su-
che nach seinem Onkel kann weiter-
gehen. Bis dahin ist es noch ein wei-
ter, gefahrvoller Weg. Doch klaren
sich zum SchluB viele Ratsel auf so
verbliffende Weise, daB Ihr es einfach
selbst sehen muBt. Viel SpaB und gu-
{e Reisel EVA HOOGH

Monster Bemerkung

Sieht so eklig aus, wie er sich benimmt. Beweqt
sich schnell auf Euch zu, sobald Ihr Euch in
seine Sicht begebt. Haltet moglichst Wasser
zwischen ihm und Euch und schlagt blitzschnell

Liebt es, schrag und schnell durch die Gegend
zu hipfen. Haltet Euch in den Ecken und
beobachtet die Bewegungsmuster.

Plagegeister, die unsichtbar bleiben, bis Ihr Sie
mit dem Lichtstab geblendet habt. Dann migt
Ihr sie schnell erledigen, bevor sie sich wieder

Gegen die wandelnden Leichen hilft nur eine
Batterie von Schussen. Zum Glick sind die
weiBen Mullmanner eher behabig.

Lichtstab Unentbehrlich, um versteckte Geister sichtbar zu
machen. Blendet und lahmt sie dadurch kurzzei-
lig.

Laterne Ist nur wenige Male zu benutzen. Beleuchtet eine
Dunkelkammer fir einige Sekunden.

Wunderspiegel Die Waffe gegen murmelnde Magier.

Eiskaltes Handchen  Taucht unerwartet auf und bewirft Euch mit

Steinen. Ausweichen ist die sicherste Taktik, dann
mehrfach schnell ‘draufhalien.

Treten gerne in Grippchen auf und {iberraschen
mit spontanen Magieausbriichen. Schutz bietet
der Spiegel, der die Zauberspriiche auf die
Monster zurtckwirft.

Schwarzmagier
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In dieser Ausgabe -starteh-

wir ein Lexikon, in dem wir
alphabetisch alle Fachworter
aus gem Bereich "Video-
spiele” erkiaren.

Entwicklungssystem:
Hardware werdet ihr selten zu Gesicht
bekommen:  Entwickiungssysteme
sind spemelle Gerdte, an denen Pro-
grammierer und Des:gner ein Video-
spiel erarbeiten. Zu einem solchen
System gehort die Grundkonsole, auf
der ein Spiel entwickelt wird, sowie

spezielle Hardware zur Grafik- und

Soundentwicklung, zur Fehlersuche
und nattrlich zum Erstellen des Pro-
grammcodes. Ein Entwickiungssy-
stem ist teuer (ab 10000 Mark auf-
warts) und wird von wenigen speziali-
sierten Firmen angeboten. Von deut-
schen Entwicklern stammt z.B. das

Pegasus-Al-Entwicklungssystem, das

auf einem leistungsfahigen MS- DOS
PC basiert. :

Spmle-Eproms (tm Blld ein Game-Boy-

geringer Stiickzahl "gebrannt”

Eprom: Ein Eprom ist ein Chip, der
nur einmal mit Daten beschrieben

werden kann. Eproms werden von

den Softwarefirmen meist dazu ver-
wendet, Demo-Versionen von neuent-
wickelten Spielen flr Veriragspartner
und Presse anzufertigen.

Extras: auch Bonusgegenstande
Vor allem in Actionspielen gibt’s mas:

Diese
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Extmleben Be: Shadow Dancer werdense durch Beruhrung |

sichtbar gemacht

senweise Extras in Form von Symbo-
len, die eingesammelt werden und
dem eigenen Kampfer oder Raum-

-schiff zusatzliche Fahigkeiten verlei-

hen. Es gibt Extras mit zeitlich be-
grenzter Wirkung, aber auch perma-
nente Bonusgegenstdnde. Zur Kate-
gorie der Extras gehoren auch Bonus-
leben und Energiespender.

Eprom) werden nurin

F

Freileben: auch Freimann, Extra-
oder Bonusleben: In den meisten
Spielen bekommt Ihr fiir eine be-
stimmte Punkizahl ein zusatzliches
Leben. Oft findet ihr Freileben auch

~ als Extra an versteckten Stellen eines

Levels.- Bei Sonic haben z.B. hundert

emgesammelte Kristalle den Wert
gines Extralebens.

H

Handheld: Minikonsole, die mdg-
lichst leicht und klein sein sollte, so
daB man sie Gberall hin mitnehmen
kann. Populérste Beispiele fir Hand-
helds sind der Game Boy und das
Game Gear.

Item: Ein meist in Adventures und
Rollensplelen gebrauchter Ausdruck,

der einen Gegenstand beschreibt.
Waffen und Extras sind meist items.

J

-Joypad: Joypads sind die"klein:en

- flachen "Steuerscheiben”, mit denen
Ihr bei fast allen Konsolen spielf. Ein -

Joypad hat zwei bis sechs Feuerkndp-
fe und ein Steuerkreuz, das in acht
Richtungen lenkbar ist.

Joystick: Hat an sich dieselbe
Funktion wie ein “Joypad”, besitzt
aber anstatt der flachen Steuerschei-

be einen mehr oder weniger groBen

Steuerkniippel. Meist sind bei Joy-
sticks die Feuerkndpfe etwas robuster
als bei Pads. 2 -

Jump’n’Run: Neben den Baller-
spielen sind Jump'n’Runs die woh

‘populérste Spielekategorie.  Unter
-~ Jump'n Run versteht man alles was

hipft und springt und sich so durch
diverse Level schidgt. Bekannteste

* Vertreter des Genres sind die Mario-

Spiele und Segas Sonic.

K

Konsole: Oberbegriff fiir ein
Videospiel-Grundgerat. Zeichnet sich
in der Regel durch wenige Anschiis-
se (Joysticks, Fernseher) und die im
Vergleich zum Computer fehlende Ta-
statur aus. In der Regel haben Konso-
len einen Modul-Schacht, in den die
Software gesteckt wird.

1

LCD: Abkiirzung fir Liquid Crystal
Display. Eine Art von Minibildschirm,

- der aber sehr vom einfallenden Licht
- abhangig ist. krst die LCD-Displays

ermoglichten Handhelds, denn sie
sind abhangig vom Minibildschirm,
der nach klassischer Fernsehtechnik
nicht machbar war. Erste Handhelds
mit schwarzweiB LCD-Displays brach-
te Nintendo anfang der 80er Jahre
heraus.

Level: Ein Abschnitt eines Spiels,
der oft von einem Endgegner bewacht

- wird. Level sind meist die kleineren

Einheiten, d.h. dardber kommen
gleich "Welten”. Super Mario 4 hat

2.B. 96 Level.

Link-Kabel: Ein (meist beigeleg-
tes) Verbindungskabel fiir Handhelds,
das mehrere Spieler an einem Spiel
mitspielen 1aBt. Voraussetzung sind

- natdrlich so viele Handhelds wie

Spieler. Der Game Boy ermdglicht nur
Zwei Spieler (bzw. zwei gekoppelte

(Game Boys), das Lynx bis zu acht.

MB Mega-Bit: Die SpeichergroBe
und damit auch der Umfang eines
Spielmoduls. Auf den verschiedenen
Konsolen sind bestimmte Modulgré-
Ren arttypisch. Beim Super NES fin-
det man fast nur 8 MBit Module, beim
Mega Drive- meist 4 MBit und bei
SNK's Neo Geo 40-50! MBit. Die Mo-
dulgroBe wird vor allem durch Grafik
und Sound des Spiels und der Konso-
le diktiert. Auf dem Super NES mils-
sen also Module zwangslaufig groBer

- Sein als auf dem Mega Drive.

Fortsetzung
in Heft 10/92
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y Wird es einen TV-Iuner fiir das
Atari Lynx geben?
Warum entsteht nicht mal ein
Videospiel, das auf zwei Module ver-
teilt Ist?  Michael Schreck, Bad Sassendorf

Laut Aussage von Alari wird es keinen
T\ Tuner fiir das Lynx geben. Ein Spiel
auf zwei Modulen ist eine witzige Idee
— da man theoretisch aber stalt zwei
8-MBit-Modulen auch einen 16-MBit-
Titel entwickeln kann, kaum rentabel

Hier wie da sind die Kosten allerdings

kaum tragbar. Speicherplatz wird erst
mit dem Durchbruch des CD-ROMs
wieder billiger.

S,

. > Hailo VIDEO GAMES, Eure
7 [Zeitschrift finde ich super!
Dennoch habe ich eine Frage:

Auf dem Heft April/Mai stand Aus-
gabe 2, auf dem darauffolgenden war

78 Video Games 9

aber Ausgabe 6 zu lesen. Was ist da
passiert? Thomas Bachler, Wald-Michelbach

Deine Frage ist schnell geklart:
Als die VIDEO GAMES noch viertel-

Jahrlich oder zweimonatiich erschien,

haben wir die Ausgaben eines Jahr-
gangs fortlaufend durchnumeriert,
die ApriliMaiausgabe war das zweite
Heft 1992. Jelzt erhalten die Ausga-
ben die Nummer des Monats, in dem
Sig in den Laden ausliegen. Die Aus-
gabe 6 ist also die Juni-VIDEO
GAMES.

ML e b o

 Ich fand die Idee mit dem Zu-

ﬂ; &’ behortest in Ausgabe 7/92 |
grandios! Allerdings habe ichauchet-

was zu bemangein:

- Spielsweise von schiichtem Platzman-

gel verursacht worden. Trolzdem freu-
en wir uns immer wieder uber Euer
scharfes Auge, dem kein vertauschles
Foto, kein Rechtschreibfehler oder
noch so kleiner Patzer enfgeht. Wir
sind natirlich immer bestrebt, Euch

existiert jedoch ein Adapter, mit dem
man Master-System-Module auf dem
Game Gear spielen kann; beide Gera-
te sind technisch beinahe identisch.

e A
AR

ein moglichst perfektes Heft vorzule- GZE g
gen, aber leider wohnt der Fehlerteu- LNIW

fel im Detail.

¥ gekommen, daB das Master
System untergeht. Es entstehen zwar
immer noch Spitzenspiele, wie z.B.
"Golden Axe Warrior” "Sonic” und
das erstkiassige "Sega Chess” aber
trotzdem wird die Konsole in letzter
Zeit stark vergessen und ging fast im
CD-ROM-Rumme! unter. ch hatte vor,
mir in nachster Zeit ein Master Sy-
stem zu kaufen und frage deshalb, ob
sich das noch lohnt! Lars Tuncay, Ziilpich

Segas Master System ist noch immer
eine gute Konsole mit einer umfang-
reichen Spielebibliothek — die Zu-
kunft gehort dem 8-Bitter (der nur
noch in Frankreich und England zu
den fihrenden Systemen gehdrt) je-
doch nicht. AuBerdem verblassen die

, Als ich Euer Heft aufschiug,
bemerkte ich, daB von der PC
Engine nicht viel Gbrig war. Wieso
werden NES-Spiele noch getestet und
PC-Engine-Spiele nicht? Ihr kdnnt mir
nicht weismachen, daB das NES bes-
ser besser ist als die Engine.

Silvio Alberti, Rombach

Die PC Engine ist die Lieblingskonso-
le aller Redaktionsmitglieder — sonst
hatten wir das Ding schon lange aus
dem Heft geschmissen. Sie ist als ein-
zige Konsole (das Super Nintendo er-
scheint ja bekanntlich im Spatsom:-
mer) nicht offizielt in Deutschland er-
haitlich und wird nur von wenigen
Fachhandlern ausgeliefert. "Freaks”
kennen die NEC-Konsole {und wis-
sen, wo's noch Software gibt), der
Masse ist die Maschine jedoch unbe-
kannt. Leider interessiert sich nur
maximal jeder zwanzigste VIDEO
GAMES-Leser fir die PC Engine —
dem tragen wir natiirlich Rechnung.

einstmals interessanten technischen S 218

Daten der Konsole gegeniiber neue-
ren Systemen und dem 16-Bit-Bruder
Mega Drive. Gute Spiele werden auch

‘weiterhin noch erscheinen — daB die-

se in Sachen Qualitdt und Quantitat
mit der Modulflut fir Mega Drive,
NES, Game Boy und Super Nintendo
(von kommenden CD-Konsolen ganz
zu schweigen) mithalten kGnnen, ist
jedoch unwahrscheinlich.

Wo war der Test filr das Carry-All g iR

von Nuby, das auf der Seite 104 neben

dem Pro Pouch und dem Play & Carry $ R Ja

Case abgebildet war?
Verena Mostert, Frankfurt

Leider tauchen bei der Produktion un-
seres, wie anderer Magazine immer
wieder technische und organisatori-
sche Probleme auf. Das Fehlen des
von Dir angesprochenen Tests ist bei-

& Mega-Drive-Spiele auf dem
Game Gear geben? Robert Kokoska, Hemne

Einen solchen Adapter wird es mit Si-
cherheit niemals geben, da es tech-
nisch nicht méglich ist, 16-Bit-Spiele
auf einer 8-Bit-Konsole zu spieten. Es

» Ich habe mir ein Master Sy-
stem 2 gekauft und das Joy-
pad meiner alten AtariVCS-2600-

Konsole daran angeschlossen. Beim

Spielen merkte ich, daB man nicht

mehr springen konnte, sondern mit
beiden Knopfen schoB. Woran fiegt
das? Marco Frster, Aschersleben

Die Joypads von Sega und Atari ha-
ben zwar dieselben Stecker, sind aber
nicht kompatibel, Da an dem neunpo-
ligen Trapezstecker fir alle Feuer-
knopfe (plus Select, plus Start...) nur
maximal zwei Leifungen vorhanden
sind, wird die Abfrage der Kndpfe un-
lerschiedlich realisiert. Ein Austausch
des Master-Fads (mit vier verschiede-
nen Knopfen) aurch den Atari-Stick
(zwei identisch belegte Buttons) ist
deshalb nicht mdglich. Hier kocht je-
der Hersteller mal wieder sein eige-
nes Stppchen. Nur Sega-Joysticks

und -pads sind kompatibe/.



> In einer spanischen Kon-
() solenzeitschrift, die ich
mir im Urlaub gekauft hatte, wa-
ren die neuesten Game-Boy-Mo-
delle abgedruckt. Beginnen will
ich mal mit dem sogenannten
“Gamegirl”’: Die Feuerknopfe
(die sich links befinden), sind als
Herzchen geformt, der Bild-
schirm schimmert rosa und ne-

ben dem Schriftzug befindetsich _ .z sll =

Platzl Das heifit also, daB sich
sechs Finger auf 15 Zentimetern
rumprigeln... Typisch Amerikal
Aber wie war’s, wenn thr mal dar-

uber berichten wiirdet, denn vie-

les habe ich in diesem Spanisch-
report nicht verstanden.
Sebastian Maier, Wuppertal

Das klingt ja abenteuerlich. Wir wer-
den uns mal nach diesen abgefahre-
nen Spezial-Game-Boys umhoren
und dann daruber berichten. Jeden-
falls vielen Dank far den Hinweis.

i p ; I'JE‘ irﬂh' ,ir ;' "
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ein KuBmund. Das geht ja noch, ¢ | Ll ,
, fi rn%T ...lrt ! p
X o . ] [ ] ] i
ein Game Boy furs weibliche Ge- v

schlecht. Der "Mega Boy” aber
haut einen glatt hin; ein wirklich
megagroBes (wenn auch diin-
nes) Joypad, vier A+B Tasten
(zwei mit Dauerfeuer) und zwei
Select + Starttasten, wo bleibt
da der Sinn? Natiirlich verdop-
peit sich somit die Breite der
Konsole. Der groBte Schwach-
sinn ist der 3-Playerboy”. Fiir
drei Spieler gibt es jeweils ein
Joypad, Feuer-Start + Select-
Knopfe. Und alles auf einem

» Hey, hier schreibt Euch ein
neuer Fan. Als ich die VIDEO
GAMES 6/92 aufschlug, ware ich fast
rickwarts von Stuht gekippt. Das was
auf Seite 42 zu sehen war, lieB mich
sofort zu meinem Zeitschriftenstapel
laufen und die POWER PLAY auf-
schlagen. Hatte ich doch recht! Die
Herren Gaksch, Forster und Hengst,
die mich aus der VIDEO GAMES so
freundlich anlachelten testen auch bei

dings nicht nur Video- sondern auch
Computerspiele. DaB die drei so
schnell zu Euch ubergelaufen sind
kann ich mir kaum vorstellen. Meine
einzige Erklarung dieses "Vorfalls” ist
eine Verwandschaft der beiden Maga-
zine. Sonst waren die drei ja wasch-
echte Gauner. Das mdchte ich mir
aber nicht vorstellen, da die drei Re-
dakteure eigentlich ganz sympathisch
aussehen.

Andreas Thomasch-BoB, GieBen-Wieseck

Wie bitte, unsere hochgeschatzien
Redakteure arbeiten fir die Konkur-
renz? Die VIDEO GAMES wurde als
Videospiele-Sonderausgabe der PO-
WER PLAY geboren und erschien
erst sporadisch, dann zweimonatlich.
Die gleichen Redakteure, die an der
POWER PLAY werkellen, haben
auch die VIDEO GAMES konzeptio-
niert und realisiert. Unser Oberarbeits-
tier Martin schafft es, als Chefredak-
teur seine vaterliche Hand tiber beide
Hefte zu halten. Winnie ist zur VIDEO
GAMES (bergelaufen, Michael bei
der POWER PLAY geblieben. Ihre
Kompetenz stellen die beiden dem je-
weils anderen Magazin nur noch spo-
radisch zur Verfigung.

KOSTENZOS
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Zeit bedeutet Leben.
Friherkennung bedeutet

RSUCHUNG

LYNX—VERSAND
oo Oestzeick

}1 VIDEOSPIELE Y
omputer-Software

Schevenstr. 24
4650-Gelsenkirchen
| ' 0209 207222 T

von 17 - 20 UHR

| |

Kleinster Versand

e ::‘ 'ﬁ%#

LESERBRIEIFE

der oben genannten Zeitschrift, aller- i

Den Bericht iiber das
X/ Mega CD fand ich super.
Dazu habe ich jetzt auch noch
ein paar Fragen: 1. lhr habt ge-
schrieben, daB vielleicht ein 3-D-
Chip unters Gehause kommt.
Was ist jetzt damit?

2. Als ich kurz nach Weihnach-
ten mit meinem Freund in ein
Konsolengeschaft gegangen bin,
wurde dort das Mega CD als Ja-
panimport angeboten, und zwar
fiir 800 Mark! Was wird es unge-
fahr auf dem deuschen Markt ko-
sten? .

3. Jetzt noch eine Frage zum
CD-ROM fiir das Super Famicom:
Wird dieses CD-ROM auch einen
zweiten Prozessor hekommen?

4. Ihr habt noch aber eine
Sony-Playstation berichtet. die
Skizze sah eigentlich gut aus,
aber wird Sony sie bauen?

Axel Friedemann, Mihihheim/Main

Alles Wissenswerte zum Thema CD-
ROM findest Du im Aktuellteil dieser
Ausgabe. In diesemn Artikel soliten alle
Deine Fragen beantwortet sein.

Flashpoint |
Elektronik & Spiele
Vertriebs GmbH
Hamburger Strae 68

2360 Bad Segeberg

frihzeitig helfen zu DEUA.l'-I'sA%T-l:lfY'ﬁ))(S |
konnen. Sie soliten sich GAME-BOY EA Hockey D 94,94 Hudson Hawk
1x im Jahr die Zeit flr SUPER NES Desert Stike US 119,94 Boxxle II
die kosteniose SEGA - PRODUKTE Dick Tracy jp 54,94 Soccermania
Fritherkennung nehmen. US-IMPORTE Moonwalker US 59,94 Final Fantasy Il

Revenge of Shin. US 59,94
Tazmania US 99 94
Chuck Rock US 109,94
Simpsons US 94,94 Tom & Jerry
J.M.Football'92 89,94 Ninja Boy Il

Handleranfragen erwlnscht

Neu fiir Super Nintendo: Street Fighter I US 139,94
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil

045 51 /4097

EURO-MODULE
e e
e~
AUGUST 1992
SUPER SMASH TV
123,- DM

LEADER BOARD

GOLF 112,- DM
Stand : 07.92

NACHNAHME +6 DM
Ab 100 DM nur NN

Final Fantasy Adv.
Wave Racer
Viking Child

Fir Frauen ab
20 Jahren und Manner
“ab 45 Jahren.

PORTE - NEUHEITEN |

—

Megs Drive it ein singsragene Warenzichen der Sega Entorpricss Lid. Ninendo Game Boy ist ein eingoliggenes Warenzeichen dor
Nntsndo of America Ltd. Dis Anleitungen der Spisle sind in englindh, deutsch oder japaniach abgefalt (US, D oder jap ).

Fordern Sie das neue FLASHPOINT-VIDEOSPIELE-MAGAZIN an. Senden
Sie einen adressierten und frankierten A5 Rlckumschlag mit der Angabe lhres
Systems und DM 2,- in Briefmarken an unsere Segeberger Adresse.

Dem Leben zuliebe.
Deutsche Krebshilfe
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ol SEGA MEGA
aitte Thunderforce 4 928,

SUPER NINTENDO 547,

Twinkle Tales 928 -
Super Monaco 2 E?S,-
US Set, anschlussfertig EURO-ADAPTER
erméglicht es, ALLE Spiele

Gynoug 398, -
L z 590 a Systemen zuv 5pia-|an
= o
os @ 9 0s zgg,.

Donald Duck 398 -
ol T :
UBER 100 SPIELE FUR SUPER NES ABS98.- = o0 auetg?g‘d& "NeO GO

Wmderboﬁﬁ.? E‘F'é,—
E-Swat 368,-
Shadow Dancer 368,-
Taz Mania US 858, -

sonce A, breiretr i et by ot holien. (el e Gt bemgongy + mr K0 Expont

Street Fighter 2US  Robocop 3 US Gome BoY
Turtles irrlg'l'lma us Gunforce US Amig.
Parodius Prince of Persia US

Dino Wars

Hook US

Alpha Mission 2 319.00 Super Famicom dt. 329.00
Baseball Stars 2 329.00 Adapter fiir alle SNES  79.00
King of Monsters 2 329.00 Super Aleste US 145.00
Burning Fight 289.00 Dinosauros 149.00
Cyper Lip 279.00 Joe & Mac 129.00
Fatal Fury 329.00 Hook 149.00
Football Frenzy 339.00 Blazeon 149.00
[ast Resort 349.00 Musya 129.00
Magican Lord 269.00 Streetfighter 2 US 149.00
Mutation Nation 329.00 Zelda 3 dt. 109.00
Soccer Brow| 329.00 >Superscope< 169.00

Batman I1 69,00

Dr. Franken 69.00

: Super Back 65.90
Infrarot Joypad 2er Set  109.00 ;ﬁfﬁlluilﬁﬂil },“" -; 5 ”E}
Infrarot Joypad einz. 49.00 Adwnliu‘r;: Island 69.00
Desert Strike US l[}‘,}.ﬂﬂ Track & Meet {}9{]”
Dragon Pury US 139.00 : T
European Soccer 119.00 UND VIELES MEHR 111!
Chuck Rock 109.00 _
EA Hockey DA 99.00 Preistinderung, TN
Thunder Force 4 US 139.00 Irrtum und  LEORE
Twinkel Tale 105.00 L’;f‘:"l:'g :
Tazmania dt. 109.00 g
Super Monaco 2 109.00 &3.

Versand per NN oder Vorkasse plus DM 8,- Versandkosten (Inland),
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus DM 15,- Versandkosten.
Versandzentrale und Laden: Peter-Henlein-Sir 73, 8500 Nirnberg 40

Telefax: 0911447662

0911/43747

Alles Versandpreise |
Ladenpreise kiinnen
abweichen !!

Wo war der Test von PGA Tour Golf? Wie hoch war die
Gesamtwertung von Castlevania? Welche NES-Module
kassierten die hochsten Punkizahlen? Diese und viele
andere drangende Fragen beantwortet unsere Ubersicht,
in der Ihr alle Spielewertungen friherer VIDEO-GAMES-
Ausgaben findet.

Wertung| Titel Hersteller Test in Ausgabe
84 The Game Gear Shinobi Sega 3/91
82 Wonderboy 2 Sega 6/92
81 The Chessmaster Sega 6/92
81 Sonic the Hedgehog Sega 1/92
81 W.C. Leaderboard U.S. Gold 1/92
80 Lucky Dime Capers Sega 1/92
80 GG-Aleste Compile 2/92
77 Crystal Warriors Sega 7192
77 Ax Battler Sega 1/92
75 Galaga "91 Namcot 1/92
73 Popils Tengen 49N
69 Super Monaco Grand Prix | Sega 331
67 Buster Ball Riverhill 7192
67 Alien Syndrome Sims 6/92
67 Ninja Gaiden Sega 1/82
65 Berlin Wall Kaneco 2/92
63 Space Harrier Sega 692
61 Marble Madness Domark 8/92
59 George Foremans Flying Edge B/92
K.O.-Boxing
58 4in1 Sega 2/92
53 Dragon Crystal Sega 3/91
52 G-Loc Sega 4/91
48 Put and Putter Sega 4/91
Wertung | Titel Hersteller Test in Ausgabe
87 Parodius Konami 6/92
85 Kwirk Acclaim/Nintendo 1791
83 Nemesis Konami 391
83 Game Boy Wars NCS 3/91
83 Dr. Mario Nintendo 2181
83 Solomon's Club Tecmo 3/91
83 Sagaia Taito 2/92
83 A-Mazing Tater Allus 2/92
B2 CQluarth Konami 391
a2 Puzznic Taito 19
81 Tiny Toon Adventures Konami 6/92
B1 Probotector Konami 4/91
81 Chessmaster Hi-Tech/Nintendo 1191
81 R-Type Irem 219
81 Casllevania Konami 219

80 \Video Games 9
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‘Wertung | Titel Hersteller Test in Ausgabe _
- 81 Roger Rabbit 'Capcom 1/82 Groovers Paradise
81 .| Teenage Turtles 2 Konami 1/92 : i
80 - | Gargoyle's Quest Capcom/Nintendo 1/9% EOS(SE%CQ? ?732% 3104 Unterlul
80 Bomber Boy Hudson/Nintendo 1/91 AX §
80 Batman Sunsoft 2/91 Versand per Nachnahme + Kosten (9,00 DM)
80 Final Fantasy Adventure Square 1/92 vorkasse (Scheck) + 6,00 DM
80 Boxxle FCI 1/92 -
80 . .| Bill&Ted Acclaim 1/92 - |
80 1 Monopoly Parker 2/92 '
79 Track Meet Interplay 8/92 = DRIVE
79 Final Fantasy Legend 2 Square 1/92 ST AEREAMCATIACY 11295
178 Choplifter 2 JVC . 4/91 = [ e
77 Final Fantasy Legend Square 1/81 T f—— .
77 Mega Man 2 Capcom 2/92 : Em T0 THE FUTURE 2* M
76 Tail’'gator Natsume 3/91 » 1295
76 Faceball 2000 Bullet Proof 2/92 MASTER GHOST KOUSE FOPULOES o835 i 1895
75 Batman 2 Sunsoft 7192 SYSTEM OIS WD diigsis > POWER STRIRE iR Eu Do 11235
75 Rockman World Capcom 4/91 ACTION FIGHTER . Wk v s
| : . ACHION Frem s CIOBALDEEG TR W
75 | Bad’n Rad - Konami 2/91 ARRIRL RSERiET S e B35 M_mﬂn BRI CYBERBALL e
£ | Nailn Scale Dataeast 7192 LT TT e e e A, WIS pRREGS A% piSiRT STk -
73 - | Motocross Maniacs Konami 1/91 . g5 o RVRIEHRRREE e 895 Jime 1295
73 Castelian Triffix 3/91 oA g5 GOLFOMANIA SR 1T 1235
72 Spankys Quest Taito : 7/92 mﬂ-ﬁﬁm‘rﬁm """"""""" ) ::95 cOviliis -1B RESCUE HES.'OH __________________ ?”5' ESW?T 9895
72 Yoshis Egg Nintendo 8/92 BAREFAIC ™ GAERTAGEV 0% powwwoname L ARONY iss
72 Double Dragon 2 Acclaim 4/91 T T A 355 SECRET COMMAND = FILINTERCEFICR
| { e 4195 GREAT BASKETBAIL . %35 1285
2 F1 Race Nintendo 2/91 T . I 835 SHANGHAL Enm LABYRINTH
72 Super R.C. Pro-Am Nintendo 1/92 e ugs AT Mt 7095 oa MRESHARK T WP
72 Meteroid 2 Nintendo 1/92 . s CRATGOE - SORNIC TiE HMH{OG 34'95 T H1%
71 Revenge of Gator HAL/Nintendo 1/91 SR e OB saw vodbeai, . sp"fiﬁ?ﬁh‘ R PO
71 Aventure Isiand 1 Hudson 2/92 EAHHEHSAHDI&GGM o HA!'IG oN o SPHI.CASTIR 6% & it 9895
70 Super Hunchback Ocean 6192 ClAPIONS O FiigRE Emmfnm e e pgs HERIOGTWH 9838
70 Bases Loaded Jaleco 2/91 Emmnm ni S T By 7595 18.DOUGLAS BOXING
' i IMPOSSIBL! MiSSION SPY VS SPY T e 1895
{70 Kid Icarus Nintendo 1/92 SFEﬂﬂ e L R 595  MD CHAMELEON
69 - | Spirit of F1 Konami ‘- 8/92 o155 NBAAIDNES qgs  STRIDER i Had:
68 .. '| Navy Seals Ocean . 4/91 f‘?f’““ HONTER 8195 fm ..... g;qs sumam: T mcm T S R
69 Loopz Mindscape 4/91 DARILS 2 s MIREHIND TSGR B mrmous:-rmm 11235
69 Princess Blobette ‘Absolute 3/91 DICK TRACEY oroc  VASER GHOS N 11255
, e : . 5 . : ok MIGNIGHT RESISTANG
Entertainment DONADDUCK LUCKYDIME gD OF THE SWoRD e SUFE T uh . 1285
| s MICKEY MOUSE mmr 80Y : 98,95
69 Bugs Bunny . Kemco 2/92 SRR s e - BIS ot 2,95 "‘“’“W“’"
68 Blaster Master Boy Sunsoft 6/92 ‘ ggs  POONWALMK 1503 rmsm e .
68 Fortified Zone 2 Jaleco 7/92 Fawal ags MSPAGEN T Ty = ® s 88
68 Mini-Putt AWave - 3/91 ENOURQ RAGR ﬁ’,ﬁ WV TR0 W WIREEbOR TERNiE ns - e 11288
€8 Fortress of Fear Acclaim/Nintendo 1/91 F16 FIGHTER e B s ggs THEHOS o895
68 | Harmony Accolade - ' 2/91 FANTASY 70RE > ﬁfmm i o T0g5 OIS 1795
: - | . 2895 WORLD GRAND PRIX ‘
68 Teenage Mutant Hero Turtles| Konami_ - 1/91 HRE NG ORGE 3 ) nmunwuupi .............. WIS . 30 fmos s
68 Gremilins 2 _'Sunsoft' 2/81 i R ggs WORDSOGR g SINNASUPER MONACO
68 | Bubble Bobble Taito - 2/91 . 61,95 fﬁ(ﬂ.ﬁﬂ[ﬁ 99 XENON 2 | ;gm(m[ HEDGEHOG g5
. - | S - % . 8495
68 Asteroids ‘Accolade - 2/92 AT qgs PAPEREOY s Dok ' ;mummu 98395
68 | Prince of Persia “VirginlMlndscape 2/92 GAUNTLEY Punmsv STAR | zlmnuz B ¢ 1295
67 ... | Bubble Ghost EGl o 6/92 UB o 1 % smms orRaGE s
67 Fortified Zone SNK . 3/91 f‘“‘“ HANGON -
66 Pop Up Infogrames 6/92 SUPER MONACO G.P. %'95
65 Ghostbusters 2 ‘Activision 4/91 SUPER THUNDERBLADE
85 | The Simpsons Acclaim. . 4/91 e s L
64 e SWOl:d ?f Hope KGmCOISBIka | 3’91 ABRIAL ASSAULT MICKEY MOUSE . EHIHDBI oo ;u*i“] """"""""" 3%
64 - | Burai Fighter .:.TaltoINlntendo . 2/91 T L T T I ' ;u e 11
64 Hunt for Red October Hl-Tach . 1192 : S SN e ng 11285
54 Q*Bert Jaleco 2/92 . 7895 o 0% ;UFIR ITT] 84,35 JORTM!I VERD EASIHBMJI.H %
64 .| Killer Tomatoes THQ 2/92 PANIRSE ZONE s N b 5595 wounmsor snmuu?;m
62 | Ninja Shadow 'fTecmo 1/92 i 54,95 i 56,95 mﬂmgm ......................... 54,95 IERG WiNG* N
61 Star Saver Taito 7/92 HALLEY WARS ™ " mmm’iﬁhm r :monv POP egs  T0R e Y
61 Fighting Simulator Culture Brain 7192 T el wh ' B e Y495
61 Blades of Steel Palicom 4191 .. 1 S 595  * Neuerstheinung, bei Drucklegung noch nicht lieferbar
60 Shi Kin Yo “Toei 8/92
60 Side Pocket Dataeast 2/91 NINTENDO
59 - 1 Trax Hal 8/92
59 Dexterity SNK 2/91
59 | Battlstoads Tradewest . 1/92
59 Hook Ocean | 2192 ATERED SPACE CHOPLIFTER 2 MONOPOLY SPIDERMAN
58 Marble Madness | Mindscape 4/91 SRR NAVY SRS STRRTREN
58 Burgertime de Luxe - Dataeast 4/91 I BE S SRR
58 Maru’s Mission Jaleco 3/91 HOMORATION wst - ...
58 | Fiipul Taito 2101 UGRNG OB 0 ok
56 Home Alone THQ 6/92 : HTET ;s: PRINGE OF PERSIA 10063
56 Addams Family ' Ocean 2192 BILL ELLIOTY NASCAR FGHTING SIMULATOR R
gg | gBA Allstar Challenge lr:I]nt ] 3}':‘11 SLABES 6F S ;,m T o ROBOCGFT T
ix | Nintendo T T A REbOGiORER . ROGEK RABGH TURTIES
55 Balloon Kid Nintendo 1/91 ———— o L — e
54 | Brain Bender Electrobrain 2/92 1- AT G : o
53 Missle Command Accolade 6/92 GHast HO FRARBLE MADNESS SIMFSONS
83 Amazirig Spiderman Ljn/Nintendo 1/91 CHESSMASTER SHOW BROS
52 World Ice-Hockey Athena 3/91 '
52. Kung-Fu Master Irem 2/91 Falls moglich bitte Ersatztitel angeben.

81



NEWS,

Wertung| Titel Hersteller Test in Ausgabe Wertung | Titel . Hersteller Test in Ausgabe
52 Robocop Ocean/Epic 2/91 76 Olympic Gold U.s. Gold 6/92
51 Gauntlet 2 Mindscape 4/91 73 Sagaia Taito 7192
51 Turrican Accolade 1192 70 Rampart Domark 8/92
49 Snoopys Magig Show Kemco 6/92 70 Impossible Mission U.S. Gold 1/91
49 Power Racer Tecmo 3/91 B9 Psycho World Sega 2/91
48 World Cup Tecmo/Nintendo 8/91 68 Bubble Bobble Sega 3/91
45 The Flash THQ 6/92 67 Pac-Mania Tecmagik 1/91
44 Chase H.Q. Taito 1191 66 Champions of Europe Tecmagik 6/92
44 Elevator Action Taito 2192 66 Gauntlet U.S. Gold 1/91
43 TurnnBurn Absolute 8/92 66 Terminator Virgin 8/92
40 Ray Thunder Nichibutsu 8/92 66 Chuck Rock Virgin 8/92
39 Paperboy 2 Mindscape 7/92 66 Shadow of the Beast Tecmagik 4/91
39 Terminator 2 Ljn 4191 65 Super Space Invaders Domark 7/92
a7 Caesars Palace Arcadia 6/92 65 Spiderman Sega 2/91
37 Beetlejuice Ljn 6/92 65 Dragon Crystal Sega 1/92
a3 Paperboy Mindscape 1191 B2 Dick Tracy Sega 1791
a3 Roger Rabbit Capcom 1/92 62 Bonanza Bros. Sega 1192
30 Square Deal DTMC 7192 60 Marble Madness Virgin ~ 8/92
30 King of the Zoo Nexoft/Nintendo 1/91 60 Arcade Smash Hits Virgin 8/92
26 Dragons Lair Imagesoft 6/92 60 Alien Storm Sega 4/91
24 Kick Off Imagineer 7192 60 Super Kick Off U.S. Gold 1/92
59 Prince of Persia Domark 8/92
59 Moonwalker Sega 2/91
57 Xenon 2 — Megablast Imageworks 3/91
57 Ms. Pac-Man Domark 2/92
55 Dynamite Duke Sega 3/91
53 Line of Fire Sega 1/92
50 The Flintstones Sega 2/92
47 Speedball Imageworks 2/91
39 Out Run Europe U.S. Gold 1/92
YNx 38 | Ghouls'n'Ghosts Sega 1191
L 35 Lucky Dime Caper Sega 2/92
33 Heros of the Lance U.S. Gold 1/92
Wertung | Titel Hersteller Test in Ausgabe 32 E-Swat | Sega 1/91
30 Heavyweight Champion Sega 2191
85 Shanghai Atari 1/91 28 Strider Sega 3/91
82 Ishido Atari 4/91 27 Shadow Dancer Sega 1/92
80 Rampart Alari 6/92 20 Ace of Aces Sega 4/91
75 Toki Atari 2/92
74 Block Out Atari 2/91
74 Checkered Flag Atari 3/91
72 Slime World Epyx 1191
70 Awesome Golf Atar 4191 :-?
70 Xybots Alari 1192 "5: ;
68 Hockey Alari 6/92 ¥
68 Shadow of the Beast Atari 8/92 E
68 Crystal Mines 2 Color Dreams 1/92 s
67 Viking Child Alari 1/92 St B
66 Super Skweek Atari 2/92 it
65 Steel Talons Alari 8/az i
64 Turbo Sub Atari 1/92 -
63 Robotron 2084 Shadowsoft 1192 ~
61 Warbirds Atari 2/91 3
58 Cyberball Atari 4/91 4
55 Rygar Atari 1/91 .
53 Baskel Brawl Atari 6/92 =
53 Ninja Gaiden Atari 3/91 .‘;_’-; -
b2 A.PB. Atari 3/91 ';_.
46 Hydra Atari 6/92 :;_-
38 Batman Returns Atari 8/92 -~
35 Bill & Ted Atari 4/91 -

Wertung | Titel Hersteller Test in Ausgabe Wertung | Titel Hersteller Test in Ausgabe
B8 Populous Tecmagik 2N 80 EA Hockey Electronic Arts a/91
83 Wonderboy 3: Dragon's Trap| Sega 1191 B8 Long Raiser NCS 3/91
a2 Asterix Sega 6/92 85 PGA Tour Golf Electronic Arts 2/91
82 Caslle of lllusion Sega 2/ a5 Shining in the Darkness Sega 3191
g2 World Class Leaderboard U.S. Gold 2/9 B85 Elemental Master Tecno Soft 1791
81 Golden Axe Warrior Sega 2/91 85 Wonderboy 5 Sega 1/92
81 Sonic the Hedgehog Saega 4/91 82 Desert Strike Electronic Arts 6/92
80 Sega Chess Sega 1/92 82 Ishido Accolade 1191
77 Forgotten Worlds Sega 4191 82 Castle of lllusion Sega 1191

82
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NEWS|

Wertung | Titel Hersteller Test in Ausgabe Wertung | Titel Hersteller Test in Ausgabe
82 Phantasy Star 2 Sega 1/91 66 Bonanza Bros. Sega 3191
82 Sonic the Hedgehog Sega 2/91 66 688 Attack Sub Sega 2191
82 Starflight Electronic Arls 4/91 65 Road Blasler Tengen 2/92
81 Musha Aleste Compile 191 64 Slime World Micro World 7192
81 John Madden '92 Electronic Arts 1192 63 Steel Empire Hot-B 6/92
80 Might & Magic Electronic Arts a9 63 Super Airwolf Kyugo 2191
BO Tiger Heli Treco 2/ B2 European Club Soccer Virgin 8/92
80 Quackshot Sega 1/92 62 Abrams Battle Tank Sega 31N
79 Chuck Rock Virgin 8/92 62 Fantasia Sega 3/91
79 Gynoug NCS 6/92 62 Toejam & Earl Sega 4/91
79 Buck Rogers Electronic Arts 2/92 62 Out Run Sega 4/9
78 The Immortal Electronic Arts 192 61 Two Crude Dudes Dataeast 6/92
78 California Games Sega 2/92 61 Gain Ground Sega 2/91
77 Super Fantasy Zone Sunsoft 2/92 60 Flicky Sega 3/91
76 Olympic Gold U.S. Gold 6/92 60 Bulls vs Lakers Electronic Arls 8/92
7B Gaiares Reno 1/91 60 Fatal Labyrinth Sega 2191
76 Streets of Rage Sega 3/91 60 Pit-Fighter Tengen 2/92
76 Alien Storm Sega 2/91 59 Centurion Electronic Arts 3/91
76 Winter Challenge Ballistic 1/92 59 Taz-Mania Sega 8/92
75 Blockout Electronic Arts 3191 59 Tecmo World Cup '92 Sims 2/92
75 Shadow Dancer Sega 1/91 58 Sports Talk Football Sega B/92
1H Strider Sega 1/91 58 Krustys Fun House Flying Edge B/92
75 Phantasy Star 3 Sega 3/91 58 Arrow Flash Seqga 2/91
7ite Fatal Rewind Electronic Arts 4/91 58 Toki Sega 2192
74 Golden Axe 2 Sega 1/92 57 Crackdown Sega 1N
73 Dick Tracy Sega 2/91 57 Hard Drivin’ Tengen 1/91
73 Devil Crash Techno Soft 4/ 54 Double Dragon Ballistie 6/92
72 Magig Guy Sega 7/92 53 Alisia Dragoon Sega 6/92
72 Rolling Thunder 2 Namecot 1192 o Fantasm Soldier Riot 2/92
" Sol-Deace Reno 7/92 49 Super Hydlide T & E Soft 8/92
71 Sword of Vermillion Seqga 1/91 47 Turbo Out Run Sega 6/92
T Road Rash Electronic Arts 4/ 46 Paperboy Tengen 6/92
71 Batman Sunsoft 8/92 46 Syd of Valis Reno 6/92
71 Master of Monsters Toshiba/EMI 4/91 45 Test Drive 2 — The Duell Ballistic 6/92
il Robocod Electronic Arts 1192 45 Fi1-Grand Prix Varie 2192
70 Dragons Eye Home Data 7192 43 Traysia Reno 6/92
70 Jordan vs Bird Electronic Aris 6/92 43 Carmen Sandiego Electronic Arts 6/92
70 King's Bounty Electronic Arts 2191 40 F1 Hero Varie 8/92
70 Tournament Golf Sega 1/ 38 Devilish Sages Creation 7/92
70 Mercs (2) Sega 4/91 37 Shadow of the Beast Electronic Arls 1/92
70 Decapattack Sega 4191 32 Splatterhouse 2 Namcot 8/92
70 F-22 Electronic Aris 4/91 29 Galaxy Force 2 Sega 8/92
70 Marble Madness Electronic Arts 1/92 25 Dark Castle Electronic Arts 4191
69 Exile Reno 6/92
69 Joe Montana Football Sega 2/9
69 Turrican Ballistic 4N
69 Mario Lemieux Hockey Sega 1/92 = = e I :
69 Super Monaco GP 2 Sega 8/92 ] !
69 Rings of Power Electronic Arts 2/92 =z -, e | :
69 Pac-Mania Tengen 2/92
68 Midnight Resistance Dataeast 2/91
68 Undead Line Palsoft 2/92
68 Y's3 Renovation 2/92
68 Kid Chameleon Sega 2/92
67 Zero Wings Taoplan 7192 >
67 Super Off Road Ballistic 6/92
67 Star Control Ballistic 3 ..
67 El Viento Wolfteam 4/91 5
66 Verilex Asmik 2/91
66 James Pond Electronic Arts 2/91
1 £ .
00253975 B . l
Titel Hersteller Test in Ausgabe
Super Mario Bros. 3 Nintendo 2191
Probotector 2 Konami B/92
Bucky OHare Konami B/92
Probotector Konami 1/91
Battletoads Tradewesl 6/92
Castlevania 3 Konami 2/92
Maniac Mansion Jaleco 2/91
Dr. Mario Nintendo 3/91
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NEWS,

Wertung| Titel Hersteller Test in Ausgabe Wertung | Titel Hersteller Test in Ausgabe
83 Puzznic Taito 3/91 42 Bart vs the World Acclaim 8/92
82 Jackie Chan Hudson 4/91 42 Racket Attack Jaleco 2/91
81 Adventure Island 2 Hudson 2/92 4 Solar Jetman Nintendo 1/91
80 Tiny Toon Adventures Konami 7192 40 Astyanax Jaleco 391
80 Rampart Jaleco 6/92 40 Road Fighter FPalcom 2192
80 Gauntlet 2 Mindscape 1/91 39 Top Gun 2 Konami 4191
79 Powerblade Taito 1/92 38 Lunar Pool FCI 192
78 Swords and Serpents Acclaim 2/91 33 Paperboy 2 Mindscape 6/92
78 Chessmaster Hi-Tech 2/91 32 Hook Ocean 8/92
T Star Wars Lucasfilm Games 4/91 29 Days of Thunder Mindscape 1/91
77 Teenage Turtles 2 Konami 4/N 19 Ghostbusters 2 Activision 2/
77 California Games Milton Bradley 4/91
76 Mega Man 4 Capcom 6/92
76 Guardian Legend Irem/Nintendo 1791
76 Road Blasters Mindscape 191
76 Boulder Dash Dataeast 4191
76 Marble Madness Milton Bradley 4/91
76 Turbo Racing Dataeast 1192
75 Star Tropics Nintendo 7192 s
75 Track & Field 2 Konami 6/92 R NE
75 Kickle Cubickle Irem 4191 u B E
74 Mega Man 2 Capcom 3/91 s
74 Mission Impossible Palcom 2/
;j Efgasmi; gagle hcﬁ?frzir:;sa ggg Wertung| Titel Hersteller Test in Ausgabe
73 Quantum Fighter Nintendo 1/92 94 Super Mario World Nintendo 1N
72 Snake Rattle N Roll Nintendo 1/91 91 Lemmings Sunsoft 6/92
72 Ski or die Palcom 3/91 90 Street Fighter 2 Capcom B/92
72 Duck Tales Capcom 1/92 88 Super Formalion Soccer Human 1/92
T Tom & Jerry Hi-Tech 6192 88 Final Fantasy 2 Square 1/92
71 The Battle of Olympus Broderbund 3/91 B8 Zelda 3: Link to the Past Nintendo 2/92
7 Trog Acclaim 4/91 86 Super Aleste Compile/Toho 7192
gl Totally Rad Jaleco 2/92 86 Actraiser Enix 3191
70 Shadow Warrior Tecmo T 3N 85 F-Zero Nintendo 1191
70 Double Dragon 3 Acclaim 1/92 84 Super Ghouls'n'Ghosts Capcom 4191
70 North and South Infogrames 1/92 83 Castlevania Konami 1/92
69 Little Nemo Capcom 7192 81 Mystical Ninja Kanami 49
69 Track & Field in Barcelona | Kemco 6/92 80 Super Smash TV Acclaim 2/92
69 Rollergames Palcom 3/ 79 Final Fight Guy Capcom 6/92
69 Bubble Bobble Taito 3 78 WWF Super Wrestlemania | Ljn 6/92
69 The Empire Strikes Back Lucasfilm 2/92 78 Pilot Wings Nintendo 1/91
Games/JVC 76 Soul Blader Enix 2/92
69 Captain Planet Mindscape 2faz 75 Top Racer Kemco 6/92
69 Loopz Mindscape 2/92 75 U.N. Squadron Capcom 4/91
69 The Flintstones Taito 2/92 73 Addams Family Ocean 6/92
68 Adventures of Lolo Hal 8/92 73 Final Fight Capcom 1/91
68 Chip'n Dale Capcom 2192 72 Gradius 3 Konami 1/91
67 Rygar Tecmo 2/9 70 Darius Twin Taito 2191
66 Solomon's Key Tecmo 2191 70 Joe & Mac Dataeast 1/92
65 High Spead Tradewest 6/92 69 Super Tennis Tonkin House 4191
65 Hunt for Red October Hi-Tech 1192 69 Super Off Road Tradewest 2/92
64 Corvette ZR-1 Challenge Milton Bradley 6/92 68 Rushing Beal Jaleco 6/92
64 Kick Off Imagineer 2/92 67 Super Adventure Island Hudson 2/92
63 Solistice Nintendo 3/91 66 Y's3 Tonkin House 3/91
63 Batman Sun &oft 39 65 Romance of the three Koei B/92
63 Digger Milton Bradley 4/ Kingdoms 2
62 Super Off Road Nintendo el 65 Exhaust Heat Seta 6/92
62 Gremlins 2 Sun Soft 3/91 64 Earth Defense Force Jaleco 6/92
60 The Simpsons Acclaim 3/91 62 Pebble Beach Golf-Links T & E Soft 7192
60 Jack Nicklaus Golf Konami 1/91 62 Super R-Type Irem 3/
60 Paperboy Mindscape 1/91 60 Space Football Triffix 8/92
59 Terminator 2 Lin 6192 60 Lagoon Kemco 6/92
59 Galaxy 5000 Activision 4/M 60 Monkey Giro Natsume 2/92
89 Wizards & Warriors 3 Acclaim 2192 59 Super Birdie Rush Dataeast 7192
59 Bugs Bunny Kemco 2192 59 Thunder Spirits Toshiba-EMI 2/92
58 Hyper Soccer Konami 1/92 58 Krustys Fun House Acclaim 8/92
57 A Boy and his Blob Absolute 39 57 Cyber Formula Takara 7192
Entertainment 55 Super Cup Soccer Jaleco 92
56 Arch Rivals Acclaim 1 55 Pro Soccer Imagineer 491
56 World Champ Taito Bf92 54 Strike Gunner Athena 7192
56 World Cup Nintendo 2/9 54 F1 Grand Prix Video System 7/92
56 Beetlejuice Ljn 4191 53 Battle Grand Prix Naxat 7192
55 Wrestlemania Challenge LJN 2/ 52 Magical Troll Pony Canyon 8/92
55 Crackout Palcom 1192 52 Hal Trick Hero Taito 792
54 Monster in my Pocket Palcom 7192 48 Magig Sword Capcom 8/92
54 Pinball Quest Jaleco 2/9 43 Last Fighter Twin Banpresto 7192
54 Goal Jaleco 4191 40 Musya Datam Playstar 7192
54 Time Lord Milton Bradley 1/92 40 Drakkhen Kemco 6/92
53 Caveman Ninja Elite 6/92 as Super Valis Lasersoft 792
53 Snake's Revenge Palcom 1192 37 Xardion Asmik 7/92
52 Defender of the Crown Palcom 1N 37 Hole in One HAL 219
51 Robin Hood Virgin/Mindscape 2/92 36 Big Run Jaleco 2/9
50 Dragon's Lair Elite 2/92 21 Rocketeer IGS 6/92
[ 48 Shadowgate Kemco 6192 1 Pit-Fighter THQ 6/92
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Wer im dunklen Kinosaal
regelmaBig einschlaft, kann
dank seiner Konsole selbst
in die Rolle der Hauptfigur
schitipfen, aktiv mit- und
alles besser machen.

Wir verraten Euch, welche
Kostime Ihr anlegen solltet.

s pieleentwicklungen nach be-
kannten Kino- oder Fernseh-
filmen sind beinahe schon zu einem
eigenen Genre avanciert. Immer ofter
greifen die Softwarehauser auf promi-
nente Vorlagen zurtick, wenn Sig ihre
Spiele entwickeln — groBe Namen
(z.B. "Terminator™ oder "Hook") ver-
sprechen eben einen groBen Gewinn.
Je bekannter ein Film, desto besser
lauft die Umsetzung. Dafur sorgt der
Medienrummel um die jeweilige Vor-
lage, die den Softwarehausern oft das
eigene Marketing abnimmt oder er-
leichtert. Gefallt dem Publikum der
Film, ist auch die erste Hirde zur Mo:
dulkaufentscheidung  genommen.
Spatesiens nach Lesen des Werbetex-
les (Oberschwengliche Formulierun-
aen dber die Qualitat der angeblichen
1:1-Umsetzung) schnappt sich der
Kunde das Medul, und der Lizenzneh-
mer hat sein Ziel erreicht.

Natdrlich will die Kundschaft nicht
allein den Namen kaufen, sondern
auch Qualitat — so gut wie ein "nor-
males” Spiel ohne beriihmte Vorlage
sollte die Umsetzung schon sein. Da-
bei wird er haufig enttauscht, denn all-
zuoft missen bekannte Titel als ver-
kaufsfordernde Verpackung fir miB-
lungene Spielchen herhalten. Vorran-
gig sollte ein Softwarehaus bei der
Umsetzung darauf achten, die Atmo:
sphare des Films aufs Modul zu ban:
nen. Das klingt abstrakt und stellt die
Entwickler vor ein ernstes Problem:
Grafik allein (wie z.B. die digitalisier-
ten Filmbilder in "Rocketeer™ auf dem

Super Nintendo) reicht nicht aus —
bei einer guten Filmlizenz muB sich
der Spieler mit dem Hauptdarsteller
identifizieren kbnnen. Er muB han-:
deln und agieren wie die Person im
Film, und ahnliche Abenteuer und Ge-
fahren (berstehen — und das mit un-
komplizierter Steuerung, ausgekld-
geltem Spielablauf und groBem Moti-
vationsschub.

Applaus, Applaus:
Komadien

‘ Den Startschuf zum Kauf und
Verkauf von Lizenzen gab eine

der umsatztrachtigsten Komadien:

pRey y x =

iirrIriiisi

..-r
Ao

Die Addams sind ziemlich selt-
same Gestalten, bei denen es
regelmalig was zu Lachen
gibt. Gleiches gilt fiir die
Super-Nintendo-Konvertierung.

Ghostbusters steht mit einem Ein-:
spielergebnis von 2141 Mio. Dollar
auf Platz 10 der Filmweltrangliste und
ist ein ebenso spannender wie lusti:
ger Streifen. Activision gelang mit der
ersten Filmumselzung ein Superhit
auf dem Aftari VCS. Die Umsetzungen
filr Mega Drive, Master System und
Game Boy sind nicht minder unter-
haltsam und plazieren sich im oberen
Mittelfeld. Wie der Film, fiel auch das
Fortsetzungsspiel Ghostbusters 2

Schon zweimal gingen die drei Geisterjager unter der Regie von
Ivan Reitman auf Geisterjagd. Ein kurzweiliger GeisterspaB.

(nur fiir den Game Boy) im Vergleich
zum ersten Teil slark ab.
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Im Gegensatz zu den vier Geisterja-
gern wird der neunjahrige Kevin von
zwei vertrottelten Einbrechern beld:
stigt. Der chaotische Kampf Kleinkind
aegen Verbrecher gefiel so vielen Zu-
schauern (2815 Mio. Dollar Einspie-
lergebnis), daB der zweite Teil von Ho-
me Alone ("Kevin allein zuhause"” ist
der deutsche Verleihtitel) abgedreht
wurde und in wenigen Monaten in
den USA anlauft. THQ gab sich je-
doch wenig Mahe mit der Umsetzung
und fabrizierte auf dem Super Ninten-
do ein Beinahverbrechen.

Ebenso armselig geriet Oceans
Versuch, die in den USA sehr erfolg-
reiche Addams Family auf den
Game Boy zu konvertieren. 14 Level
lang schiebt sich Familienvater Go-
mez auf der Suche nach Kindern und
Angelrauter schnarchend vorwarts.
Zum Gliick tbernahm ein anderes
Programmierteam die Super-Ninten-
do-Version: Auf dem 16-Bit-Gerat ent-
stand so ein aufregendes und ab-
wechslungsreiches Hipfspiel.

Lights, Camera...
Action!

‘Actiunﬁlme sind aufgrund ih-
rer Akzeptanz beim Publikum

duBerst beliebte Umsetzungsopfer.
Wahlt der Hersteller fir eine Fim-
lizenz das Actiongenre, spielen aber
auch handfeste wirtschaftliche Grin:
de mit: Ein Action- oder Geschicklich
keitsspiel 1aBt sich schneller und ein-
facher auf das Thema umminzen, als
ein Abenteuer- oder Rollenspiel; ein
paar Sprites und Hintergriinde gean-
dert, schon wird aus "Total Recall”
der neueste "Terminator”,

Oft geht das schief: Eine Bruchlan-
dung wurde z.B. das Kerosinspeklakel

Top Gun mit Sunnyboy Tom Cruise
und der hibschen Kelly McGillis in
den Hauptrollen. Der lahmen Umset:
zung entzieht man am besten die
Fluglizenz! Und obgleich noch nicht

auf Zelluloid gebannt, setzt Konami
mit der Fortsetzung Top Gun 2 die
MeBlatte fir schlechte Spiele noch
ein biichen tiefer.

Bleiben wir bei Tom Cruise und sei-
nen Spielfilmen: In Days of Thunder
("Tage des Donners”) heizt er in sei-
ner Stock Car tber ein halbes Dut-
zend Rennpisten, ohne dabei aus
dem Kurs zu fliegen. Mit "Pitstop"-
Spielprinzip und schleppender Vek-
torgrafik konnten die Mindscape:
Designer aber nicht einmal einen
Fahrschiiler vors NES locken.

Aus einer anderen Ecke kommt der
Actionfilm Die Hard, mit dem Bruce
Willis, der bis dahin kaum bekannte
Star aus "Moonlighting — das Modell
und der Schnuffler”, seinen interna-
tionalen Durchbruch feierte. Leider ist
die PC-Engine-Umsetzung (Vertikal-
ballerei im Stil von "Rambo”) nicht
halb so spannend und aklionsgela-
den wie der mitreiBende Actionstrei-
fen. Die NES-Version testen wir ubri-
gens in der nachsten VIDEO GAMES.

Scharf geschossen wird auch bei
Robocop, der Videospielversion ei-
ner Zukunftsvision von Paul Verhoe-
ven: Ein Cyborg (halb Mensch, halb
Maschine) sorgt in Neo-Detroit flr

Ordnung. Trotz der auBergewdhnli-
chen Vorlage konnte das Game-Boy-
Spiel nicht tberzeugen und erhielt im
Test nur eine mittelmaBige SpielspaB-
wertung.

Mega-Drive-Soldner kommen mit
Rambo 3 auf ihre Kosten. Dem Her-
steller Sega fiel's leicht, die flache
Handlung zu einem fetzigen 16-Bit:
Modul zusammenzuschustern: In der
Rolle des Sylvester "Rambo/Rocky”
Stallone mipt Ihr ganze Divisionen
russischer Soldaten in Fetzen schie-
Ben; am Ende liegt man seinem
Freund Oberst Trautman in den Ar-
men, der im russischen Gefangenen-
lager auf Euren Auftritt harrte.

To be continued:
TV-Serien

‘Neben Kinofilmen  werden
auch beliebte Fernsehserien
Opfer der lizenzhaschenden Soft-
warefirmen. Eine gelungene Umset:
zung zur beliebten Fernsehserie Alf
war die Masler-System-Version auf
keinen Fall. Glicklicherweise wurde
das Modul den tapferen Besitzern des
Sega-Gerdls nie zugemutet — es wur-

Chaotisch geht’s
im Simpsons-
Clan zugange.

Funhouse” ist nicht
das Gelbe vom Ei.

Der Ableger "Krusty’s

¥ WY N

de zwar entwickelt und beworben,
aber niemals auf den Markt gebracht,

Ebenso bekannt wie Alf ist die Fern:
sehserie, die Taito fiir das NES adap-
tiert hat. Spielerisch ist der Flugsimu:
lationsversuch Airwolf eine Bruch:
landung: Die Designer haben sich zu
wenig am gelenkigen Kampfhub-
schrauber der TV-Serie orientiert und
statt dessen eine Jumbojel-trage
Steuerung eingebaul.

Positiver waren die VIDEO-GAMES-
Kritiken zu Super Airwolf auf dem
Meaa Drive. Zuerst fliegt Ihr von unten
nach oben, dann bewegt man sich zu
FuB (ber den (bald blutig-rot gefarb-
ten) Dschungelboden.

Anarchofreunde sollten sich staft
mit dem martialischen Airwolf mit der
TV-Sippe The Simpsons abgeben.
Das horizontal scrollende Hipf- und
Springspiel wurde appetitlich ver-
packt, doch leider fehlt der letzte Sah-
netupfer auf dem Spielbarkeitsku-
chen. Mehrere Teile sind bereits fir
das Super Nintendo geplant ("Bart's
Nightmare”) — der mittelprachtige
Ableger "Krusty's Funhouse™ st vor
kurzem erschienen,

Viel besser, aber schon elwas alter,
ist Mission Impossible. Palcom hal
dieses NES-Spiel zur Kultserie "Co-
bra, ubernehmen sie” gestrickt und
den Flair der cleveren Agentenserie
gekonnt eingefangen — ein Action:
spiel mit Adventure-Elementen, das
nicht nur Fans der Serie gefallen wird.
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Die Lucas-Spielberg-
Connection

‘ Geht es um die Kassenschla-
ger im Kino, stehen zwei
Namen an erster Stelle. George Lu-
cas, Erfinder der "Star Wars™Trilogie
und dessen Freund Steven Spielberg
("Der weiBe Hai", "Indiana Jones”
oder "Hook”) sind fir die meisten er-
folgreichen Abenteuerfilme der letz:
ten zehn Jahre verantwortlich. Damit
gehen naturlich auch die starksten Li-
zenznamen auf inr Konto.

Gingen frihe Lucas-Spiellizenzen
noch an Konzerne wie Parker oder
Atari, beschéftiot sich seit Ende der
achlziger Jahre eine eigene Lucas-
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Drei gute Filme —
kein gutes Spiel.
Indiana Jones machie

auf Computersystemen
eine bessere Figur.
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George Lucas’

brillante

Produktion aus dem . oo erfolgreich lief India-
Jahr 1977 wurde bis- na Jones: Jager des verlorenen
lang nur auf e

Schatzes (mit 242,2 Mio. Dollar Kas-
se Platz 6 im Einspielgetimmel der
Spitzenproduktionen). Auf dem Ma-
ster System konnte der gute Indy aber
schnell seinen Hut werfen, da sich die
Umsetzung als typisches Plattform-
spiel ohne direkten Bezug zur Filmvor-
lage entpuppte.

Filr die Zukunft hat Lucasfilm Ga-
mes weitere heibe Eisen im Feuer: Auf
dem Mega Drive sollen die Grafik-
adventures "Loom’, "Indiana Jones
and the Last Crusade” und "Secret of
Monkey Island” erscheinen, auf dem

Super Nintendo ist unter anderem
"Super Star Wars™ geplant,

Spielbergs Schiitzling Joe Dante
darf sich ebenfalls (iber eine Umsel-

das NES umgesetzi

Arts-Abteilung (Lucasfilm Games) mit
der Umsetzung und Entwicklung von
Videospielen. Die ersle Eigenadap-
tion war Star Wars (Einspielergebnis
des Filmes: 322,7 Mio. Dollar und da-
mit Rang 2 hinter Spielbergs "ET7)
und wurde exklusiv fiir das NES pro-
grammiert. In unserem Test trumpfte
das Spiel mit einer Wertung von 77
auf — statt mit den Effekten des Films
glanzte die NES-Version mit Spielbar-
keit. Die Umsetzung des zweiten Teils
geriet etwas schwacher und ist derzeit
ebenfalls nur fiir Luke Skywalkers mit
NES erhaltlich.

Die erfolgreichsten Kinofilme

Platz | Titel Einspiel- | Umsetzungen fiir | geplant fiir
ergebnis
(US-8)
1. ET: 3600 — —
2. Star Wars 3227 NES Super Nintendo
3. Kevin allein 2815 Game Boy, NES, | —
Zuhaus Super Nintendo
4, Rickkehr der 263,7 - Super Nintendo
Jedi-Ritter
5. Batman 251,2 Game Boy, NES, | —
Mega Drive,
PC-Engine
6. Indiana Jones 242 4 Master System Super Nintendo,
Mega Drive
7. Beverly Hills 2348 — —
Cop
8. Imperium 2231 NES Super Nintendo
schlagt zurlck
9. Ghost 2174 — -
10. Ghostbusters 2141 Mega Drive —
11. Terminator 2 204,3 Game Boy, NES | Super Nintendo,
Mega Drive

Quelle Einspielzraebnis: Cingma




"Hook”, die neuste
Filmproduktion von
Steven Spielberg,
kommi dem kundigen
Kinoganger iiberzogen
und systematisch vor.
Die Umselzungen sind
ebenfalls nur
durchschnittlich.

zung freuen. Obwohl sich seine
"Gremlins"-(Film-)Fortsetzung  nicht
als Renner entpuppte, erschienen die
Gremlins auch schnell auf dem Game
Boy. Das Spiel geriet spielerisch soli-
de, bot aber nichts Neues .

Ins Lizenzbecken trudelte nun auch
Steven Spielbergs neuste GroBpro-
duktion "Hook" ein. Ocean, der unge-
kronte Lizenzkonig der Spielebran-
che, sicherte sich die Lizenz und selz-
te sie auf Game Boy und Super Nin-
tendo um. Die 16-Bit-Version macht
zwar einen besseren Eindruck als Pe-
ter Pans miBlungener Game-Boy-
Auftritt, ist inhaltlich jedoch @hnlich
gehalten: Biedere Jump'n'Run-Kost,
die sich bestenfalls grafisch vom Film
inspirieren lieB.

I
F-Zero dt. 119,-
D ‘Q..‘-q@ Hook a.A. E
3
. ?}GP’ g ﬁ'%;a’ NG: Robo Army E?Q.HE
Game Boy Fatal Fury 299, -
& N‘ ?ﬁ C;‘a1 Viewpoint a.A. g

SEGA MEGA-DRIVE SUPER NES/FAMICOM
Grundgerate ab 279,- | Grundgerat(US) 460,-
Atomic Runner 99,- | Arcana 129,-
Cadash 99,- | Dinosaurs 129,-
Lemmings a.A. | Hook 129,-
Splatterhouse || 109,- | Parodius 129,-
Taz—Mania 99,- | StreetFighterll 139,-
Terminator 109,- | Turtlesin Time a.A.
GAME GEAR NEO GEO
Grundgeratdt. 279,- | Grundgerét 699, -
Aerial Assault 49,- | AlphaMissionll 289, -
Crystal Warriors 69,- | Baseball Stars || 299,-
Olympic Gold 69,- | Kingof Monster |l 309,-
Spiderman 69,- | Ninja Commando 309,-
Beiunsistder Kunde Konig. Viel mehr Spiele am Lager, stiandig das Neueste.
Offnungszeiten Mo.-Fr.18.30-21.00 Uhr, Tel. 057/27 3130
Fachmiinnische Beratung? Kein Problem! |
Prompte Lieferung? Auch kein Problem! Mo - Fr

10 birs 18 Uhy
Sa bis 12 Uhe |

MD: Whip Rush 49,-
Block Out US. 59.-
Terminator 2 a.A.

NAL ThunderForce 4 a.A.
‘ SN: Super Soccer dt. 119,-
R Zelda 3 dt. 19,-

19

re. OTI41/ 8TOB]1

PC-Engine %0 S? JO"

in Kdrze World Heroes a.A.
Digital Dreams*$. Kiesel*lortzingstr. 13*7140 Wwdwigsburg |

NEU: Versand + Laden:

VIDEO GALERIE STERNBERG

Weite Str. 2, 7502 Malsch, Tel.: 07246/7159
Mo-Fr: 10-12 + 16-20 Uhr, Sa 10-20 Uhr
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Fantastische Reisen

’ Gerade das Fantasy-Genre bie-
tet Softwarekunstiern und
Level-Designern einen vortrefflichen
Ideenspielplatz. Abgefahrene Grafik
und befremdende Situationen sind
ein Mub.

In der Frihzeit der NES-Program-
mierkunst erschien Goonies 2, ein
tiftellastiges Action-Adventure mit
Jump'n'Run-Elementen. Eure Aufga-
be bestent darin, die Fratelli-Gang
ausfindig zu machen, die Eure Freun-
din Annie und sechs Goonies (eine
militaristische  Finf-Freunde-Abart)
verschieppt hat.

Nur zu. viert prigelten sich die
Teenage Mutant Hero Turtles. Ur-
sprunglich for Comic-, Film- und
Spielhallenauftritte konzipiert, sorgte

Im Teenage Turtles-Spiel seid Ihr gehalten, .éum Fraumiin aus den

Alle Filmumsetzungen auf einen Blick

Titel Hersteller System Spielspah Filmjahrgang Flilmbewertung
Addams Family Ocearn Game Boy 56% 1990 durchschnittlich
Addams Family Ocean Super Nintendo 73% 1990 durchschnittlich
Ajrwolf Taito NES 21% seit 1985 fir Fans
Alf Sega Master System 24% seit 1987 emplehlenswert
Asterix Sega Masler System 82% empfehlenswert
Batman Sunsoft Game Boy 80% 1989 empfehlenswert
Batman Sunsoft NES 63% 1989 emplahlenswerl
Batman Sunsaoft Mega Drive 73% 1989 empfehlenswart
Batman Sunsoft PC-Engine 47% 1989 empfehlenswart
Beetlejuice LJN NES 56% durehschnittlich
Beellejuice LJN Game Boy 37% durchschnittlich
Bill & Ted LJN Game Boy BO% 19580 fur Fans
Bill & Ted Atari Lynx 35% 1990 fir Fans
Bugs Bunny Kemco NES 58% emplehlenswert
Bugs Bunny Kemco Game Boy 69% empfehlenswert
Days of Thunder Mindscape NES 29% 1990 durchschnittlich
Dick Tracy Sega Mega Drive 730 1990 fir Fans
Dick Tracy Seqga Master System 62% 1990 fir Fans
Dick Tracy Bandal Game Boy 54% 1990 ltr Fans
Die Hard Nihon Bussan | PC-Engine 52% 1988 empfehlanswent
Duck Tales Capcom Game Boy B7% seit 1989 empiehlenswert
Empire sirikes back Lucasfilm NES 69% 1980 amplehlenswert
Fantasia Sega Mega Drive 6206 1941 hervorragend
Flintstones Sega Master System 50% durchschnittlich
Flinistones Taito NES 69% durchschnittlich
Ghostbusters Sega Maga Drive 6496 emplehlenswert
Ghostbusters 2 Activision Game Boy 65% 1990 durchschnittlich
Ghostbusters 2 Aclivision NES 189 1980 durehschnittiich
Goonijes 2 Konami NES 79% - nicht produziert
Gremlins 2 Sunsoft Game Bay 68% 1980 durchschnittlich
Gremlins 2 Sunsoft NES 62% 1990 durchschnittlich
Home Alone THQ Game Boy 56% 1990 durchschnittlich
Home Alone THQ Supér Nintendo 7% 1990 durchschnitilich
Hook Ocean Game Boy 5904 1991 durchschnitilich
Hunt for Red October Hi-Tech NES 65% 1990 empfehlenswert
Hunt for Red October Hi-Tech NES 64% 1890 empfehlenswerl
Einer der Film- Handheld. Sunsoft verdifentlichte
blockbuster wenig spater die Mega-DriveVer-
1990 war "Bat- sion, die vor kurzem auch offiziell
man” mit In Deutschland erschienen ist.
Michael Keaton Dieses Spiel rund um den

Handen von Ratte Shredder zu befreien
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diese Schildkroten-Gang bereits zwei-
mal auf dem NES und auf dem Super
Nintendo fir Furore. Bedauerlicher-
weise storen miese Steuerung und
flackernde Sprites den SpaB an der
ersten NES-Version aus dem Jahre
1990. Besser gerieten die NES- und
Game-Boy-Versionen zur Filmfortset-

Batman

Fiim-Blockbuster Batman
(auf dem flinften Platz der
Erfolgsliste) flatterte in so gut wie
jeden Modulschacht. Als erstes
erschien die Game-Boy-Version,
die dem spitzohrigen Helden gut
zu Gesicht steht. Mit einer Spiel-
spaBwertung von 79 Prozent zahlt
das Spiel auch heute noch zu den
beslen Titeln fir das Nintendo-

schwarzen Flattermann beein-
druckt durch kurzweiliges Spiel-
design (Jump'n'Run mit Ballerein-
lagen) und umfangreichen Level-
Aufbau.

Anders prasentiert sich die Ver-
sion auf der PC-Engine: Hier sieht
man das Spielgeschehen von
schrag oben und muB Batman
durch Labyrinthe steuern — auf
Dauer wird das langweilig.

Die Fortsetzung Batman 2 —
Revenge of the Joker st eben-
falls schon fiir den Game Boy zu
haben, hat aber nichts mit dem
Kinonachfolger zu tun (der lauft
ab Herbst dieses Jahres auch in
deutschen Kinos). Eine filmge-
rechte Umselzung ist unter ande-
rem fir das Mega Drive geplant.




Indiana Jones U.S. Gold Master System 4B8% 1981 ampfehlenswert

Mickey Mouse Sega Mega Drive 82% seit 1924 empfehlenswert

Mickey Mouse Sega Master System 8294 seit 1924 empfehlenswert

Mickey Mouse 2 Kemco ‘Game Boy 68% seif 1924 ‘empfehlenswert zung. Vor allem die jungen Fans der

Mission Impossible Palcom 'NES 74% emplehlenswert Amphibien werden mit dem Priigel:

Moonwalker Sega Mega Drive 59% 1987 fiir Fans spiel zufrieden sein.

Moonwalker Sega Master System 599% 1987 fr Fans Die gleiche Zielgruppe spricht Se-

Navy Seals Ocean Game Boy 69% 1980 durchschnittlich ga mit Moonwalker an, das angeb-

Quackshot Sega Mega Drive 80% Donald Duck | empfehlenswertl lich in Zusammenarbeit mit Megastar

_ : Ll 4 Michael Jackson entwickelt wurde.

Rambo 3 Sega Mega Drive 78% 1989 durchschnittlich Michaels Tanzknste kommen sowohl

Robin Hood Virgin NES 51% 1990 ampfehlenswert auf dem Mega Drive, als auch auf

Rocketeer IGS Super Nintendo 21% 1980 fiir Fans dem Master System gut 'riiber, Pixel

Roger Rabbit Capcom Game Boy 330% 1988 empfehlenswert Michaels Aufgabe besteht darin, eine
- Simpsons Acclaim Game Boy 65% 1989 empiehlenswert beshmmtﬂe Zahl Kinder dus Vﬂfﬂﬂhﬂ’{'

Spidar-Man Sega Mega Drive 59% 1978 durchschnittlich denen Hausern zu h?"'e'm hal ,m"
~ Spider-Man Sega Master Systern 65% 1978 durchschnittlich der Handlung des Films also nicht

Star Wars Lucasfilm NES 77% 1977 hervarragend menr viel gemein. Moonwalker ist so

Snoopy Kemco Game Boy 49% durchschnittich. g?f’ E“?E,,Teh'gﬂi"s,t.a”d'ge Jackson:

Super Alrwolf Kyugo Mega Drive 63% ab 1985 fiir Fans ow mit “thriller”-Musicbox.

Teenage Mutant Turtles | Konam| NES 57% 1990 durchschnittlich:

Teanage Mutant Turtles | Konami Game Boy 62% 1990 durchschnitilich

Teenage Mutant Turtles 2 | Konami NES 77% 1991 durchschnittlich

Teenage Mutant Turtles 2 | Konami Game Boy 81% 1901 durchschnittlich

Terminator 2 LJN Game Boy _ 39% 1990 empfehlenswert

Terminator 2 LJN NES 59% 1990 empfehlenswerl

Tiny Toon Adventures Konami Game Boy 81% 1990 durchschnittlich

Tiny Toon Adventures | Konami NES i 1850 SO Rl

Tom & Jerry Hi-Tech NES 71% ' empfehlenswert

Total Recall Acclaim NES 39% 1890 empfehlenswert g

— - : : — Auf Mega Drive und Master

Top. ES 40 987 : ' :

’-‘_"’g_‘-’“ ; z""_m.": :E i 39: 1 d:";h.s::““:"’h Sysiem schwingt Superstar
~fheatn: i) L5 = 4l A Jackson seine Hiiften

SUPER NES GAME BOY
Super NES incl. Mario  us 499,- Adventure Island dt 69,
Super NES deutsche Version 329,- Batman 2 us 69~
i Super Scope us 149,- Bubble Baobble dit 69,
Arcana us 129~ Bugs Bunny dt 59—
Chessmaster s 99,~ Chessmaster us 69,-
Dinosars ip 149~ Hook us 69,
Formation Soccer Ls 129, Hudson Hawk us  69,-
Final Fantasy 2 us 139,- Jordan vs. Bird dt  69,-
Golden Fighter ip 148, Kid lkarus us 59~
Hook [] 139,- Mega Man 2 us 69,-
SEGA MEGA DRIVE King of Monsters P 135-‘ Metroic 2 us 59~ NES
i i NBA Allstar us 139, Monopoly us: T5- -
grundgﬁr:rl:llt deutsch _ . 279, Out of this World i 139 - NBA Allstar Challenge 2 i gg;igt:re Island 2 133.-
arundgerdt deutsch mit Sonic  329,- Paperboy 2 e 09 — Baindiiie M . f
Grundgerat dt. mit 3 Spielen  399,- e bl L : : o . : ' Castlevania 3 119,-
rince of Persia ip 139, Prince of Persia us 69,- Corvette ZR-1 100,
Joypad 49,~ Robat Police ip 139,- Q-Bert us 69~ Double Dragon 3 11 Qiu
Japan Adapter 35,~ Spiderman/X-Men us 139~ Snoopy's Magic Show dt 69, Bracon’s Eair 76
Abrahams Battle Tank us 109,- Street Fighter 2 us 150 - Super Mario World ot 49,~ Gremling 2 ggl-
Arch Rival us 99 - Super Baitle Tank us 129,- Tiny Toon us 69,- Bl for ted Okiober 109'—
Atomic Runner us 109,- WWF Wrestling us 129,- Track and Meet us 69~ Hyper Soccer gg:-
Chuck Rock us 109,- Zelda us 139~ Turn and Burn Joe und Mac 89,-
Desert Strike us 109,- Little Nemo 79~
Devilish Ip 99— Video- und Computerspiele Marble Madness 89~
Dragons Fury us 109, Herzogstrafle 2, 8000 Miinchen 40 Mega Man 3 99,—
Double Dragon 2 p 99~ Tel. (0 89) 344 388 Fax (0 89) 344 377 Mario 3 99 -
EA - Hockey dt 99,- Versand L_t_nd Ladengeschaft. Versand per Elachnahme +7,- Star Tropics 99,
Fighting Master us 99,- ! HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT ! Star Wars 109,-
[gee hRRINGH e L 205 SEGA MEGA DRIVE SEGA GAME GEAR bl T
Grand Slam Tennis LS a. A. i v
Gynoug ip 50, Phantasy Star 2 us 119,- Grundgerat deutsch 289, Time Lord _ BY9,-
Jos Manlana 9 R 119~ Hobinson's Basketball dt 119,- TV Tur'!er N 195~ Track and Field Barcelona 109,-
: Rolling Thunder 2 us 119~ Netzteil (Original) 29~ Wizard and Warriors 3
John Madden 82 et 109, ; .
] 4 10 - Simpsons us 949,- Batterie Pack B5,- Neo Geo
! Splatterhouse 2 us 99,- Master Gear Conv. 49 - :

i - Grundgerat RGE 749~
Kid Chamelsan cit 11, Strider b 69~ Carry All Deluxe 39, e ;
BIUSYE LU HOuSs S LS 109, Super Monaco GP ip 99,- Ax Battler dt 69, Sna mese S
Lemmings us a. A, Tazmania us 109~ Crystal Warrior dt 79,~ Gy S

! Last Resort 329 -
Megapannel P 39,~ Terminator us 119,- Devilish s 79~ Nl asraade 2?9'_
Mercs 2 Ip 89,~ Thunderforce 4 ip 109,- Olympic Gold us 75~ : ;
Ms. Pac-Man us 109,~ Warricr of Rome 2 us 119, Pengo dt 49 - Achtungl Achtung! Achtung! Achtungl
Mickey Mouse ip 79,~ Warsong us 119~ Spiderman us 75~ An- und Verkauf von gebrauchten
Olympic Gold us 109,- Wonderboy 3 Ip 49 - Super Kick Off us 85,- Meo GeoSpielen. Immer gebrauchte Titel
Paperboy Wonderboy 5 Wonderboy 2 dt 85~ auf-Lager.
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Die Gags im Film
sind genauso flach A&
wie die Spielbarkeit S
der Umselzungen [ ™%
von “Gremlins 2”

Fast sm\‘mn cummquamar
hat die "Umsetzung”
der Donald-Duck-Saga.
Hier "Quackshot’
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Rocketeer ist
ein Aclionspiel
libelster Art

kann man die Umsetzungen sei-
ner Filme namlich vergessen.

Terminator 2 — Judgement
Day auf dem Game Boy traf's am
hartesten: Im kritischen VIDEOD-
GAMES-Test lieBen wir an dieser
fantasielosen Umsetzung kein qu-
tes Haar — trotzdem wurde der
erhoffte  Verkaufserfolg daraus.
Arnolds Muckies machen's mog-
lich.

Aus dem Jahr 1990 stammt Ar-
nies Ausflug in die Zukunft und
auf den Mars. Als Dennis Quaid
versucht er dort, sein Gedachtnis
wiederzufinden. Dabei bemerkt
der Mann ohne Erinnerung, daB
er friiher ein ziemlich fieser Bur-
sche war. Die NES-Umsetzung
war diister wie die Atmosphére
des Films — leider ungewollt und
nur in Hinsicht auf die spieleri:
schen Qualititen. Total Recall
solitet Ihr total aus Eurer Erinne-
rung léschen.

Bas F;Imerergms snﬁlaﬂhmm
war “Terminator 2°' mit
Arnold Schwarzenegger.

Schwarzenegger

’ Wiirde Arnold Schwarzen-
egger nicht soviel Kohle
mit seinen Filmen verdienen, hat:
te er manchen Programmierern

mit Sicherheit eines auf den
Deckel gegeben — zum GroBtell

ys
Farbtupfer

’ Was lieBe sich in die bunte
Welt der Videospiele gra-
fisch getreuer umselzen als ein
Zeichentrickfilm? Sega beispiels:
weise machte sich nach dem Ein-
kauf der Lizenzen direkt an die
Umsetzung bekannter Disney-
Themen. Heraus kamen grafisch
wie spielerisch wunderbare Spie-
le auf Game Boy, Master System,
Game Gear und Mega Drive.
Mickey Mouse 1 und 2 sowie
Mickey’s Dangerous Chase
sind filr den Game Boy erhaltlich,
Mickey Mouse: Castle of lllu-
sion und Fantasia sind die be-
kannten Mega-DriveTitel. Die Rol-
le des artverwandten Enterichs
Donald Duck ibernehmt [hr
im grafisch  herausragenden
Quackshot (Mega Drive) und in
Lucky Dime Caper (Master
System und Game Gear).

Die neueste Serie aus Walt Dis-
ney's Softwareschmiede ist eben-
falls schon fur den Game Boy er-
haltlich; die Duck Tales zum Mit-
spielen. Ihr steuert Onkel Dago-
bert auf der Suche nach seiner
gekidnappten Verwandtschaft, In
althergebrachier  Jump'n'Run-
Manier verteidiat sich der geizig:
liebenswerte Kauz mit seinem
Spazierstock gegen eine Schar
drolliger Widersacher.

Ausblick: Zukiinftiges Softwarekino

Titel Hersteller System(e) Erscheinungs-
termin
Batman Konami Super Nintendo | 4. Quartal '92
Batman 2 Sunsoft Super Nintendo, 4. Quartal '92
Mega Drive
Captain America Data East Mega Drive 4. Quartal '92
Feivel goes West Hudson Super Nintendo unbekannt
Home Alone 2 T*HQ Super Nintendo 1. Quartal '93
Indiana Jones 3 Lucasfilm Mega Drive 4. Quartal '92
James Bond Duel Domark Mega Drive 4, Quartal '92
Little Mermaid unbekannt Super Nintendo | unbekannt
Mickey Mouse Capcom Super Nintendo unbekannt
Predator 2 Mirrorsoft Mega Drive 4. Quartal 92
Robocop 3 Ocean Super Nintendo unbekannt
Simpsons Konami Super Nintendo 4. Quartal '92
Spider-Man Acclaim Super Nintendo 4. Quartal '92
Star Trek Spectrum Super Nintendo 4. Quartal '92
Holobyte
Superman Sunsoft Super Nintendo, | 4. Quartal '92
Mega Drive
Swamp Thing T*HQ Super Nintendo unbekannt
Terminator Virgin Super Nintendo, | 4. Quartal '92
Mega Drive
Terminator 2 LJN Super Nintendo, | 1. Quartal '93
Mega Drive
Tim & Struppi Virgin Mega Drive unbekannt
Turtles in Time Konami Super Nintendo 4. Quartal '92

Diese Tabelle erwahnl die wichtigsten der momentan geplanten Filmumsetzungen. Sie erhebt keinen
Anspruch aul Vollstandigkeil. Die Veroffentlichungstermine sind ebenfalls mit Vorsicht zu qeniefien.
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GAME GENIE ist echt genial:
Einfach auf die Spielcassette
stecken und zusammen in
das Gerdt schieben, und
schon kannst Du - je nach
vorhandenem Video-Spiel - ;

in jeden Level einsteigen
© ewig leben
- hoher und weiter springen
© schneller laufen

und vieles mehr.

GAME GENIE ist NES-
kompatibel und unterstitzt
iber 80 der bekanntesten
Video-Spiele.

Und im Begleitbuch findest Du

etwa 1.000 Tricks und Level
Codes, die Dich in null-
komma-nix zum Meister der

. Video-Spiele machen !

GAME GENIE ist kein Nintendo-Produkt




E ndlich hat ihre beschwerliche
Wanderung die kleinen Pelz-
tierchen auch in den Modulschacht
des Mega Drive gefuhrt. Die kleinen
blauen Geschopfe mit dem wippen-
den Schopf watscheln wie eh und je
unbeirrt auf Abgriinde zu, finden in
kleinen Wasserlochern ihr feuchtes
Grab und lassen sich im Strahl eines
Flammenwerfers oder in einem Mag-
masee grillen. Der Tierfreund hat
Schwerstarbeit zu leisten, um die Tier-
chen vor dem sicheren Untergang zu
bewahren. Dazu teilt Ihr einem Lem-
ming eine bestimmte Aufgabe zu, die
den anderen den Weg von der Falltdr
zum Ausgang der Hohle ebnet.

Aus einer Menuleiste am unteren
Bildschirmrand pickt Ihr die Aufgabe
heraus, durch "Anklicken” mit dem
Fadenkreuz erfahrt der entsprechen-
de Lemming, welcher Job ihm zuge-
dacht wurde. Diesen fihrt er dann bis
zum (bitteren) Ende aus: Ein Kletterer
erklimmt jede Wand, bis er oben an-
kommt oder an einen Uberhang stoBt.
Dann stiirzt er allerdings in die Tiefe
und zerschellt am Boden — es sei
denn, Ihr habt ihm vorsichtshalber ei-
nen Fallschirm zugeteilt. Manchmal
mussen Opfer gebracht werden. Wird
ein Lemming zum "Bomber”, lGst er
sich funf Sekunden spater in eine Pi-
xelwolke auf und hinterlaBt ein Loch in
der Landschaft. Dasselbe Schicksal
teilen sogenannte "Stopper”, die an-
dere Lemminge zum Umkehren zwin-
gen. Ein Stopper bleibt so lange ein
Sltopper, bis er gesprengt wird.

Speziell for die Uberwindung von
Abgriinden oder grdBeren Hohenun-
terschieden setzt Ihr "Builder” ein,
die Steine aus ihrem Rucksack zu
Treppen verarbeiten. Geht der Stufen-
vorrat zu Ende, vernehmt Ihr bei den
letzten drei Stufen ein deutliches
Klicken — soll die Treppe weiterge-
baut werden, muB der kleine Kon-
strukteur noch einmal aktiviert wer-
den. Fir Locher in Boden und Wan-
den sind drei verschiedene Buddel-
Lemminge zustandig: Der "Basher”
grabt waagerechte Maulwurfgange,
der "Miner" schwingt die Spitzhacke
for schrage Schachte und der "Dig-
ger" bohrt sich senkrecht in den Un-
tergrund. Alle drei buddeln so lange,
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bis sie ums Leben kommen oder bis
es nichts mehr zu buddeln gibt,

Mit dieser Palette aus Spezialisten
fiir die verschiedensten Aufgaben lre-
ten kaum Schwierigkeiten auf. Haarig
wird's, wenn in bestimmten Levels ei-
nige Aufgaben fehlen oder nur in ge-
ringen Mengen vorhanden sind.
Manchmal entsteht der rettende Weg

Im empfehlens-
werten Zweispie- 8
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zum Ausgang der Hohle aus der
Teamarbeit mehrerer Arbeiter. Mei-
stens muB jedoch ein Lemming von
der Cbrigen Wandererschar getrennt
werden und als einsamer Held bauen,
kiettern und. graben, bevor der Rest
folaen darf,

Um eine Aufgabe aus der Mendilei-
ste anzuwahlen, bewegt lhr entweder
das Fadenkreuz auf das entsprechen:
de Feld und klickt es mit "C" an, oder
Ihr haltet "B" gedriickt und verschiebt
den Auswahlkasten mit dem Steuer-
kreuz. Da die meisten Levels gréBer
sind als der Bildschirm, wird ge-
scrollt. Dazu steuert Ihr das Faden:
kreuz an den Bildschirmrand oder
driickt "A" und gebt die Scroll-Rich-

Die Sega-Version
§ bietel etliche
neue Levels
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tung per Steuerkreuz an. Damit die
Lemmingrettung noch schwieriger
wird, ist vor jedem Level fesioelegt,
wie viele der maximal 100 Lemminge
in die Hohle fallen und welcher Pro-
zentsatz der Wanderer mindestens
den Ausgang erreichen muf. Dazu
lickt die Uhr unaufhaltsam dem Zeit:
limit entgegen. Um Zeitproblemen
aus dem Weg zu gehen, konnt Ihr die
"Fallrate”, mit der die Lemminge aus
der Luke purzeln, erhdhen. Die nie-
drigste Fallrate |aBt zwischen den Wu-
schelkdpfen einen gehdrigen Ab-
stand, bei Rate 99 gleicht der Zug der
Lemminge schon eher einer Polo-
naise.

Im Zweispielermodus ist der Bild-
schirm geteilt und jeder Spieler ver-
sucht, auf seinem Bildausschnitt
maglichst viele Lemminge (auch die
des Gegners!) ins eigene Tor zu bug:
sieren. Fir Abwechslung sorgen ne-
ben den mannigfaltigen Aufgaben
auch etliche witzige Musikthemen.

Lt sanil

Die optimale Steuerung fiir Lem-
mings ist und bleibt die Maus.
Das Super-Nintendo-Joypad ist
noch eine akzeptable Alternative,
die Dreiknopfsteuerung der Mega-
Drive-Version féllt jedoch unno-
tig kompliziert aus. Viel wichti-
ger als das Scrolling ist eine flot-
te unkomplizierte Meniiauswahl.
“A" fir "Auswahlkasten nach
links” und “B” fir "Auswahl-
kasten nach rechts” hatte die An-
gelegenheit deutlich vereinfacht.

il - TR

Im Level 44 arbeitet Ihr Euch durch eine Grusellandschaft aus dem Amiga-Baller-Kiassiker "Blood Money”’
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thr plant und denkt fir 100
Lemminge: Acht verschiedene
Jobs konnt Ihr den Wanderern
zuteilen, um ihnen einen siche-

ren Weg zum Ausgang zu
schaffen.

Treppenbauer voll-
bringen statische
Meisterleistungen

AugenmaB, Einfallsreichium
und Geschicklichkeit sind
ndtig, um jedem Lemming die
richtige Aufgabe am richtigen
Ort und zur richtigen Zeit
zuzuteilen.
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Fir das Scrolling wéaren dann im-
mer noch Feuertasten-Steuer-
kreuz-Kombinationen frei gewe-
sen. Um Euch nicht dauernd zu
vertippen, miiBt Ihr auf Pause
umschalten, die Aufgabe in Ruhe
auswahlen und das Spiel wieder
starten.

Die neuen Levels sind nicht
unbedingt eine Bereicherung
des Moduls, sondern eher ein
KompromiB. Da die Levels auf
dem Mega Drive in ihrer Ausdeh-
nung beschrankt sind, wurden
ausladende Hohlen durch klei-
nere ersetzt. Der unter Lemmin-
gologen beriichtigte "Beast”-
Level ist beispielsweise durch
die Schrumpiung deutlich ent-
scharft worden. Die musikali-
sche Untermalunag, die schon auf
dem Super Nintendo tierisch gut
‘rilberkam, wurde fiirs Mega Dri-
ve iiberarbeitet. Einige Titel klin-
gen dank wuchiigeren Schlag-
zeugpassagen besser, andere
haben deutlich gelitten.

Trotzdem bleibt Lemmings
aber doch Lemmings. Deshalb
mein Aufruf: ”Kein Mega Drive
ohne Lemminge!”, JAN BARYSCH

Auch wenn das Mega-Drive-Lem-
mings die liebloseste aller bis-
herigen Versionen ist, bleibt’s
ein Kultspiel. Bis auf die modifi-

jedem Level auf
Pause umzuschal-
ten und sich den
Weg genau zu
uberlegen

zierten Levels hat sich spiele-
risch nichts getan. Man merkt es
dem Titel jedoch an, daB er ei-
gentlich fiir die Steuerung mit ei-
ner Maus entwickelt wurde: Mit
dem Joypad geht die Rettungs-
aktion etwas umstindlich von
der Hand. Grafisch ist Lemmings
zwar nicht bombastisch, aber
doch wohl gelungen und sehr
ubersichtlich. Alle Animationen
sind putzig, die Hintergriinde
vielfaltig. Da sowohl der Zwei-
spielermodus verwirklicht, als
auch ein PaBwortsystem einge-
baut wurden, sei Denk- und Tak-
tikfreunden zum Kauf geraten.
Selbst Actionfreunde soliten in
das ungewohnliche Spielprinzip
mal ’reinspielen.

WINNIE FORSTER

| LEMMINGS
SPIELETYP: [:%7] [5%74 .
" IR ) "k
HERSTELLER: Sunsoft |
TESTVERSION VON: Sega

| ANZAHL DER SPIELER: 1 his 2
; FEATURES: Paliwort, Levelanwah|

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

- 74%
GRAFIK

65%
MUSIK

50%
SOUNDEFFEKTE

8 5% SPIELSPASS
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N euseelands  zoologische
Garten sind ein Paradies

fir Kiwis. Um MiBverstandnisse zu
vermeiden, ein Auszug aus der Kiwi-
kunde: Einerseits gibt es die leckeren
Schalenfriichte, andererseits existiert
auch ein Federvieh dieses Namens.
Es ziert unter anderem das Wappen
Neuseelands. Gemeinsam mit der
Frucht hat es den Herkunftsort und
die Flugunfahigkeil. Deutlichere Un-
terschiede hingegen finden sich bei-
spielsweise im Vitamin-C-Gehalt.

Unser Held Tiki gehart zur gefieder-
ten Zunft und nicht zu den Export:
friichten. Zusammen mit Phee-Phee,
seiner Freundin und deren Clan ver-
lebte er sonnige und zufriedene Tage.
Diese Idylle findet ihr jahes Ende als
Wally, das WalroB, die wehrlosen Flat-
termanner entfihrt. Es versteckl sie in
verschiedenen Zoos und sinnt dar-
ber nach, welcher Kiwi als nachstes
auf seinen Speiseplan wandert. Tiki
schaffle es gerade noch, diesem
Schicksal zu entgehen. Auf seinen
kleinen Stummelfiigeln ruht nun alle
Hoffnung des Kiwi-Clans.

Eure Reise wird konsequent von
der Seite gezeigt. Alle 21, vom Spiel-
hallenautomaten bekannten Levels
fordern Euer Konnen. In jeder Stufe
sitzt Euch das Zeitlimit im Nacken.
Trodelt Ihr zu lange, wird ein Teufel-
chen auf Euch angeselzt, das Euch
gnadenlos verfolgt. Erreicht es den
Helden, verliert Ihr ein Leben. In jeder

s
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B [ [ I [ R e

auf seinen Befreier
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Hier wartet einer Eurer geﬂen'en Freund

vierten bzw. fiinften Stufe muB eine
Erzbestie erlegt werden. Auch wenn
noch andere Elemente implementiert
sind, Uberwieqgt in der New Zealand
Story der Jump'n'Run-Charakter.
Wenn es nur darum ginge, alle
Kumpels zu finden und zu befreien,
hatte Tiki leichtes Spiel. Leider haben
sich noch einige Bosewichtsfamilien
auf die Seite von Wally gestellt. So-
bald Ihr einen Zoo betretet, geht es
Euch sofort an den Kragen. Fairerwei-
se ist Euer Kiwi ein erprobter Kampfer
und versteht sich meisterhaft im Um-
gang mit Pfeil und Bogen, Bomben,
Laser und Zauberstab. Eure magische
Waffe schleudert Feuerkugeln, die wie
Billardkugeln von den Wanden ab-
prallen. Die anderen drei Waffen bal-
lern gradlinig nach vorne; die Bom:
ben haben eine geringere Reichweite.
Das Waffenarsenal Eurer Geaner ist
nicht minder schlecht sortiert: Ihr
trefft Bumerang — schleudernde Kén-
guruhs, Flugbaren auf schmiedeiser-
nen Ballons und Hollenvogel. Alle 20
Bostiere haben individuelle Waffen
und Angriffstaktiken. Ihr wart hoff:
nungslos unterlegen, wenn Ihr neben
springen und ballern nicht auch tau-
chen und fliegen. konntet — eine ge-
eignete Ausrustung vorausgesetzt.
Einige Eurer Feinde sind mit Flugge-
ralen ausgerustet (Schwebeplattfor-
men, Ballons, Vogel). Zielt Ihr so ge-
nau, daB Ihr nur den Piloten trefft,
ohne seine Schwebehilfe zu zersto-
ren, konnt Ihr diese weiterbenutzen.
Um nach oben zu fliegen, miBt Ihr
Knopf 2 gedriickt halten. In der Luft

rlnfe
=Soielri]
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Einsatzgebiet

Auf der Landkarte seht Ihr Euer nachstes

ist's auch nicht leichter, denn oft ist
die Decke mit ballonfeindlichen Sta-
cheln dbersat oder eine schmale
Durchflugschneise besonders piek-
sig geraten. Je weiter lhr voran-
kommt, desto komplexer werden die
Levels. Spatestens ab Level 3-1 seid
lhr auf die Markierungspfeile ange-
wiesen, um Euch nicht zu verlaufen.
Eine wichtige Frage bleibt zu kla-
ren: Wofir gibt's Punkte? Getroffenes
Feindvieh verwandelt sich in Frichte.
Sammelt Ihr sie ein, scheffelt lhr
Punkte auf Euer Konto. Manchmal ist
auch ein leckeres Extra dabei: Zeit
einfrieren, Unverwundbarkeit oder
Aufhebung der Schwerkraft fur Euer
Flugobjekl. Letzteres fihrt dazu, daB
Ihr den zweiten Feuerknopf nicht
mehr driicken miBt, um nach oben
zu schweben; Ihr steht schwerelos in
der Luft. So konnt Ihr den spitzen Kan-
ten und Ecken besser ausweichen.

Die Pfeile geben an,
wohin sich

Tiki als nachstes
wenden sollte
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Endgegner voraus: Der Kristallwalfisch
erwartet Euch in Level 1 bis 4.
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Unglaublich, wie gut die Umset-
zung dieses Spielhallenkniillers
gelungen ist! Eigentlich kein
Wunder, denn niemand anders
als Simon Freeman ist fiir dieses
Werk verantwortlich. Schon mit
seinem Master-System-Populous
hat er sein Konnen bewiesen.
Meisterlich versteht er es, alle
Aspekte der Arcade-Version im
Rahmen der Hardwaremaglich-
keiten zu verwirklichen. Der
Level-Aufbau, die Gegner und
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deren Verhalten sind mit dem
Vorbild identisch. Ein besonde-
res Lob verdient die hiibsch ge-
zeichnete und bunte Grafik.
Spielerisch zeigt sich dieses
Modul ebenfalls von der Schoko-
ladenseite. Alles spielt sich flott
und fliissig — die Scroll-Ge-
schwindigkeit liegt sogar iiber
der des Vorbilds. Dafir sind die
auftauchenden Gegner sparli-
cher verteilt als beim Spielhal-
lenautomaten. Wenn sich doch
etwas mehr am Bildschirm tum-
melt, beginnen die bewegten
Objekte zu flackern, was aber
den SpielspaB nicht tribt.

Unter Wasser habt Ihr nur begrenzt Sauer-
stoff. Mit dem Schnorchel holt Ihr Luft.

Unter anderem wegen der ge-
ringeren Gegnerdichte ist der
Schwierigkeitsgrad in den ersten
beiden Levels niedrig. Versteck-
te Teleporter und Geheim-Levels
reizen den Entdeckergeist zu-
satzlich. Allerdings merkt man,
daB der Spielautomat aus den
spaten 80ern stammt: Auch
wenn die Umsetzung fantastisch
ist, sind die Ideen nicht mehr
taufrisch. Das gefallige, aber et-
was abgelutschte Spielkonzept
schafft dank des brillanten Tech-
nikfeuerwerks den Quanten-
sprung in den Extraklasse-Spie-
lehimmel. STEPHAN ENGLHART

Der ngmmm.'erer
hat schon Populous umgeseizi

An dem kleinen englischen Soft-
warehaus Tecmagik konnten sich
einige Giganto-Entwickler ein
Beispiel nehmen: Es erscheinen
zwar nicht umwerfend viele, da-
fiir hochwertige Produkte. Der
Programmierer hat liebevoll je-
des Delail beachtet und das
Master System bis an die Grenze
ausgereizt. Da mich schon der
Spielautomat vor etlichen Jahren
in seinen Bann gezogen hat, fes-
selte mich auch die kompetente
Umsetzung. "New Zealand Sto-
ry”’ zahlt fiir mich zu den besten
Arcade-Jump’n’Runs aller Zeiten
und hat bis heute kaum an Attrak-
fivitat eingebiBt. Viele Levels,
versteckte Extras und eine faire
Gegnerplazierung katapultieren
das Modul in die Riege meiner
persinlichen Master-System-Fa-
voriten. MARTIN GAKSCH

| NEW ZEALAND STORY
MASTER SYSTEM |

SPIELETYP: m

HERSTELLER: Tecmagik
TESTVERSION VON: Tecmagik

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

79% |

GRAFIK

o

MUSIK

48%
SOUNDEFFEKTE

78% SPIELSPASS
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w eltfrieden scheint end-
lich einzukehren. In

wenigen Tagen treffen sich 50 Dele-
gierle aus allen bedeutenden Landern
Zu einer groBen Friedenskonlerenz.
Die Weltoffentlichkeit schaul ge-
spannt nach New Tolado. Doch nicht
alle Beobachter senen der Konferenz
so Iriedierlig entgegen. Die Terrori-
stenclique "Liga der Internationalen
Revolution” plant einen Anschlag auf
die Delegierten. Am Tag der Konfe:
renz fallen sie in New lolado ein und
stiirmen das Konferenzgebaude. Das
Sicherneitspersonal hat keine Chan-
ce: Alle Staalsoberhaupter werden als
Geiseln yenommen und in der bren-
nenden Ruinenwuste von New folado
ausgeselzl. Den Polizeikraften bleiben
zwei Moglichkeiten: Die Regenlen ih-
rem Schicksal uberlassen oder die
Wellregierung an die “Liga der Inter
nationalen Revolution™ abzulreten

beides indiskutable Alternativen. So
bleibl nur eins: Ihr steigt in Euren pra:
parierten MU-40-Hubschrauber und
startet durch zur Gangslerhatz. Vier
Walfensysteme haben die Entwickler
an kurem Helikopter befestigl: Mit

98 Video Games 9

Vorsicht vor den Bauten: Ihr donnert leicht dagegen.

Vor dem Start
rustet Ihr den
Helikopter aus

dem Maschinengewehr beseitigh Ihr
die am Boden herumlaufenden Ha-
lunken, Sprengkorper raumen ganze
Heerscharen von Staatsfeinden aus
dem Weaq, nach Lahmungsbomben-
einsalz halten die Gegner ein Nicker-
chen und mit Feuerloschbomben be-
seiligt Inr Flammenherde,

Der Feind schaut bei Eurer Rau-
mungsaktion nicht untatig zu: Terrori-
sten ziehen ihre Ballermanner, Hub-

=5 Mit der Stricklei-
mn ler retiet Ihr die
Gefangenen

schrauber machen Jagd auf den
MU-40, Panzer strapazieren die Unter-
bodenpanzerung und AbschuBram-
pen feuern mit Raketen.

Die Entiihrten sind tber finf Levels
verteilt. Ihr beginnt ber einer Kirmes,
auf der sich eine Handvoll UN-Abge-
ordnete vergnuat hatte; bei "Opera-
tion Feuersturm™ loscht Ihr die Konfe-
renzraume, danach Ubernehmt Ihr
den Flughafen und befreit die Gefan-

genen aus einem Schiff. Am Ende
bombt Ihr die Unruhestifter aus ihrem
Untersehlupf.

Habt Ihr Euch bis zu den Geiseln
vorgeballert, laBt Inhr eine Strickleiter
hinunter. Dann bringt Ihr die Abgeord-
neten zum Stotzpunkt zurtick und
fliegt erneut los.

"Air Rescue” weist auffallige
Ahnlichkeiten zu meinem Lieb-
lings-Oldie "Choplifter” auf.
Kaum zu glauben, daB der 1992er
Titel schlechter ist. Gegeniiber
"Choplifter” sind zwar einige
neue Ideen verwirklicht (z.B.
Feuer loschen, mehr Waffen),
dafiir ist "Air Rescue” technisch
und spielerisch schwacher. Ver-
wunderlich, daB sich Sega nicht
mehr Miihe mit der grafischen
Gestaltung gegeben hat. Die
Hintergriinde von "Air Rescue”
bestehen aus nur fiinf zweifarbi-
gen Grafikelementen. Noch
schlimmer hat’s die Musik er-
wischt: Hilfloses Gediidel eines
Soundprogrammierers, dem
scheinbar schon lange nichis
mehr einfallt. Da lobe ich mir die
detaillierte Grafik von ”Choplif-
ter”, der ersien automatennahen
Umsetzung auf dem Master Sy-
stem. Haltet Euch lieber an die-
sen Titel, als an den absturzge-
fardeten MU-40.

ANDREAS KNAUF

'AIRRESCUE
"MASTER SYSTEM

SPIELETYP: ¥ m.
-"i:j l—-::-i" ’k

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

43%
GRAFIK

31%
MUSIK

29%
SOUNDEFFEKTE
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Ryu Hayabusa ist Mitglied der
'Ninja  Drachenkampfer”,

die Japan schon seit Generationen
beschitzt. Eines Tages erhalt Ryu ei-
ne aufruttelnde Nachricht: Das Hel-
matdorf der "Drachen” wurde iberfal-
len und vernichtet. Ryu eilt sofort dort-
hin, findet jedoch inmitten der Trim-
merwiste nur einen Uberlebenden.
Mit rasselndem Atem berichtet dieser,
daB die magische Schriftrolle gestoh:
len wurde — mit diesem Relikt kann
sich ein ehrgeiziger Besitzer zum
Herrscher der Welt aufschwingen.
Das Schicksal der Erde liegt damit
mal wieder in Euren Handen: Entreift
dem Verbrechergesindel die heilige
Antiquitat und bringt sie zurtick ins
Dorf. Nur die Rolle hat die Macht, das
Drachendorf zu retten.

Ryu schultert den Shuriken-Beutel
und stelit sich den (belgesinnten
Feinden. Acht Level muB er mit sei-
nem Schwerl sdubern, dabei flink
tber die Feinde hipfen und mit Shuri-
kens werfen, Plattiormen erklettern,
Extras einsammeln, sowie Oberbose-
wichte bezwingen. Ryu wirft nicht nur
stahlerne Shuriken — gern bckt er
sich auch nach scharfgeschliffenen

B as b
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Ryu muB eine verlorene
Schrifirolle zuriickbringen

Die Anfangsgeschichte fiihrt
ins Geschehen ein

Sicheln und andere Wurfwaffen.

Will Ryu eine Felskante iberwinden
oder einen Baum hochklettern, springt
lhr hoch und klammert Euch dann
fest. Druckt nochmals die Feuertaste,
und Ryu zieht sich an der Felskante
bzw. am Ast nach oben. Um Schluch-
ten und vertikale Gange hinaufzukra-
xeln, wendet Ryu die in Ninja-Kreisen
beliebte "Kabekeri"-Technik an; Wenn
Ihr springt und Euch an einer Felskan-
te festklammert, drickt sofort in die
entgegengesetzte Richtung. Dann
springt Ryu noch hoher und findet an
der anderen Seite Halt. So klettert Ihr
im steten Seitenwechsel bis nach
oben, Ihr diirft nur nicht runterfallen,
dann geht's namlich wieder von un-
ten los.

Neben sechs Boni und finf Zusatz-
waffen hat Eure Spielfigur unendlich
viele Continues zur Bewaltigung des
Spiels parat.

Hoffentlich sind diese Baume
noch gesund

reichen,

"DUMMYIT,

Familienbande

1988 erblickte der Shinobi-Konkurrent Ryu erstmals das Licht der
Videospielwelt. Der Held aus "Ninja Gaiden" wurde vom japani-
schen Hersteller Tecmo ersonnen und entwickelte sich schnell zum
Star des Automatenproduzenten.

Seitdem sorgte der Held in Schwarz auf fast allen Systemen fir
Ordnung. Vor kurzem nahm er die Game Gear-Basewichte unter sein
Ninja-Messer, Anfang der Jahres machte Ryu Jagd auf alle Game-
Boy-Verbrecher ("Ninja Shadow”), eine Lynx-, PC-Engine- und NES-
Version gibt’s ebenfalls. Sieht man von der méBig spielbaren Lynx-
Version ab, ist die Qualitat der Ninja-Gaiden-Spiele iiberdurchschnitt-
lich — ohne aber an die Brillanz der besten Shinobi-Spiele heranzu-

Nicht zu verwechseln ist der "Ninja Gaiden"-Held mit anderen
Stars, die Ryu (eine Abktrzung fiir Ryuichi) heiBen: Auf den gleichen
Namen horen die Hauptpersonen von "Street Fighter 2" und

Wﬁﬂ

Die Game-Gear-Variante von
"’Ninja Gaiden™ hat mir gut gefal-
len, die Master-System-Version
ist noch eine Schwertlange bes-
ser. Spielerisch wird hier mehr
geboten, da Ryu’s “Kabekeri”-
Klettertechnik fiir neue Moglich-
keiten sorgt. Nicht nur Bergstei-
ger wird's freuen wie gelenkig
der Ninja ist. Hinzu kommt, daB
alle acht Level erfreulich lang
sind und langeriristig fir Kurz-

e e 8
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Auch dieser Feind hat Ryu’s

Schwertkampfkunst unterschalzt

weil sorgen. Die technische Ge-
staltung ist ebenfalls gelungen:
Die Musik tént abwechslungs-
reich (aber nicht immer zur
Spielsituation passend) und die
Grafik liegt klar iiber dem Ma-
ster-System-MittelmaB. Leider
flackern die Sprites schon bei
geringer  Bevdlkerungsdichte.
Abgesehen davon ist "'Ninja Gai-
den” ein typisches, actionlasti-
ges Jump'n’Run, das Ihr Euch
angesichts mangelnder Alterna-
tiven auf dem Master System an-
sehen solltet. ANDREAS KNAUF

'MINJAGAIDEN
MASTER SYST -

SPIELETYP: A .

HERSTELLER: Sega |
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis |

CA.-PREIS: 100 Mark ‘

70% |
GRAFIK ‘
71%

MUSIK

39%
SOUNDEFFEKTE

&

69 SPIELSPASS |
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Fades Gefahre in 3D: LaBt besser die Finger davon.

A uf dem Highway ist die Hol-
le los. Eine finstere Gano-

venschar hat die hibschesten Ma-
dels der Umgebung entfihrt — als
gnadenloser Gesetzeshiter seid Ihr
deren lezte Hoffrung. Als die erste
\ermiBtenmeldung Gber den Ather
funkt, rast Ihr los.

Die LandstraBe prasentiert sich in
der "Out Run"-Perspektive: von hinten
oben seht Ihr Euer Fahrzeug, das "in”
die 3-D-Landschaft hineinrast. Dle
Fahrt auf der anfangs noch breiten
StraBe wird durch feindliche Vehikel
behindert. Motorradfahrer schleu-
dern Minibomben, und Autos wollen
Euch von der StraBe drangen. Bal-
lernd haltet Ihr den Weq frei. Einen
vorsichtigen Fahrstil konnt Ihr Euch
nicht leisten, denn das Zeitlimit tickt
unerbittlich vor sich hin. Euer roter
Sportwagen ist mit drei Turbo-Boosts
bestdckt, mit denen [hr auf 370 km/h
beschleunigen konnt. Kurz bevor [hr
Euer Ziel und den jeweiligen Endgeg-
ner erreicht, wirft Euch ein Hub-
schrauberpilot ein Paket mit panzer-
brechender Munition zu.

Unglaublich, wie es die Program-
mierer schafften, soviel Lange-
weile auf ein Modul zu quet-
schen. Der Arger beginnt mit
dem Fahrgefiihl. Das Auto steu-
ert sich zah, wie eine Scheibe Es-
siggurke auf Majonase. Ob lhr
bremst oder beschleunigt, das
Fahrverhalten in den Kurven wird

100
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davon kaum beeinfluBt. Selbst
mit aktiviertem Turbo trieft die
Landschaft nur zahfliissig dahin.
Alle Stufen sind identisch. Mo-
notonie statt Motivation macht
sich sehr schnell breit. Der
Schwierigkeitsgrad ist anfanger-
gerecht, der Umfang mickrig.
Bevor Ihr dieses Spiel kauft, pro-
biert lieber das Dreirad von Eu-
rem kleinen Bruder aus.
STEPHAN ENGLHART

U T
MASTERSYSTEM

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 100 Mark

GRAFIK
MUSIK

31%
SOUNDEFFEKTE

22% SPIELSPASS

Ulkig, aber viel zu schnell durchgespielt

Wie "Zany Golf” von
Electronic  Arts st

auch "Put & Putter” eine abgedrehte
Minigolfvariante. Die Master-System-
Parcours haben mit den Minigolfplat-
zen der Realitdt nur wenig gemein-
sam. Insgesamt stehen 44 Bahnen
plus Bonuslécher {iber drei Level ver-
teilt fur Euch bereit.

Bei vielen Bahnen ist es sinnvoll,
sich vor dem ersten Schlag den ge-
samten Parcours anzuschauen — oft
erstreckt sich eine Spielflache Gber
mehr als einen Bildschirm. Der Ab-
schlag erfolgt nur von einem speziel-
len Feld aus. Habt Ihr die Lage ausrei-
chend sondiert und den Ball auf sei-
nem vorgesehenen Platzchen positio-
niert, bestimmt Ihr Schlagrichtung
und -starke. Vor dem Schiag seht Ihr
mit Hilfe eines kleinen, vorauslaufen-
den Punktes, wie der Abprallwinkel
bei angepeilten Banden ausfallt. Un-
terschiedlich markante Gefalle und
Steigungen, sowie Bumper und FlieB-
bander erschweren Euch den Weg
zum erfolgreichen Put,

Nach nur wenigen Stunden
kennt lhr "' Put & Putter’’ von vor-
ne bis hinten: Auch wenn dieses
”Crazy Golf” zu Anfang SpaB
macht und motiviert, die mit ins-
gesamt 44 Lochern viel zu mage-
ren Parcours sind zu schnell
"durchkugelt”. Gehort lhr zu den
Gliicklichen, die iiber einen Joy-
pad-Partner verfiigen, hilft das

Golfen im Zweispielermodus nur
fiir kurze Zeit, den Motivations-
faktor oben zu halten. Wer in der
finanziellen Lage ist, fir zwei
Stunden Parcoursbesichtigung
knapp 100 Marker springen zu
lassen, sollte ein paar Puts ris-
kieren. Allen Master-System-
Besitzern mit "normal” gefiillter
Brieftasche wird vom Betreten
des Minigolfrasens abgeraten.
MICHAEL PAUL

PUT & PUTTER
MASTER SYSTEM |

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Seqa

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: 3 Kurse

GEEIGNET FUR: Einsteiger
| CA.-PREIS: 80 Mark

449%
GHAF[K

|

38%
MUSIK

35%
SOUNDEFFEKTE

5 'I % SPIELSPASS
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B obby Jones siegte 1930 auf
vier namhaften Golf-Turnie-
ren — damals fiel zum ersten Mal die
Bezeichnung "Grand Slam", Heutzu-
tage muB ein Profi die vier groBten
Titel (Masters, U.S. Open, PGA-Cham-
pionship, British Open) gewinnen, um
die urspriinglich aus dem Kartenspiel
"Bridge” stammende Auszeichnung
fiir sich in Anspruch zu nehmen.

In Atlus’ "Golf Grand Slam” zieht
Ihr als professioneller Golfer von Grin
zu Grin. Mit bis zu vier Spielern liegt
ein 18-Loch-Kurs vor Euch, den Ihr
wahlweise im Turnier oder als
Ubungs-Parcours abschreitet, Uber
eine spezielle Kommandoleiste sucht
Ihr den passenden Schiager (Club)
aus, korrigiert Eure FuBstellung und
entscheidet Euch fur verschiedene
Schlagvarianten. AuBerdem IaBt sich
die Arl des Griffes und die Stellung
zum Ball verandern. Vier unterschied-
liche Club-Sets stehen zur Wah!: Seid
lhr auf Distanzschlage aus, empfiehit

by adgangeig

sich ein Oberwiegend Holz-orientier-
ter Satz, Eisenschlager wiederum bie-
ten Euch prazisere Kontrolle dber den
Ball, Auf den mit Bunkern, Seen, Bau-
men und anderen Hindernissen ver-
sehenen Kursen positioniert Ihr zu-

t—_ . _____ e

Beim Putten sind die Rand

informationen unverzichtbar

-t

spanganea  Basd

erst Euer Fadenkreuz, um anschlie-
Bend mit dem gewollten Trefferpunkt
— ein kleiner Cursor lauft den Ball
von oben nach unten ab — naher ans
Putting-Green zu kommen. Endlich
auf dem Grin gelandet, bestimmt Ihr
anhand von Neigungswinkel und
Lochentfernung Euren Put. Im Trai-
ningsmodus habt Ihr nach jedem
Schilag die Moglichkeit diesen durch
Wiederholung zu verbessern, und so
die optimale Takiik herauszufinden.
Als Teilnehmer am Grand-Slam-ent-
scheidenden Turnier behauptet Inr
Euch gegen 30 professionelle Mit-
streiter. Eine nach jeder Runde einge-
blendete Tabelle informiert Euch tber
die aktuelle Plazierung und das Ab-
schneiden der Rivalen.

Bunker kosten Euch wertvolle
Schlagversuche

Neben Clubwah! und Schiagstarke beeinflussen noch viele andere Komponenten den Weg zum Put

Golfumsetzungen machen sich
seit Jahren auf allen erdenkli-
chen Systemen breit. Golf
Grand Slam” hat zwar im Gegen-
saiz zu den vor Kursen iiberquel-
lenden Konkurrenten nur 18 Lo-
cher im Modul, dafiir ist der
“Rest” der Ausstattung kom-
plex: Unterschiedliche Clubsét-
ze, variable FuBstellung sowie
Ballpositionierung, drei Griffva-
rianten und Schlagarten dehnen
den SpielspaB troiz des kleinen
Territorials auf ergiebige Lange.
Durch den "Replay”-Mode der
Trainingspartien finden auch An-
fanger ohne groBen Frust den
kiirzesien” Weg zum Put — was
aber nicht heiBt, daB ”Golf Grand
Slam” zu schnell durchschaut
ist. Vor allem im Turnier gegen
die abgebrihten Profis gehort
viel Ubung und Konnen zum
siegreichen AbschluB.
Golfbegeisterte NES-Besitzer
kommen mit diesem Modul auf
lhre Kosten und werden vor al-
lem im Vier-Spieler-Wettkampf
begeistert die Holzer und Eisen
schwingen. MICHAEL PAUL

SPIELETYP:

HERSTELLER: Atius
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

FEATURES: Continue, PaBwort,
30 Gegner

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

57%
GRAFIK
MUSIK

20%
SOUNDEFFEKTE

6 7% SPIELSPASS
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G erade entziickte Konami
die Game-Boy-Welt mit der

knuddel-knuffigen Ballerei Parodius
und heimste einen satten VIDEO-
GAMES-CLASSIC ein.

Jetzt holt Japans Renomierballer-
haus zum Rundumschlag in Sachen
Parodius aus: Demndchst erscheinen
NES- und Super-Nintendo-Versionen
des Kultspiels. Zuerst werden die
8-Bit-Nintendo-Jiinger bedacht. Fur
alle, die bisher ohne Game Boy oder
VIDEO GAMES Ihr Dasein fristen, hier
gin Kurzabrif des Spiels.

Es war einmal ein Ballerspiel na-
mens Nemesis, dem Konami auf-
grund des groBen Erfolges zwel weite-
re Teile (Vulcan Venture und Salaman-
der) spendierte. Nach Gradius 3 er-
kannten die Designer, daB das Publi-
kum ultraharte Technoballereien satt
hatte. Flugs ergriff man die Innova-
tionsehance und programmierte eine
Parodie auf die Nemesis/Gradius-
Saga und alle anderen popularen Bal-
lerspiele — Parodius war geboren.

Beim Automatenvorbild schoB man
sich durch zehn Mittel- und Endgeg-
ner-gefillte Levels. Die Programmie-
rer der NES-Version nahmen sich den
Automaten zum Vorbild, anderten
aber einige Details gemaB der be-
schrankten Hardwarefahigkeiten ab.

Zu Beginn wahlt Ihr zwischen vier
verschiedenen Raumschifftypen bzw.
Spielfiguren. Neben einer Spielzeug-
version des Nemesis/Gradius-Raum-

schiffs stehen ein pinkfarbiger Octo-
pus, ein Pinguin namens Pentatrou
und die Twin Bee, ein Raumschiff mit
Armen, zur Wahl.

Jede Spielfigur hat ihre Vor- und
Nachteile. Wéahrend der Octopus un-
ter anderem nach hinten schieft,
kompensiert die Twin Bee die fehlen-
de Heckkanone mit einem famosen
Dreiwege-StreuschuB. Alle vier Spiel-
figuren kannen mit drei bis vier Satel-
liten ausgestattet werden — Feuer-
kraft satt.

Die Auswanl der Extrawaffen erfolgt
nach klassischem Konami-Prinzip via
einer Auswahlleiste am unteren Bild-
schirmrand. Je nach Anzahl der ein-
gesammelten Extrasteine stehen di-
verse Waffen und Schilde bereit.

Als zusatzlichen Gag baute man ei-
ne Glocke (stammt aus Twin Bee) ein,
die je nach Farbe besonders knackige
Wummerwaffen und manchmal Ex-
traleben spendiert. Ein fieses Extra-
roulette, bei dem Ihr z.B. kompletten
Extraverlust "gewinnen” konnt, rundet
die Palette ab. Vor Spielbeginn wahit
Ihr auBerdem, ob die Extras vom
Computer ausgewahlt werden, oder
ob lhr Euch die Entscheidungen
selbst  zutraut.  Freundlicherweise
spendierte man auch drei Schwierig-
keitsgrade.

Die Levels spielen sich fast aus-
schlieBlich in der Horizontalen ab. Ge:
startet wird im Weltall, wo Euch hau-
fenweise Exiras begriiBen, danach
fangt der Ernst des Ballerlebens an.
Der erste Level (berrascht mit einem
riesigen Katzenschiff und einem pom:
posen Pinguin-Admiral als finsterem
Endgegner. Der zweite Level ist von

wild herumschieBenden Clowns und
einer Varietetanzerin bevolkert, die
versucht, Euch mit inren Stockelschu-
hen zu zerstampfen. Soweit gleicht
die Heimversion dem Automaten; ab
dem dritten Level lieB man sich Neues
speziell firs NES einfallen. Vom Jahr-
markt bis zu einem Unterwasser-Level
ist alles vorhanden, was das Baller-
herz erfreut. Seid Ihr mit dem Spiel
vertraut, ist Parodius noch nicht aus-
gereizt, denn an vielen Stellen finden
sich Geheimgange; eingeschworene
Fans munkeln gar von einem ver-
steckten Extra-Level.

Zu Wasser, zu Lande und
in der Luft: Bei Parodius
durchfliegt Ihr alle
Naturelemente

Eﬂf Pamdms diirft Ihr zwischen vier
“Raumschiffen” wahlen

Aufriistung wird groBgeschrieben:
Der Octopus hat bis zu vier "Babies”

In d&r NES- Version fehlen einige Levels der
Automaten-Vorbilder
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Wahnsinn, Parodius auf dem
NES. Die Erwartungen waren
nach der famosen Game-Boy-Ver-

Ausnahme. Anfangs glaubte ich
an einen Hardwarefehler unseres
Redaktions-NES oder des Mo-
duls, denn ein derartiges Flak-

kern aller Objekte ist selbst auf
Nintendos 8-Bitter selten. Dem
ersten Schock folgten weitere:
Kaum ein NES-Spiel ist so von
Ruckeln geplagt, wie diese Paro-
dius-Variante. Uber weite Distanz

des Originals im herzhaften Gah-
nen untergehen lassen, fallen da
kaum noch ins Gewicht. Alle, die
auf dem NES ballern wollen, soll-

ten sich entweder die Klassiker

Nemesis und Life Force zulegen
oder auf Vulcan Venture (alias
Gradius 2) warten. Hoffentlich
bringt Konami dieses fantasti-
sche Spiel bald als Entschadi-

1 sion und nach der gigantischen hat man das Gefiihl, in zahfliissi-  gung fiir das verhunzte Parodius
PC-Engine-Fassung extrem gem Brei herumzufliegen. Kom-  auf den Markt! : 60%
hoch. Bis heute hielt Konami im- biniert man die beiden Haupt- JULIAN EGGEBRECHT GRAFIK
mer Wort und hat Toptitel ent- mankos des Spiels, fithren sie zu . 76%
sprechend gut auf alle Systeme absoluter Unspielbarkeit an eini- m ‘ MUSIK
umgeseizt. Parodius auf dem gen Stellen. Die lieblos umge- ! 70%
NES bhildet eine unriihmliche setzten Levels, die den Charme  Nicht zu fassen, was Konamibei | SOUNDEFFEKTE

Parodius alles zum Flackern ge-
bracht hat. Wer sich mit den

Spielen des japanischen Edel-
herstellers auskennt, wird an Sa-

botage denken. Oder hattet Ihr
erwartet, daB sich Konami —
normalerweise Garant fiir inno-
vative Spiele mit brillanter Grafik
— mit einer Ruckel-Zuckel-Flak-
ker-Orgie dieser Giite auf den
Markt wagi? Habt lhr drei bis vier
Satelliten ergattert und seid flei-
Big am bhallern, flackern Grafik
und Sprites so stark, daB das
eigene Raumschiff nicht mehr zu
sehen ist. Auch die Geschwin-
digkeit wechselt abrupt, was
meist fatale Folgen hat. Aus die-
sem Grund ist es unmoglich, den
Jager verniinftig zu steuern: All-
zu haufig schieBen noch vor Se-
kunden unsichthare Feinde aus
einer flackernden Gegneran-
sammlung heraus. Da haben
nicht mal Reflexkonige eine
Chance ANDREAS KNAUF

RODIUS |
| SPIELETYP: m m m
7Y 7Y K7

HERSTELLER: Palcom
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIEI ER: 1

FEATURES: Continue. 3 Schwierig-
keitsarade

GFFIGNET FUR: Profis
CA.-PREIS: 120 Mark

l‘ 44% SPIELSPASS

.....
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Der Admiralendgegner ist im Vergleich zu
seinen Kollegen harmlos

Rummelplatz: Die 'ﬁsan anns schiefien
‘mit Blasen.
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urai ist ein unhéflicher Dra-
che, der schon jahrelang
die Macht {iber das Universum anvi-
siert. Von der Erde hat er sich bislang
ferngehalten, jetzt aber hetzt er seine
unschlagbaren Robomutanten auf die
Menschen. Nur ein Held kann das
schuppige Ungetim enthauten. Mit
Protonenantrieb auf dem Riicken und
einer Laserpistole in der Hand stirzt
lhr Euch in den Kampf.

Ihr vernichtet funf Laboratorien, in
denen die Robomulanten vom FlieB-
band laufen. Dabei miBt Ihr auch an
Superbosewichten, wie Riesenkrabbe
und Giftschadel, vorbei. Das Spiel
selzt sich aus sieben Levels zusam-
men: Funfmal lenkt hr Euer Mann-
chen, das a la "Forgotten Worlds" vor
horizontal scrollenden Hintergiinden
fliegt, zweimal kontrolliert Ihr die
Action aus der Vogelperspektive.

Unabhangig vom Flugkurs kann
der Burai-Fighter in jede Richtung feu-
ern. Zusatzlich hat der Hersteller allen
Burai Fightern Extraleben, Speed-Ups
und Sonderwaffen mit auf den Weg
gegeben,

Auf dem NES gibt es nur wenige
begeisternde Ballerspiele — und
sogar bekannte Titel wie ”Paro-
dius” geraten zu einer unspiel-
baren und flackernden Orgie.
Grund genug, ein etwas alteres
Ballerspiel zu testen: Burai
Fighter” ist schon seit ein paar
Monaten auf dem Markt, den-
noch halt es mit den neusten Bal-

—a

“Burai Fighter” ist gut spielbar, aber seh

r schwer.

lerspielen auf dem 8-Bit-Ninten-
do locker mit. Bis auf leichte
Flackeranfalle ist das Spiel tech-
nisch gelungen. Nur die Grafik,
die sich im groBklotzigen Einer-
lei verliert, hat mir nicht gefal-
len. Dafiir bietet die wechselnde
Ansicht Kurzweil. Auch wenn lhr
Euch an die Steuerung gewdhnt
habt kommen wegen des ge-
salzenen Schwierigkeitsgrads

selbst erfahrene Spieler ins
Schwitzen. ANDREAS KNAUF

FL- FIGHTER DE LUXE |
MES
SPIELETYP: il

E‘?—,-:-g o

HERSTELLER: Nintendo
TESTVERSION VON: Theo Kranz |

a

&

{
h.'._a-
Dol

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort,
3 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene |
und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

GRAFIK

71% |
MUSIK

42%
| SOUNDEFFEKTE

6 6 % SPIELSPASS
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Eine auBerirdische  Macht
greit mit  Robotern die
Menschheit an. Eine Spezialeinsatz-
truppe, die "Low G Men", sind nach
der Vernichtung aller anderen irdi-
schen Streitkrafte mit der Rettung der
Menschheit beauftragt worden. Ihr
steuert einen Kampfer dieser Elite-
Einheit durch funf Level mit je zwei
Sektoren. In Seitenansicht wird dabei
horizontal und vertikal gescrollt, Mit
einem  Schwerelosigkeitsrucksack
seid [hr zu enormen Springen fahig.
Eure Standardbewaffnung Dbesteht
aus einer Lanze und einer Deaktivie-
rungspistole. Um einen Feind nieder-
zumachen, lahmt lhr ihn mit der
Pistole und durchbohrt ihn von oben
oder unten mit der Lanze. Besser ist’s,
den Feind mit der Lanze zu erlegen,
ohne ihn vorher zu lahmen, denn
dann hinterldBt der Verstorbene ein
Extra. Sefzt Ihr die Lahmung ein, ge-
schieht dies recht selten. Neun ver-

schiedene Extras kénnt Ihr aufsam-
meln: Ein Gesicht schenkt Euch ein
weiteres Leben, Zaubertranke wirken
sich auf Eure Lebensenergie aus; ein
Anti-Schwerkraft-Extra a8t Euch ho-
her springen, Waffenextras verleihen

= (1T LS -I.:"._I-_-.l
- '1':_1-. i
T BT R L Sl
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In den Levels wird in alle Rich-
fungen gescrollt

il _ P P
=TEE @9

17E

Im dritten Level spielt sich
alles unter Wasser ab

 Ein Anti-Grav-Rucksack ermoglicht Euch gewallige Springe

Eueren Standardwaffen  bessere
Reichweiten. Dazu gibt's noch ein
Schutzschild fir zehn Sekunden, so-
wie Punkieextras. Einige Feinde be-
ballern Euch mit schwerem Geschitz.
Habt Ihr so einen Kampfroboter ge-
speert, Ubernehmt Ihr sein Waffenex-
tra. Zu den Zusatzwummen zahlen ein
BumerangschuB, eine zerstorerische
Welle, Feuerballe und Bomben. Diese
Waffen solltet Ihr mit Bedacht einset-
zen, da ihre SchuBzahl begrenzt ist.
Ab und zu konnt Ihr auch Robo-Fahr-
zeuge entern und mit ihnen auf die
Feinde losgehen. Feindliche Treffer
ziehen dann nur dem Fahrzeug den
Treibstoff ab. Im Spiel schaltet [hr zwi-
schen der Standardwaffe und den
Sonderwaffen um.

e

%J:E:ié

Low G Man bietet wenig Geg-
ner, aber trotzdem gute Action

Im Sonderwaffenmeni wahlt
Ihr aus den Wummen aus

139200
elF=x

TEST

Erstaunlich: Ein Spiel mit ver-
haltnismaBig wenig Gegnern,
das aber trotzdem abwechs-
lungsreich, schwer und motivie-
rend ist. Die ldeen mit den Son-
derwaffen und den Fahrzeugen
sind Klasse. Der Schwierigkeits-
grad ist gut dosiert, in jeden
Level tauchen ein bis zwei neue
und gewitztere Gegner auf. Der
Springinsfeld |aBt sich prima
steuern, nur eine etwas hohere
SchuBfrequenz hatte nicht ge-
schadet. Einige Endgegner sind
auf den ersten Versuch unbe-
zwingbar, aber irgendwann
(wenn lhr richtig sauer auf den
Endmotz seid) findet lhr dann
doch eine Methode, dem Bise-
wicht den Saft abzudrehen. Da
sich nur in Ausnahmeféllen mehr
als drei Sprites auf dem Bild-
schirm tummeln, bleibt das
Spiel griBtenteils ruckel- und
flackerfrei. Die Begleitmelodien
der einzelnen Levels gehen gut
ins Ohr, nur an den Soundeffek-
ten ist gespart worden. Fiir stref-
geplagte Tester und sonstige Vi-
deospieler mit wenig Zeit hat-
ten’s ruhig ein paar PaBworter
mehr sein diirfen. Alles in allem
ist "Low G Man” ein gute
Mischung aus Geschicklichkeit,
Action und Kampftaktik. Shoot'n’-
Jump-Fans werden viel Zeit mit
dem Modul verbringen, die 100
Mark ist es wert. JAN BARYSCH

LOWG-MAN
R

SPIELETYP: m ‘

HERSTELLER: Taxan
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwor '

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
| und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark i

59%
GRAFIK

64%
MUSIK

29%
SOUNDEFFEKTE

6 8% SPIELSPASS
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Die NES-Abenteuer der Tiny
Toons Raben schon einige
von Euch in den Wahnsinn
getrieben. Unser Player’s
Guide (die Fortsetzung folgt
im nachsten Heft) bietet
Euch die dringend beno-
tigte Unterstlitzung zur
Befreiung von Babs Bunny.

D er Weg bis zum Bosewicht
Montana Max ist weil und

fallengepflastert. Bis jetzt hat kaum je-
mand die Kaninchendame den ver-
brecherischen Klauen des Ober-
schurken entreiBen konnen.

Als fahigster Toon entpupple sich
Furrball. Mit der kletterfreudigen Kal:
ze ist am wenigsten Frust angesaqt.
Dank ihrer scharfen Krallen werden
selbst schwindelerregende Abgrunde
mit elwas Geschick berwunden.
Wanlt also in Shirley's Partnervermitt:
lung anfangs und zwischen den Le-
vels Furrball aus. Er kann zwar nicht
so gut springen wie Buster Bunny
oder schwimmen wie Plucky Duck,
aber sein enormes Klettervermogen
hilft Euch bei den Endgegnern.

Level 1-1

Der erste Abschnitt ist schnell durch-
laufen. Denkt daran, mit dem Stern
sofort auf Furrball zu wechseln.
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Sammelt auf jeden Fall das Herz
ein. Bei den springenden Ratten hilft
ein gezielter Sprung oder etwas Ge-
duld. Hamtons Versteck ist nicht
mehr weit, laBt also keine Karotte am
Wegesrand verkommen.

Level 1-2

Auch die zweile Teilstrecke ist noch
ginfach zu bewaltigen. In der Hohle
trefft Ihr auf Hamtons Extraleben:

Shop, der fiir je 30 Karotten Euer Bild-

schirmdasein verlangert.

Am hantelwerfenden Pit Bull Arnold
lauft Ihr am besten ztigig vorbei. Wollt
Ihr Euch unbedingt mit ihm anlegen,
springt ihm zweimal auf den Kopf, da-
mit er verschwindet.
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Die erste Zwischengegnerin (Elmy-
ra) trickst |hr mit Furrball ganz einfach
aus: Springt sofort die Wand hoch
und verschwindet aus dem Bild-:
schirm. Erscheint der Ausgana, hupft
Ihr aus dem "Nirvana" direkt Rich-
tung Mitte zur ersehnten TCr.

Level 1-3

Hier wird's schon schwieriger: Die
Kiirbiskopfe folgen grob dem Trep-
penverlauf — Vorsicht also auf den
Stufen, Nach der zweiten ldngeren
Treppe findet hr links oben auf dem
Balkon einen Timer. Er stoppt fir kur-
ze Zeil den Countdown.

WEﬂﬂ lhr MEF ﬂﬂﬂ'ﬂ oben ﬂﬂm .

rmdat Hrr ein& "Zmrbmmse"

Die Zackensteine erst zum Herun-
terfallen reizen: Bis knapp Uber den
Abgrund stellen und sofort wieder zu-
ricklaufen, schon losen sich die
Blocke und die Stelle ist entscharfi.

Endgegner Dr. Splicer ist nur in der
Mitte der Halfpipe von seinem Skate-
board zu holen. Wartet dort auf ihn
und nehmt Euch vor seinen Ambos-
sen in acht — dreimal miBt [hr Ihm
aufs Dach steigen, bis er kapituliert.



— - ey ——

Level 2-1

Dem Treibsand entwischt Ihr mit per-
manentem Springen. Vorsicht bei den
Krabben: Sie scheuen sich nicht, ihre
Behausung auf Euch abzufeuern,

S,y
4bnd po ‘J
o (B |

Hipfend bewaltigt Ihr die Wasser-
flache, so stellen auch die Kugelfische
keine Gefahr dar.

Die Seeigel sind unverwundbar.
Fallt Ihr in ein "bodenloses” Wasser-
loch, befreit Ihr Euch wie schon beim
Treibsand durch schnelles Dricken
der ATaste.

Level 2-2

- Sofort nach oben schwimmen. In ei-

nem wasserfreien Raum ganz links

' findet Ihr ein wertvolles Herz.

Die Strudel, deren Stromungsrich-
tung Inr an den Luftblasen erkennt,
ziehen Euch schnell in den Abgrund.
Steuert deshalb im Vorwarismarsch
grundsétzlich nach rechts und korri-
giert mit ein paar SchwimmstoBen
Eure Position.

Am Ende dieses Abschnitts emp-
fangt Euch erneut die "liebevolle™ El-
myra. Krallt oder stellt Euch ganz links
an die Wand und wartet einige Sekun:
den. Sprintet (B-Taste gedriickt halten)
dann, wahrend Elmyra vor Herzen nur
s0 ubersprudelt, Richtung Mitte zum
Ausgang.

"
SRS

Level 2-3

Auf dem Piratenschiff klettert Ihr ein-
fach die Masten hoch. Gebt acht auf
die Seerduberbesatzung: Sie versu-
chen Euch anzuspringen und wech-
seln oft die Plattformen.

Unter Deck patroullieren mit Am-
bossen bewaffnete Ratten — reizt sie

zum Abwurf ihrer Stahlkolosse und

eliminiert sie anschlieBend.

Al 1=
(O OH[EFE 00
O R AT O 5

...und geht dann
in die Offensive

Jim

Zahltim Vorbeilaufen die Fasser ab,
Nummer vier und sechs haben einen
explosiven Deckel, der Euch hart zu-
selzt.

Die Zackensteine an der Decke 16
sen sich nicht alle: Beim Vierer fallt
nur der letzte, beim Sechser die letz-
ten zwei und der Zweier 1aBt nur den
ersten Stein herabsausen.

L1 |:
.

| i e

= e e |

Nun zum Endgegner; Der Seerdu-
berhauptmann verwandell sich, nach-
dem Ihr ihn angesprungen habt, in
ein FaB und versucht, Euch zu Uber-
rollen. Lockt inn nach unten und steiot

= Wartet auf
| ([EIM8 den Ambob. ..

1N XN
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anschlieBend auf eine hohere Platt-
form. Er folgt Euch und springt Furr-
ball von selbst an die FiBe. Als FaB
kugelt er dann aus dem Bild und
kehrt, so lange, bis Ihr ihn dreimal er-
wischt habt, auf die oberste, mittlere
Plattform zurtick.

SENEGUTTTEEYS 1

.;_:..

Level 3-1

Zu Beginn des Waldabschnitts at:
tackieren Euch aggressive Eulen. Sie
kommen im Sturzflug auf Euch zu
und drehen dann wieder nach oben
ab.

A e

Die Stinktiere sind zusammenge:
rollt unverwundbar, Abspringen las-
sen sie sich nur in aufrechter Haltung.
Anstelle von Karotten sammelt Ihr in
diesem Level Apfel, die aber vollkom-
men gleichwertig sind.

Im hinteren Tell des Waldes tau-
chen kleine Plattformen auf. Da sie
kurz nach Eurer Landung sofort run-
terfallen, maBt Ihr unmittelbar nach
dem Aufsetzen zur nachsten weiter-
springen.
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Level 3-2

Aus den Maulern der Baummonster
starten Fledermause einen Angriffs-
flug. Wenn Ihr direkt iber dem Antlitz
steht, hat der Spuk ein Ende und weit
und breit ist keine Fledermaus zu ent-
decken.

Dem Wespen-Schwadron st auf
engem Raum nur schwer beizukom-
men. Lockt die Insekten deshalb an

freiere Stellen und erledigt sie dort
der Reihe nach,

Level 3-3

Unterlauft die Slachelballe mit ge-
driickter B-Taste. Spurtet nach der er-
sten Kugel ganz nach rechts und klet-
tert die Wand hoch.

Oben angekommen, seht [hr nur
noch die Pfoten Eures Sprite-Helden.
Geht hier weiter nach rechts und
schon habt Ihr den feindverseuchten
Weg erheblich abgekirat,

Am Ende dieses Abschnitts treffl
Ihr wieder aul Elmyra. Lockl sie er-
neut nach links, wartet auf einem der
ginzelnen Blocke und hupt dann zd-
gig nach rechis zum Exit.

Eine freie Stelle zur Insekienbekimpfung

Auf der anderen Seite steht Ihr vor
einem unterirdischen See, in dem Ku-
gelfische patroullieren. Hupft Gber die
Wasseroberflache bis zum anderen
Ufer.

Hinter der Toir warlet der dritte
Obermotz, ein Gorilla namens Fido,
auf Euch. Er kommt oben aus dem
Blockraster heruntergesprungen und
verschwindet durch den Abgrund in
der Mitte. Mal landet er auf dem lin-
ken, mal auf dem rechten Hugel —
geht das Duell gelassen an und wagt
nur hundertprozentig sichere Al
tacken. LaBt Euch nicht zu einem Ab-
sprung (ber der klaffenden Spalle
verleiten.

Fortsetzung
folgt

In der nachsten /-
DEO GAMES be-
gleiten wir Euch
durch die restlichen
drei Level. AuBer-
dem machen wir ei-
nen kleinen Ausflug
ins geheimnisum-
witterte Toon-Bonus-
Raumschifit.  pa
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A nfang '91 sorgte der erste
Game Boy-Teil von Castle-

vania fir Furore. Ein gutes Jahr spater
ist der Mann mit der Peitsche zurtick:
gekehrt. Seine Lieblingsbeschafti-
gung ist noch immer das Ausraumen
bosewichigeplagter Spukschlosser.
Das Spielfeld wird konsequent von
der Seite gezeigt. Gescrollt wird in alle
Richtungen. Diesmal wahit Ihr zu Be-
ginn Eurer Mission eine von vier Bur-
gen aus. Kristall, Wolken-, Pflanzen-
und Felsenburg warten auf Euren Be-
such. An der Pforte nimmt Euch aller-
dings kein Butler den Mantel ab, son-
dern schauerliche Untiere wollen
Euch ans Leder. Mit gezielten Peit-
schenhieben bahnt Ihr Euch den Weg
zu den tieferliegenden Raumlichkei-
ten der geisterhaften Behausung. In
gewissen Abstanden finden sich
schwere Eichentiren, durch die |hr
einen neuen Abschnitl betretel. Liegt
der wackere Streiter nach hartem
Kampf im Staub, kénnt Ihr an der letz-

Berhrt Euch ein Unhold, verliert Ihr
Lebensenergie. Je starker das Mon-
ster, desto mehr Vitalitat entschwindet
Eurem Korper. Auch die mechani-
schen Fallen bereiten Euch VerdruB:
Das SchloB besteht aus beweglichen
und mit Speeren bestiicklen Wanden,
rollenden Felsbrocken, morschen
Brucken und todlichen Abgrinden.

Diister drohen die vier Burgen
in der Ferne

GAME OVER

HI -SCORE
SCORE

029170
O291L70

‘f CONT I NUE

Letztere sind mit besonderer Vorsicht
Zu (berspringen, denn patzt Ihr hier,
ist sofort ein Leben dahin. Um in die-
ser unfreundlichen Welt klarzukom-
men, findet [hr auch angenehme Din-
ge. Hinter Kerzen verbergen sich Her-
zen, die in Punkte umgewandelt wer-
den oder Exiras. Die Peitsche hat
mehrere Aufristungsstufen. Aufl der
Hochsten verschieBt sie sogar einen
Energieball, der {ber die ganze Bild-
schirmbreite zischt. AuBerdem gibt es
noch die praktischen Bumerang-Shu-
rikan und Brandbomben. Ein kleines
Feuerchen lohnt sich besonders in
der Felsenburg, wenn plétzlich alle
Lichter ausgehen. Im letzten Raum je-
der Festung fordert Euch ein monstro-
ser Burgherr zum Duell.

Das Pallwort erspart Euch
langatmige Wiederholungen

STAGE SELECT
ten Tiire weiterkampfen. Dieses Conti- PASSWORD :
nue ist wichtig, denn Monster wie Fle: MHE - 529 BEST - 0D
dermduse, Geier, Skelette, Zombies, [hr habt die Wahl: Continue, Praktisch, wie die Peilsche die
Golems lechzen nach Eurem Blut.  andere Burg oder Pafwort Gegner wegpustet
= e -.::_
,_:3 o —

Kietterseile gibt es zu
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Der erste Teil war uns bereits
einen VIDEO GAMES CLASSIC
wert. Bemangelt wurde damals
nur das Fehlen eines PaBworts.
Wie jeder brave Programmierer,
hat auch das japanische Castle-
vania-Entwicklungsteam  den
Video-Games-Test gelesen und
unseren Rat beherzigt. Mit den
Neuerungen PaBwort und Level-
anwahl macht das Modul sogar
mir SpaB, obwohl ich mich fiir
den ersten Teil nicht sonderlich
begeistern konnte.

Die Burgen sind durchdacht
aufgebaut. Keine Stelle ist unfair.
Immer wieder findet sich ein
neuer Trick, um eine bestimmte
Stelle effektiv zu meistern. Die
wirkliche Klasse zeigt sich aber
erstin den Feinheiten. Geschickt
wird zwischen Kletter-, Kampf-
und Sprungpassagen abgewech-
selt, Standig wechselnde Anfor-
derungen halten die Motivation
hoch. Hinterhalte und Monster-
attacken sind eine harte Sache,
aber wenn Ihr den Dreh ’'raus-
habt, iibersteht Ihr jede Schika-
ne ohne Blessuren.

So bleibt Castlevania 2 auf
dem hohem Niveau des Vorlau-
fers, ohne spielerisch neue MaB-
stabe zu setzen. Am besten spielt
sich Simons neuestes Grusel-
abenteuer ubrigens im dunklen
Zimmer und bei Kerzenschein.

STEPHAN ENGLHART

T —
GAME BOY

SPIELETYP: l,"};;

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

| CAS!

ANZAHL DER SPIELER: 1 !

FEATURES: Continue, Pal3wort, I
Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

73%
GRAFIK

79%
MUSIK

73%
SOUNDEFFEKTE

8 'I % SPIELSPASS




D le auBerirdischen Zaks ge:
hen wieder ihrer Lieblings-

beschaftigung nach. Doch diesmal
unterlief innen bei der Entfiihrung un-
schuldiger Weltraumreisender ein fa-
taler Patzer: Als Opfer haben sie sich
Humphrey ausgesucht. Dieses Rauh-
bein ist nicht mehr ganz so unschul-
dig und mutig genug, einen Ausbruch
zu wagen. Die Zaks haben natirlich
alles getan, um dies zu verhindern.
Die ihnen zutragliche Atmosphare
wirkt auf unseren Astronauten binnen
Sekundenbruchteilen todlich. Deswe-
gen ist ein dichter Raumanzug und
genug Sauerstoffvorrat (iberlebens-
notwendig. In allen Raumen wimmell
es von Bedrohungen fir den ddnn-
hdutigen Suit. Entweder besteht der
Boden aus gut sichtbaren und ab-
schreckenden Stacheln oder ver-
steckte Dornen lauern hinter einer Ki-
ste. AuBerdem patrouillieren neun
verschiedene Droidentypen und die
Zaks selbst im Schiff. Viele Roboter

sind harmlos, solange Ihr sie nicht
berihrt. Manche sind Euch sogar
nutzlich: Springt Ihr auf deren Kopf,
konnt Ihr sie als Transportmittel ver-
wenden. Eine weitere sonderbare
Spezies sind die Garffs. Sie sind ver-
spielte, herumhiipfende Ballgestalten,
die nichts besseres im Sinn haben als

Die 3-D-Grafik ist beein-
druckend
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an Euremn Kopf festzukleben. Dort hal-
len sie dann ein Nickerchen. Solange
sie dosen konnt Ihr nicht springen.
Die zweite Gefahr ist der zur Neige
gehende Sauerstoff. Wird Euer Anzug
beschadial, gehen 10 der ursprang:
lich 50 Einheiten floten. Natirlich ver-
braucht Ihr auch ohne etwas falsch zu
machen langsam den Vorrat. Sam-
melt Ihr Sauerstoffflaschen, bunkert
lhr 50 frische Einheiten. Sackt hr auf
einen Wert gleich oder weniger Null
ab, drft Ihr den Game Over-Schrift-
zug bewundern. In den Tiefen des
Raumschiffes findet Ihr nitzliche Din-
ge wie Betaubungslaser, Schlissel
und Klotzchen. Letztere kénnt lhr
durch Aufnehmen und Ablegen dber-
einander stapeln, Mit einem solchen

Habt Ihr die Kisten gestapelt,
kommt lhr an den Sauerstoff

HINTR7

Mit dem Betaubungsiaser
schlafert Ihr die Zaks ein
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TEST

Turm Gberwindet [hr Mauern oder er-
reicht praktische Dinge. Euer Kerker-
schiff zeigt sich immer aus der 3-D-
Schrag-von-oben-Draufsicht,

Altered Space bietet auf dem
Game Boy iiberzeugende 3-D-
Grafik. Dank der kontrastreichen
und detaillierten Optik komml
auch bei maBigen Lichtverhall-
nissen noch SpielspaB auf. Mit
dem Konzept eines 3-D-Action-
Adventures steht dieses Modul in
direkter Nachfolge zu Computer-
spielhits wie "Knight Lore”, "Air-
ball” oder "Cadaver”. Die Mi-
schung hat seinen Reiz, denn so-
wohl Geschicklichkeit als auch
taktisches Know-how miissen
eingebracht werden. Es gibt ver-
schiedene Moglichkeiten, mit ei-
nem Raum fertig zu werden, aber
nur eine ist optimal. Leider fehit
ein PaBwort und bei einer Level-
graBe von 7x7 Feldern ist’s not-
wendig zu kartographieren. Das
nervt spatestens dann, wenn die
Raume unterschiedlich grof
sind und sich auf einem Gitier-
netz iiberschneiden. Schade ist
auch, daB, wenn Ihr einen Raum
betretet, der Sound erst nach ei-
ner Verzogerung ertont. Wer flott
spielt, ist schon wieder drauBen,
bevor die Musik einsetzt. Ohne
die erwahnien Patzer ist’s ein gu-
tes Spiel, mit ihnen nur Mittel-
maB. STEPHAN ENGLHART

"ALTERED SPACE
GAMEBOY

Y
| SF.'E:.ETYP: ‘

HERSTELLER: Sony
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

- 61%
GRAFIK

60%
MUSIK

43%
SOUNDEFFEKTE

‘ 58% SPIELSPASS
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D ie kleine Windelmaus "Tuf-
fy" hat sich verlaufen und

ruft lautstark um Hilfe. Dieses S0.S.
erreicht leider nicht nur Jerrys Ohren,
sondern auch die Lauscher von Tom,
dem aqgressiven Zeichentrickkater.
Dessen ewiger Kontrahent Jerry zieht
los, um Tuffy zu suchen.

Wer hinter "Tom & Jerry” ein ac-
tionreiches Katz-und-Maus-Spiel ver-
mulel, liegt knapp daneben. Tom
taucht nur selten im Geschehen auf
und ist auch dann nur ein normales
uberspringbares Hindernis. Wie in
Plattformspielen dblich, seht Ihr den
Nager von der Seite, wahrend er von
links nach rechts durch die in alle
Richtungen scrollende Landschaft
hiipft.

Mause leben gefahrlich: Vom sprin-
genden Kanaldeckel bis zur schnap-
penden Blume am Wegesrand gibt's
kaum etwas, was Jerry nicht ans Le-
ben will. Der Gesundheitszustand der
Maus ist durch ein Mausegesicht in
der unteren Bildschirmecke abzule-
sen. Geht es Jerry gut, lacht er, steht
er kurz vor dem Nagerexitus, ist sein
Gesicht angstverzerrt. Zum Ticken
der Uhr, die a la Mario die Sekunden
riickwarts zahlt, mussen massenhaft

Kaseecken und andere Extras gesam-
melt werden. AuBer einem Sternextra,
das der Maus neue Lebensenergie
beschert, wirkt sich kein Extra direkt
auf Jerry aus. Nur die nach jedem Le-
vel ermittelte Punkizahl kann durch
fleiBiges Extrasammeln gesteigert
werden. Da die Maus recht weit sprin-
gen kann, befindet sich die ndchstge-
legene Plattform oft auBerhalb des
Bildes und ist nur durch einen Blind-

@ OME PLAYER
THOD PLAYERS
PasSSHORD
MUSIC OHN
e v, 2
Im Zweispielermodus miiBt lhr
abwechselnd ans Joypad

sprung zu erreichen. Ab und zu wird
Eure Aufgabe durch Fortbewegungs-
hilfen wie Springbrunnen oder ein
Spielzeugauto erleichtert. Die Kase-
hatz ist mit einem Zweispielermodus
ausgestattel. Allerdings spielen beide
Akteure nicht gleichzeitig, sondern
nacheinander auf demselben Hand-
held. Zum Spiel gibt's witzige musika-
lische Untermalung, die bei Annahe-
rung an das Zeitlimit hektischer wird.

ir

o L] ;
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Nll 1 .35

Das Jerry-Sprite kommt mit
vier Animationsphasen aus

Auf dem Weg zum Hausdach
wird auch vertikal gescrollt

- - - - — - -
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Tom zahlt zu den seltenen
Gasten in diesem Spiel

o —————

Und da ist es wieder: Das alte
Problem mit den Filmlizenzen.
"Tom & Jerry” sind als Zeichen-
trickfiguren ein actionreiches
Gespann, das seine Beliebtheit
nicht zuletzt der witzigen Anima-
tion verdankt. Nicht so das
Game-Boy-Spiel: Die Maus kann
weit springen — damit ist aber
das Actionangebot auch schon
erschopft. Feinden miBt Ihr
kampflos ausweichen, was durch
die trage Steuerung kein leichtes
Unterfangen ist. Die Animation
der Spielfigur darf als lieblos be-
zeichnel werden. Inhaltlich gibt
sich das Spiel als konsequentes
Mitglied der "Ich merk’ mir den
Weg”-Liga zu erkennen. Als
Tom-&-Jerry-Anfanger werdet lhr
sicher in jede Falle laufen, auf
unerreichbare Extras hereinfal-
len und schnell alle Lebenspunk-
te verlieren. Erst wenn lhr den
Weg genau kennt, habt Ihr eine
Chance weiterzukommen. Um
auch langfristigp zu motivieren,
fehlt dem Spiel das gewisse Et-
was. AuBer dem Aussehen der
Levels ist kaum Abwechslung
geboten. Als einziger Reiz bleibt
die Moglichkeit, den Weg kom-
pleit kennenzulernen und bei er-
neutem Versuch auf High-Score-
Jagd zu gehen. Empfehlen
mochte ich "Tom & Jerry” nur
eingefleischten Fans.

JAN BARYSCH

TOM&JERRY

 GAMEBOY
SPIELETYP:

HERSTELLER: Hi-Tech
TESTVERSION VON: Traumfabrik

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

50%
GRAFIK

61%
MUSIK

35%
SOUNDEFFEKTE

5 2% SPIELSPASS
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Eddie Hawkins alias Hudson
Hawk, der Welt bester Dieb,
hat seine Gefangnisstrafe abgeses:
sen und mochte ein ruhiges Leben
[ihren. Doch seine alten Freunde hal-
len nichts davon, denn ein Meister-
dieb wird immer gebraucht. Die stink:
reichen Mayflowers wollen durch
Hudson Hawk an die Erfindungen von
Leonardo da Vinci gelangen, unter
anderem dem Stein der Weisen, der
Blei zu Gold macht. Sie wollen aller-
dings nicht durch das Gold reich wer-
den, sondern die Welt in eine wirt-
schaftliche Katastrophe stirzen. Ir-
gendwie mussen wir ja auf das The-
ma "Weltrettung™ kommen, sonst
macht das Spiel ja keinen SpaB. Weil
das Wohl der Welt aber als Spielmoti-
vation nicht ausreicht, haben die May-
flowers dardber hinaus Hawks besten
Freund entfihrt. "Hudson Hawk" ist
gin Jump'n'Run der klassischen Sor-
te: Die Hauptbewegungsrichtung ist
von links nach rechts, in Seitenan-
sicht wird gesprungen und gelaufen.
Wenn notig, darf auch auf dem Bauch

gerobbt oder tber Abgrinde "gehan-

gelt” werden. Ab und zu findet Ihr Ge-
genstande, die Euch zu grofen
Springen verhelfen: Es gibt Sonnen-
schirme, gepolsterte Sessel und ahn-
liche Dinge, auf denen Ihr prima rum-
hopsen konnt. Feinde werden durch
einen Wurf mit einem "Softball” oder

Die einzige "echte” Waffe ist
ein Softball
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einem direkten Fausthieb erledigt.
Das Spiel besteht aus zwei Missio-
nen, die wiederum in mehrere "Parts”
aufgeteilt sind. Zuerst muB eine Pfer-
destatue aus einem Auktionshaus ge-
stohlen werden, dann mopst Ihr den
legendaren Kristall, der Blei zu Gold
macht. Die Raumlichkeiten sind na-
tirlich mit unangenehmen Einrich-
tungen wie Laserkameras, Alarmfel-
dern, Wachmannern und -hunden ge-
spickl. Uber die Starttaste gelangt Ihr
in ein Ubersichtsment, in dem Ihr Eu-
ren Punktestand, die verbliebenen Le-
ben und den Gesundheitszustand ab-
lesen konnt. Jeder Feindkontakt zieht
Euch eines oder mehrere der acht
Herzchen ab, sind alle verbraucht,
habt Ihr ein Leben verwirkt,

HUDSON HAMK™
. GAME PAUSED

STATUS SCREEN }

| EMEESKe VEESTET
LIVES 85

{A OR B)>= HMUSICEFX
CEELECT Y= EUIT
CETART) = CONTINUE

Zum Ubersichtsmeni muB
umgeschaltet werden

R e

Zwei Missionen hat der
Meisterdieb zu erfiillen

Das einziy Annehmbare am
gleichnamigen Film waren die
Actionszenen, sonst tummelten
sich dort dimmliche Dialoge und
flache Witze. Da ist man dankbar,
daB sich der Game Boy nicht fiir
Sprachausgaben eignet. Fiir die
Action haben die Programmierer
dem Helden erfreulich viele Ani-
mationsphasen verpaBt. Allein
der Ubergang in die Bauchlage
setzt sich aus vier Teilen zusam-
men. Leider wird dadurch auch
die Steuerung eiwas verlang-
samt. In der Anleitung wird Euch
schon empfohlen, beim Laufen
permanent mit dem Ball um Euch
zu werfen, da Ihr gegen einige
Feinde, sobald sie auf dem Bild-
schirm erscheinen, keine Chan-
ce habt; UnfairneB wurde also
bewuBt nicht vermieden. Oft ist’s
schwierig zu ermitteln, auf wel-
che der Hintergrundsirukiuren
man springen kann oder woran
man einfach vorbeihiipft; die
dritte Dimension fehlt optisch
villig. Auch PaBwarter vermisse
ich schmerzlich, da sich die Su-
che nach dem Diebesgut doch
hinzieht. Gut gelungen ist die
fetzige Begleitmusik, die mich
an die Spitzentracks alter 64er-
Spiele erinnert. Hudson Hawk ist
Jump'n’Run-Hausmannskost.
JAN BARYSCH

| HUDSON HE

RS
GAME BOY

SPIELETYP: m |

HERSTELLER: Sony
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

| CA.-PREIS: 70 Mark

60%
GRAFIK

65%
MUSIK

30%
SOUNDEFFEKTE |

4 QY SPIELSPASS |
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WGHIE Willy in seinem
ersten Spiel noch Koh-

le machen, um sein Madel zu be-
schenken, ist sein Ziel in Boxxle 2 ho-
her gesteckt. Die schone Wanda ist
via Ufo entfihrt worden und Willy
schuftet fir eine Rakete, um die Ver-
folgung aufnehmen zu konnen. Rake-
ten sind bekanntlich teuer und die
Lohne fiir Kistenschieber niedrig.
Ganze 120 Lagerraume sind aufzu-
raumen, bis das Kleingeld fir das er-
sennte Raumschiff verdient ist. Das
Spielprinzip ist einfach: In einem
Raum stehen Kisten, die auf Markie-
rungspunkte am Boden geschoben
werden mussen, Leider gibt's Proble-
me: Entweder sind die Lagerraume
klein und eng oder die Kisten stehen
sich gegenseitig im Weg. Zudem kon-
nen die Kisten nur geschoben und
nicht gezogen werden. Schiebt Ihr ei-
ne Kiste auf eine Markierung, verfarbt
sie sich dunkel, kann aber noch weg-
geschoben werden. Einen falschen
Zug konnt Ihr nur zurteknehmen, so-
lange Ihr die Kiste nach dem Ver-
schieben noch nicht losgelassen
habt. Ein Schritt und es gilt: "Gerihrt
— Gefilhrt”. Eine Schachtel an die

Wand zu schieben, nur um Platz zu
haben, ist also nicht zu empfehlen.
Habt Ihr einen Fehler gemacht, den
lhr nicht mehr zurticknehmen konnt,
muB der Level noch einmal gespiell
werden. Die Levels sind in Zehner-

Alle Punkte miissen mit Kisten
besetzt werden

Selten auf dem Game Boy:
ein Soundmenii

packs gestaffelt, Kommt lhr in einem
Raum absolut nicht weiter, darf einer
der Level aus dem Zehnerpack, in
dem Ihr Euch gerade befindet, direkt
angewahlt werden. Bei Bedarf konnt
Ihr nach jedem bestandenen Level gin
PaBworl notieren (vorzugsweise das
erste der erreichten Zehnergruppe
2.B. 1, 21, 31, 41,....). Bei groBeren
Lagerhallen wird fur bessere Uber-
sicht auf eine kleinere Darstellung des
Szenarios  zuriickgegriffen,  Wie
schon beim Vorganger gibt’s als Bon-
bon einen Level-Editor, in dem Ihr
selbst Lagerhallen entwerfen und
Kisten plazieren konnt. AuBer dem
Vorspann, der Story und dem Ausse-
hen der Levels hat sich im Vergleich
zu Boxxle 1 nichts geandert.

Zur Ubersicht: die Lilliput-
!agernaﬂa

Im Editor entwerft Ihr die
Raume selbst

Im Vergleich zu

114 Video Games 9

g#ngar haban s:'n.'r nur tﬂe H’ﬁume geandarf

Fmn

Ich hatte schon fast die Befiirch-
fung, ich konnte diesen Artikel
wegen chronischer Hirniiberhit-
zung nicht mehr schreiben.
Boxxle 2 hat das typisch fernost-
liche Denkspiel-Flair: Simpel-
stes Spielprinzip, aber harte Fol-
ter fiir die grauen Zellen. Boxxle-
Neulinge missen sich erst ein-
mal die Kistendenkweise ange-
wohnen. Teils briitet man Stun-
den iiber einem Level, ist schon
kurz davor aufzugeben, da
kommt die Erleuchtung (”Na
klar! Gott, ist das simpel.”). Grii-
bel-Freaks seien vorgewarnt:
Ausgiebiges "boxxeln” kann das
altbekannte "Tetris-Syndrom”
hervorrufen: Ihr schlieBt die Au-
gen und seht noch immer Kisten,
Kisten, Kisten. Schmerzlich ver-
misse ich jedoch eine Batterie im
Modul, um die selbsterstellten
Raume zu speichern. lhr baut die
Raume ja meist nicht, um sie ei-
genhandig durchzuspielen, son-
dern fiir andere; ohne Batterie im
Modul kann man den Freunden
die Levels aber nicht zukommen
lassen. JAN BARYSCH

[ BOXXLE2
IHIL‘IEIE_

k» . ku k&"-

HERSTELLER: FCI
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort,
Levelanwahl, Soundmen, 2 Spiel-
varianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

23%
GRAFIK

60%
MUSIK

11%
SOUNDEFFEKTE

80% SPIELSPASS
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Wo bitte geht’s zum Stadionausgang?

Das FuBballteam der USA
hat sich fir die Game-Boy-

Weltmeisterschaft qualifiziert. Jetzt
stehen sie in der Endrunde den fiinf
besten Mannschaften der Welt gegen-
uber: Japan, Brasilien, England,
Deutschland und Frankreich. Eure Ra-
sensportler schlagen auf Knopfdruck
Péasse, wagen Torschiisse und foulen.
Letzteres ist nicht riskant, denn der
Schiedsrichter tragt weder rote, noch
gelbe Karten in der Brusttasche.
Kommt ein gegnerischer Stirmer auf
Euer Tor zugerast, steuert Ihr gleich-
zeitig sowohl den hintersten Abwehr-
spieler als auch den Torwart. Der Kee-
per kann in brenzligen Situationen mit
einem Zeitlupen-Hechtsprung den
Ball vor dem Uberschreiten der Torli-
nie halten. Wenn Ihr den Ball zu lange
mit einem Kicker dribbelt, ermidet
der Spieler und verliert seine Schup-
kraft. Steht es nach der reguldren
Spielzeit von 90 Minuten (zwalf Minu-
ten in Echtzeit) unentschieden, wird
das Match im "Sudden Death" (wer
als erster ein Tor schieBt, hat gewon-
nen) entschieden.

Auch Sony/Imagesofts "Soccer-
Mania” ist weit davon entfernt,
die diirstende Sportfangemeinde
zu befriedigen: Die Spielfiguren
flackern und ruckeln iiber das
Display, wahrend nicht abstell-
bare Begleitmusik und minimale
Soundeffekte aus dem leidge-
priiften Lautsprecher krachzen.
Seid Ihr im Ballbesitz, versucht

der Gegner sofort, Euch von den
Beinen zu holen — ist Soccer-
Mania etwa eine verkappie Rug-
by-Variante?  Eine  wirkliche
Chance habt lhr nur, wenn lhr
selber die Foul-Taktik (ber-
nehmt. Mit richtigem FuBball hat
das Getrete nichts gemein, und
die notige Motivation bringt die
permanente Foulerei auch nicht.
AuBerdem fehlt der fiir verniinfti-
gen Tunierbetrieb notwendige
PaBwortmodus. MICHAEL PAUL

| SOCCERMANIA

| GAMEBOY
| SPIELETYP: %] %] %]

HERSTELLER: Sony
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: 6 Mannschaften

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

35%
GRAFIK

24%
MUSIK

11%
SOUNDEFFEKTE

3 'I % SPIELSPASS

RAGUZI

Soft und Hardwarevertrieb
Liebigstrafle 9 - 5216 Niederkassel 3
Telefon 02208/74006 - Fax 02208/72699

[hr kompetenter Partnerim Soft- und Hardwarevertrieb.
Sti’ii‘ldlg tiber 300 SpIEIE- fir GAME BOY, GAMEGEA R,
MEGA-DRIVE, SUPERNINTENDO und LYNX lieferbar.

Alle Spiele Importartikel mitausfiihrlicher Spielanleitung
in Englisch!!!
Importartikel sind vom Umtausch ausgeschlossen.

Angebote fiir die Monate
August und September 1992

Outrun Europa ..........nur

MEGADRIVE Lemmings .......eeees
Dragons Fury ..............

SIMPSONSTIG i

Versandkosten: Nachnahme, zuziglich 10,00 DM -

Bestellungen ab 200,00 DM versandkostenfrei!

A

GAMEBOY Tomand Jerry ............nur 55,00 DM
Barbie .. s aan. UL 55,00 DM
PACINIATY. +cvurswssssivsnnnnssIRT 00, 00:DM
SpidermanlI............... nur 55,00 DM
SimpsonslIl................nur 55,00 DM
SUPERNINTENDO TurtlesIV .......c...........nur 115,00 DM
GAMEGEAR Simpsons.....................nur 65,00 DM

65,00 DM

...nur 85,00DM
nur 85,00 DM
nur 115,00 DM

y

The DOUBLE TROUBLE
Video Game World -

Das Videospiel-
fachgeschaft in Berlin!!!

Was bieten wir?:

x Uber 150 verschiedene Mega-Drive, Super NES, Gameboy,
Game Gear, Master-System u. PC-Engine Spiele aus Amerika,
Deutschland u, Japan! Schwerpunkt: Mega-Drive!

Mega-Drive Grundgeréte, Arcade Power Stick u.s.w.

Amerikanische Videospielzeitungen wie GamePro, Electronic
Gaming Manthly u.a..

Sténdiges Eintreffen von Neuheiten und dlteren Spieltiteln.
Vorbestellungen von Neuheiten mdglich!

Auch Ankauf bestimmter Spieltitel!

Spieleerst TESTEN, dann KAUFEN! - Spiele abDM 29,-

RegelmiBige Offnungszeiten:
Mo., Di., Mi., u. Fr.: 15.00 - 18.30 Uhr,

D’ﬂl: 15#00”20-30 Uhl", sa-: 10[00‘12-30 Uhr!

Ladenadresse: Reichenbergerstr. 88,1000 Berlin 36, Tel. 030/6188391.
Fahrverbindung: z.B. U-Bahnhof: Hermannplatz,dannin 129er Bus,

Richtung Roseneck, Station: Reichenbergerstr, Kein Versand!

Interesse an einem guten Mega-Drive, Master-System u. Nintendo-

Club?

Fordern Sie noch heute Info-Material (bitte moglichst 1 DM Riickporto
beilegen) vom Double Trouble Fan-Club an. Telefon: 030/6849816.
Natiirlich muBB man kein Mitglied sein, um im Laden einkaufen zu

kdnnen!
Clubleiter und Ladeninhaber: Matthias Herrendorf.

Wir bieten nicht immer das BESTE...
aber immer OFTERS!

NEU: Jetzt mit Verleih

9 Video Games
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H emmungslose Peiniger der
Game-Boy-Feuerknopfe

kommen auch diesen Monat auf ihre
Kosten. In der letzten VIDEQ GAMES
haben wir mit "Track Meet” eine Per-
siflage auf feuerknopflastige Sport-
spiele unter die Lupe genommen.
Diesmal steht Konamis "Track &
Field" in den Startlochern, dem mit 79
Prozent Spielspal ausgezeichneten
Modul den Rang abzulaufen. Konami
hat bereits Erfahrung im Sportspiel-
Geschaft: Einige von Euch werden
"Track & Field” (auch bekannt unter
"Hyper Sports”) sowie die Varianten
"Hyper Olympics” und "Konami '88"
aus der Spielhalle kennen. Bei all die-
sen Sportklassikern muBten die Feu-
erkndpfe so schnell wie moglich bear-
beitet werden. Je rasanter, desto eifri-
aer spurtete Euer Sportsmann.

Bei "Track & Field" fir den Game
Boy nehmt Ihr an elf Disziplinen teil:
Sprint, Hirdenlauf und Schwimmen,
drei Sprung-Wettbewerbe, Hammer-,
Speer- und Diskuswurf sowie Ge-
wichtheben und BogenschieBen. Die-
se Leibesertlichtigungen kannt Ihr
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lllll‘]
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entweder einzeln oder zusammenge-
faBt im "Competiton”-Modus anwah-
len. Dann versucht Ihr Euch der Reihe
nach an allen Disziplinen. Fir Eure
Leistung kassiert |hr Punkte, die am
Ende zusammengezahlt werden und
Eure Plazierung bestimmen.

Vor jeder Sportart wird erklart, wel-
cher Knopf welche Aktion auslost:

" LIORLD RECORD » B6mM34

Die Animationen kdnnten aus
einem Lehrbuch stammen

e
== 1 03392

Tief Luft holen: Ohne geniigend
Speed fliegt der Speer nicht weit.

Der Feuerknopf macht Eurem Sport-
ler Beine, das Steuerkreuz bestimmt
— je nach Disziplin — Absprung-
oder Wurfwinkel. Am unteren Bild-
schirmrand wird ein Energiebalken
angezeigt: Je schneller Ihr drickt, de-
sto mehr Kraft bekommt Euer Sport-
ler. Oben prangen aktuelle Zeit, die
Bestzeit und der Welltrekord, den es
ZU brechen gilt.

Via Dialogkabel konnt 1hr Euch mit
einem Freund messen — dann muB
aber auch ein zweites Modul her.

B e

"Track & Field” untergrabt die
Spitzenstellung von "Track Meet”,
meinem personlichen Lieblings-

“Track Meet” bielet die
Auswahl unter elf Disziplinen

T LEmMO8 <+ 030037 OJA0w
TEmaoak
Yomya

Der Schiedsrichter zeigt Eure
Leistung an

Beim Bugﬂnsumaﬂen ist eine ruhige Hand gefragl
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Dauerfeuertitel. "Track Meet”
glanzt mit witzigen Gegnern,
“Track & Field” mit elf Diszipli-
nen. Den Wettbewerben merkt
man die Miihe der Konami-Pro-
grammierer an: Detaillierte Gra-
fik, gute Animation und kleine
Gags lockern den spannenden
Wettkampf auf. So werden Hob-
by-Leichtathleten die vorbildli-
chen Bewegungsablaufe der
Pixel-Sportler zu schatzen wis-
sen.

Trotz dem weniger groBen Dis-
ziplinenangebot gefallt mir "Track
Meet” etwas besser, als das
“bierernste”  Konami-Gegen-
stiick. Dort rannte und hiipfte
man gegen witzige Konkurren-
ten, die allerlei Schabernack
frieben und den Spieler zum
Schmunzeln brachten. Der
Kampf um eine hohe Punktzahl
und um den neuen Weltrekord ist
weniger motivierend. Im Duett
sieht das anders aus: Habt lhr ei-
nen Freund, der den Konkurren-
ten steuert, steckt in "Track &
Field” mehr. Im Zwei-Spieler-
Modus sind die elf Disziplinen
nicht zu unterschatzen — unkon-
trollierte AdrenalinstdBe, hitzi-
ges Gebrill und schmerzende
Finger garantiert. Auch Sport-
Legastheniker werden begeistert
sein. "Track & Field” wird Auto-
matenfans und “Track Meet"-
Champions gleichermaBen ge-
fallen und plaziert sich eine Mil-
lisekunde hinter dem Schmun-
zel-Titel. ANDREAS KNAUF

TRACK&FIELD
| GAMEBOY

SPIELETYP: m E] @

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1bis2 |

FEATURES: Disziplinenanwahl,
3 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

72%

| GRAFIK
54% '
MUSIK |
55%
SOUNDEFFEKTE
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N ach bewdhrtem Prinzip
wird Konamis "Gradius/

Nemesis"-Serie fortgesetzt: Spielab-
lauf und Schema sind geblieben,
auch "Nemesis 2" ist eine schnorkel-
lose Horizontalballerei mit dem klas-
sischen Extrawaffensystem. Am un-
teren Bildschirmrand ist die Zusatz-
waffenleiste eingeblendet; jedes auf:
gesammelte Extrasymbol [aBt den
Zahler um eine Stelle auf ein anderes
Power-Up rutschen. Die aktuell ange-
zeigte Aufristung wird dann durch
Knopfdruck angewahlt. Speed-Up
und Sidekicks konnen mehrfach in-
stalliert werden.

Neu im Vergleich zum Vorganger
ist die Waffenauswahl vor dem Spiel.
Bomben konnt Ihr wahlweise nach
vorne unten, vorne unten und oben
oder hinten unten und oben abwerfen.
Der ExtraschuB (Power-Up "D") darf
nach schrag vorne, als DoppelschuB
oder "Tailgun” ausgerichtet werden.
Den Laser setzt Ihr als "Single Beam”,
DoppelschuB oder als ringformigen
"Ripple-Laser” ein. Die Zahl der mog-
lichen Sidekicks ist (wie beim ersten
lell) auf zwei beschrankt. Die hichste
Aufrustungaslufe stellt der vor dem

Bug des Raumschiffs schwebende
Schutzschild dar. Er hall feindliche
Treffer ab, schrumpft aber mit jedem
Einschiag. Habt Ihr ein Raumschiff
verloren, startet lhr ohne Zusatzbe-
waffnung am letzten Ricksetzpunkt,
Lediglich ein Speed-Up wird Euch be-
schert, falls Ihr im Moment Eurer Ex:
plosion ein ungenutztes Extra auf der
Leiste hattet.

N LEFFON "|H'4|]:

e |
MISSILE i{

Die Form der Extrawa!fen wahit
Ihr vor dem Spiel

Ein neuer Grafiksatz, aber
wenig neue Ildeen

Der Grafikstil der Umgebung ist ei-
ne Mischung aus "RType" und "Gy-
noug”. In den fiinf Levels wechseln
sich Weltraumpassagen (inklusive
Meteoritenschwarme) mit  organi-
schen Hohlenlandschaften, Saulen-
bauten und fabrikhallengroBen Raum-
schiffkorridoren ab. Nach jedem Level
wartet der obligatorische Endgegner
auf  Euch. Monster, Maschinen,

Schwarme todlicher Kristalle und wei-
lere todbringende Feinde wollen Euch
aus dem Pilotensitz sprengen. Zum
Spiel werden 21 teils fetzige, teils psy-
chodelische Musikthemen serviert,

' IE.EE‘EI

Die Endgegner ur!nnem etwas
an R—Type

Von einem Kraftfeld gefangen,

werde! lhr en ffu.'rrf

Dfe unendlichen Weiten des Weltraums sind stellenweise ganz schon iberfiillt H
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Leider ist "Nemesis 2” nicht so
gut spielbar wie der erste Teil.
Die ""Dauerfeuer An/Aus”-Option
hatte sich Konami sparen kon-
nen, denn ohne Dauerfeuer redu-
zieren sich die Uberlebenschan-
cen auf Null. DaB Euch teilweise
vor einem neuen Level alle Wai-
fen weggenommen werden, fru-
striert ganz schon. Gott sei dank
haben die Entwickler an dem al-
ten, aber dennoch uniibertroffe-
nen Exitrasystem nichis gean-
derl. Die Waffenanwahl vor dem
Spiel ist eine nette und niitzliche
Idee, doch wiinscht man sich die
WahIimaoglichkeit im Spiel des of-
teren zuriick. Die Grafik ist, wie
es sich fiir "Nemesis” gehort,
fulminant. Das Science-fiction-
Endzeit-Ambiente wird gekonnt
vermittelt. Neue Ideen fehlen im
Nachfolger. Die musikalische
Untermalung hatte fir meinen
Geschmack nicht ganz so hek-
tisch und dafiir melodioser aus-
fallen kannen; auch hier hat Ko-
nami eine Spur nachgelassen.
Im Vergleich bleibt der erste Teil
von Nemesis unangefochten.
Trotzdem ist "Nemesis 2” ein gu-
tes Ballerspiel, mit dem sich
*Gradius”-, "Salamander”- und
"Nemesis”-Fans bestimmt nicht

langweilen. JAN BARYSCH
NEMESIS2
| GAME BOY

SPIELETYP: m m

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Sound-
mend, 3 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
CA.-PREIS: 80 Mark

75%
GRAFIK

66% |
MUSIK |

69%
SOUNDEFFEKTE

79 % SPIELSPASS




Die Besatzung der Enter-
prise hat es in ihrem ersten

Game-Boy-Abenteuer mit  einem
auBerirdischen Eindringling zu tun,
der droht, die Erde zu vernichten. Um
eine Wunderwaffe zu finden, klappert
Ihr vier Planeten ab und bekommt es
dabei mit den Gefahren des Weltalls,
den Klingonen und Romulanern zu
tun.

Gespielt wird abwechselnd auf ei-
ner Weltraum-Ubersichtskarte, hori-
zontal scrollend im All und auf der
Oberflache der Planeten. Schlittert
die Enterprise in ein Asteroidenfeld
oder eine andere gefahrliche Region,
ballert Ihr Euch mit Phaser und Pho-
tonentorpedo den Wegq frei. Im Ma-
schinenraumment konnt Ihr Eure

Energie auf Antrieb, Schutzschild
oder Phaser verteilen. Auf dem Plane-

len mussen Wiisten durchstreift und
von auBerirdischem Ungeziefer be-
freit werden; dafir erhaltet Ihr je einen
Teil der wertvollen Waffe. Erleichtert
wird Eure Aufgabe durch ein PaBwort-
system im Star-Trek-Look.

Gecife-

Unverstandlich, wie die Inter-
play-Programmierer aus einem
so dankbaren Thema eine derar-
tige Schlaftablette machen konn-
ten. Das Grundkonzept (eifriges
Weltraum-Kartenlesen und viel
Action) wird durch die katastro-
phal langweiligen Actionsequen-
zen und den zu hohen Schwierig-

-y vy . I‘l‘t"i"i“t\\lli"
T, "= = o S B B e e T Ry e

Der Weltraum, unendliche Levels. ..

keitsgrad vollig zerstort. Lacher-
lich langsam qualt sich das stol-
ze Raumschiff durch sich ewig
wiederholende  "Weltraume"
und schieBt auf endlose Asteroi-
denschwarme. Selbst hartgesot-
tene Tester greifen angesichis
der spielerischen Eindde schnell
zum Ausschalter. Captain Kirk
und seine Mannen hatten wahr-
lich besseres verdient.

JULIAN EGGEBRECHT

STARTREK
AMEBOY —————
i SPIELETYP: m

HERSTELLER: Palcom
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

58%
GRAFIK

14%
MUSIK

19%
SOUNDEFFEKTE

| 2 6% SPIELSPASS

] v Sommer-Gewinnspiel v
11 Wir verlosen 10 Spiele fiir Eure Konsole
0 nach unserer Wahl. 0

POWER-GAMES

Mitmachen kann jeder, der uns schriftlich mitteilt, auf welcher Konsole er spielt,
Weiterhin soll er uns schriftlich mitteilen, was bei unserem Versand

verbessert werden kann.
EinsendeschluB ist der 25.09.92. Rechtsweg ausgeschlossen.

In der Zeil vam 7.9.-12.9.92 bleibt unser Versand geschlossen.

NS Tel. 02405/83940

Aachener StralBe 96
W-5102 Wiirselen

Preisliste gegen frankierten Riickumschlag. System angeben.
SIOIY/NRERGH/NMIES

BEI UNS geht die POST ab

DAS Fachgeschéaft mit DER Fachberatung
Mega Drive mit Sonic NUR DM 329,- +++ Super NES mit
Mario NUR DM 489,- ++ mit Mario und Contra NUR DM 599 -

SEEA X (imcnio)

Mega Drive » Game Gear * NES us ¢ Super NES = Game Boy
Viele Gebrauchtmodule vorrétig! Der weiteste Weg lohnt sich!

Laden: VirchowstraBBe 11 = 4200 Oberhausen 1 * Tel.: 0208/889409
Offnungszeiten: 10.00-13.00, 15.00-18.30, Sa: 10.00-14.00 bzw. 10.00-16.00
Versand: Hohenweg 178 « 4200 Oberhausen 11 * Tel. 0208/670762

ROCHUSSTRASSE 11
6500 MAINZ

Tel. 06131/230492
Fax 06131/230493

WIR FUHREN DIE NEUESTEN
HITS FUR
GAMEBOY UND GAMEGEAR.

Besuchen Sie unser

neues Ladenlokal!!

TOO HARD TO HANDLE

SEGA MEGADRIVE: KONSOLE DT. INKL. SONIC 309,-
KONSOLE O. SPIEL 259,-
WARRIORS OF ETERNAL SUN a.A,
ATOMIC RUNNER 119,-
TERMINATOR 119,-
GLEY LANCER 129,-
WARRIOR OF ROME 2 129,-
SUPER MONACO GP 109,-
THUNDERFORCE 4 (RGB) 139,-
EURO CLUB SOCCER a.A.
LEMMINGS a.A.
TERMINATOR 2 a.A.
SUPERNINTENDO: US RGB INKL. MARIO 499,-
USRGBO. MARIO 359,-
EURO PAL O. SCART INKL. MARIO 499 -
STREETFIGHTER2 169,-
ZELDAIII 129,-
DINOSAURS 149,-
PRINCE OF PERSIA 159,
ARCANA 129,-
F1SUZUKI 149,-
HOOK a.A.
NEO GEO: KONSOLE PALO. RGB 799,-
NINJA COMMANDO 349,-
KING OF MONSTERS 349, -
WORLD HEROES a.A.
VIEW POINT a.h,
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n der vorletzten VIDEO GAMES

mit einem Preview bedacht, hat
sich nun die Endversion von Dino-
‘saurs im Modulschacht unseres Su-
per Nintendo eingefunden.

Die Vorgeschichte ist schnell er-
zahlt: Ein bezauberndes Madchen
wurde von bdsen bartigen Steinzeit-
menschen gekidnappt und fristet ihre
Tage in deren Klauen. Ihre beiden
steinzeitlichen Jugendfreunde ma-
chen sich nun mitsamt Reilsauriern
auf, die Schone zu retten. Jeder Sau-
rier hat seine Starken — der grine
Drache hat eine brutale Rechte und
teilt kraftigst Boxhiebe aus, der rote
ballert.

Neben diesen Fahigkeiten und dem
obligatorischen  "Auf-den-Gegner-
springen’, konnen die beiden Reiter
auch absleigen. Reiter und Saurier
miissen aber immer auf demselben
Bildschirm bleiben. Trotz dieser Ein-
schrankung konnt Ihr so die tollsten
Minipuzzles 16sen. Der Schwerpunkt
von Dinosaurs liegt aber nicht darin,
die Ratsel zu losen, sondern auf der
Jump'n’-Run-Action. Unterteill in acht
Levels, die wiederum aus vier bis funf
Stages bestehen, springt Ihr mit dem
Saurier Eurer Wahl durch ein Sam-
melsurium altbekannter und neuer
Spielideen.

Dinosaurs ist mit komischen De-
tails vollgepackt. Manche Gegner
schieben komplette Felswéande vor
sich her, dann machen Euch vollbusi-
ge Steinzeitamazonen zu schaffen.
Mehrere Male taucht auch eine stein-
zeitliche Lorenbahn auf, mit deren

Waggons Ihr wilde Rennen (im .

Indiana-Jones-Stil) fahrt. Der be-
rihmte 3-D-Chip kommt dabei eben-
falls zum Einsalz; Auf einem Riesen-
rad balanciert Euer Saurier um Hin-
dernisse herum und versucht, dabei

In den E;shnnfe f uft’s sich
gefahrlich
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0 viele Gegner wie maglich aus der
Luft zu patschen — ohne abzustiir-

zen.

Im Spiel und in den Bonusraumen
winken Sauriereier, von denau Ihr

moglichst viele einsammeln solllet.

Etwas schwerer zu erhaschen sind
lebensenergiespendende Herzen und
1-Up-Extras.

Die Level-Hintergriinde sind stein-
zeitlich als Dschungel, Wiistenland:
schafl oder abstrakte Holzbauten an-
gelegt. Auch der Wechsel der Tages:
zeiten wurde mit Hilfe der Farbpalette
des Super Nintendo verwirklicht.

Aufwendig und detailreich sind die
Endgegner geslaltet: von Steinzeit
menschen, die abstruse Maschinen
bedienen, bis hin zu riesigen Mon-
stren, die Euch nachstellen.

Nach einigen Fehltritten leuchtet
das Game Over; Ihr dirft dank unbe-
grenzter Continues und einer PaB:
wartoption jedoch sofort im gleichen
Level weiterspielen.

Dinosaurs ist ein Spiel zum Ver-
lieben: Schon seit langem habe
ich kein so detailliertes und lie-
bevoll gestaltetes Spiel mehr zu
Gesicht bekommen. Die Grafik
entziickt durch Vielfalt und ei-
genstandigen Stil. Die Farbpalet-
te des Super Nintendo wurde vor-
trefflich genutzt, ohne daB das
Spiel dadurch zu bunt geriet. Der
Sound ist ordentlich, andere Fir-
men haben aber bewiesen, daB
man aus dem Super Nintendo
mehr herausholen kann. Zumin-
dest paBt die Akustik zur Grafik
und wirkt sich nicht negativ auf
SpaB und Motivation aus.

Witzige Sprites, schiner Hinter-
grund, gute Gags

¥
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vom Saurier abzusteigen und

den damit verbundenen Puzzles,

werdet Ihr nicht oft konfrontiert.
Wenn Ihr auf ein solches Ritsel
trefft, ist glanzende Unterhal-
tung garantiert. Das Nintendo-ty-
pische Ruckeln haben die Pro-
grammierer nicht ganzlich in den
Griff bekommen. Vor allem in
den 3-D-Levels ruckelts manch-
mal gewaltig — auch hier hatten
gute Techniker mehr leisten kon-
nen. Der wichtigste Kritikpunkt
an dem gelungenen Jump’'n’'Run
ist die Steuerung: Es passierie
mir oft, daB ich mich iber Fehl-
tritte argerte, die nicht ich, son-
dern die hakelige Steuerung ver-
schuldete. In diesem wichtigen

Dieser "verwasserte”
Endgegner wirkt
bedrohlich, ist aber
schnell besiegt

Das 3-D-Riesenrad dreht sich
leider nur ruckelnd

An ldeen mﬂnuﬂltn as tlau Ilae Hd
signern nicht. Schon in den er-
sten drei Levels lauert hinter je-
der Level-Ecke ein neuer Stein-
zeitgag. Mit der Madglichkeit,
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Euch mit einer Steinwand
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Bereich hatten die Entwickler
nicht paizen diirfen.

Dennoch kann ich Dinosaurs
allen Steinzeit- und Jump'n’-Run-
Begeisterten empfehlen. Kommt
Ihr mit der Steuerung klar, gibt's
im Spiel massig Gags zu genie-
Ben. JULIAN EGGEBRECHT

e iy

“Dinosaurs” ist nach “Addams
Family” ein weiteres Jump'n’
Run, das an witziger Niedlichkeit
kaum zu iiberbieten ist. Der Her-
steller (Irem vertreibt das Spiel
lediglich) gab sich nicht mit gra-
fischen Finessen zufrieden, son-
dern feilte auch an der Spielbar-
keit dieses Trips in die Steinzeit.

e TIITAd )
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Im Bonus-Level winken Saurier-
eier und Herzen

54 N . =
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Die Saurier schnappen gern zu

Surfen groB in Mode

Das ist ihnen in allen Belangen
gelungen — nur die Steuerung
ist etwas trage. Das stirt mich
wenig, denn grafische Gags rei-
zen auf jedem zweiten Bild-
schirm zum Lacheln und die viel-
faltigen Grafikkulissen garantie-
ren Abwechslung — auch wenn
sie in spateren Levels leicht ab-
gedndert wieder benutzt werden.
Welcher Hiipistar wurde schon
einmal in Eis eingefroren oder
von einer fleischiressenden
Pilanze verputzt? Noch besser
gefielen mir die kleinen Kombi-
nationsrétsel: In einigen Spielsi-
tuationen muB der Reiter des Di-
nosauriers absteigen und irgend-
etwas betatigen oder verschie-
ben, damit die griine Riesenech-
se weiterlaufen kann. *'Dino-
saurs” solltet hr Euch unbedingt
zulegen! ANDREAS KNAUF

| DINOSAURS

FTEI: NTENDO |
SPIELETYP: '

| A4

‘ HERSTELLER: Irem
| TESTVERSION VON: CWM

| ANZAHL DER SPIELER: 1

| FEATURES: Continue, PaBwort,
Soundment, 3 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

i CA.-PREIS: 140 Mark

‘ 79%
GRAFIK

65%

MUSIK

62%
SOUNDEFFEKTE

80% g}
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TEST,

schlieBt. Jeder zweite Level endet mit
einer besonders brisanten Begeg-
nung: Als Endgegner lauern u.a ein
grimmiger Riesengeier und ein scha-
delwerfendes Skelett. Im Showdown
duelliert Ihr Euch mit dem Oberschur-

e e o e SRR
Egghi‘l - EE“L%- - I.;-'A'u g 1“:;

s teven Spielberg ist der erfolg-
reichste  Regisseur  Holly-
woods und f)r Knaller wie "Indiana
Jones” und "ET' verantwortlich.
Trotzdem ist sein neuster Streifen in
den Augen der Kritiker ein Flop. Nicht
einmal Robin Williams als Peter Pan,
Dustin Hoffman als Pirat "Hook" und
Julia Roberts in der Rolle der Fee Tin-
kerbell konnten die Medienrichter be-
geistern. Auf dem Super Nintendo
versucht's Sony Imagesoft besser zu
machen: "Hook™ ist ein typisches
Hapf- und Springspiel. Mit dem Dolch
in der Hand |auft ein griinbekleideter
Peter Pan durch horizontal scrollende
Marchengegend. Vor diesem Hinter-
grund trifft der Held auf seine Feinde:
MiBgebildete Kreaturen und kisten-
“werfende Ballonpiralen machen dem
Robin-Hood-Verschnitt  ernste  Pro-
bleme. |

- Zehn Level muB Peter iiberstehen,
ghe er seine Kinder in die Arme

....
T

ken Hook, der erst einen Arm, dann
sein Leben verliert.

Bis dahin lauft und springt Ihr
durch idyllische Fantasy-Landschaf-
ten, die Totenkopfhohle, den Hafen
und das Meer. Auf Eurem Weg findet
lhr Apfel und Kirschen (diese Friichte
sorgen fiir Lebensenergie), Gold,
Blatter (stocken Euren Kraftvorrat auf)
und ein Flammenschwert.

Zu Anfang hat mich "Hook” ge-
nervt. Erst als ich mich mit der
tragen Steuerung abgefunden
hatte und herausfand, daB man
mit gedrickiem Schlagknopf

Ein gewagter pmng ge
den kaniglichen Tiger

{715 o]
f

schneller lauft, wuchs mir Peter
Pan ans Herz. Die Sony-Entwick-
ler pinselten viele grafische Deli-
katessen (z.B. unter Wasser und
am Hafen) und gestalteten ein
abwechslungsreiches Spiel. Lei-
der packt "Hook” ab und zu den
Holzhammer fiir Spieletester
aus: Unfaire Stellen sind keine
Seltenheit.

Wegen der vielen Levels, an-
sprechenden Animationen
(schaut Euch genau an, wie Peter
Pan springt), schonen Musik und
dem guten Gameplay macht
“Hook” trotzdem SpaB.

Den hohen Schwierigkeitsgrad
solltet lhr aber nicht {ibersehen.
“Hook” ist nichts fiir Spieler, die
“schnell mal” einen Endgegner
sehen wollen. Akribische Feinar-
beit ist gefordert. Wer nicht pi-
xelgenau springt, hat keine
Chance. ANDREAS KNAUF

Extraleben!

. Im fiinften Level kommt Ihr
auf einfache Weise an be-
liebig viele Extraleben: LaBt Euch
in der Hohle nach unten fallen
und geht durch den Treibsand
nach ganz hinten. Nachdem Ihr
bis zum Hals versunken seid, spa-
ziert unter dem Stein vorbei. Ihr
kommt in eine Hohle, in der drei
Extraleben warten... auch nach
mehrmaligen Besuchen konnt Ihr
die noch einstecken.

PHOOK &.ea oW s 2|
"SUPER NINTENDD |
SPIELETYP: |
AR

HERSTELLER: Sony
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschritiene
und Profis

CA.-PREIS: 140 Mark

73%
GRAFIK
70%
MUSIK

67%
SOUNDEFFEKTE
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rang, Shredders auBerirdi-  nach Spielsituation. Vor dem Spiel Eﬂ E” tt: e it "
scher SpieBgeselle hat die  habt Ihr die Wahl aus vier Spielvarian- '”'HI ' ;1 s m:lt )
Freiheitsstaue geklaut und sich mit  ten: Entweder tretet Ihr alleine gegen ‘[‘th R
seinem BoB durch einen flinken Zeit-  die blen Feindeshorden an, Ihr Eﬁhii' "

sprung verdrickt. In iberwiegend
verkiirzter Seitenansicht verfolgen ihn
die Hero Turtles Leonardo, Michelan-
gelo, Donatello und Raphaelo — in
bewahrter Art und Weise prigeln sie
sich durch zehn Level, gegen typische
Shredder-Ninjas und dicke Endgeg-
ner. Uberlebt Ihr am Ende des vierten
Levels die erste Begegnung mit
Shredder, pustet er Euch durch die

kampft gegen die Uhr, drescht im
Duett auf Shredders Schergen ein
oder bekampft Euch gegenseitig in
einer Arena. Nach der Modus-Aus-
wahl entscheidet Ihr Euch fiir einen
der vier Turtles, wobei jede Schildkro-
te eine andere Waffe schwingt. Die
Zahl der herumliegenden Extras ist
auf zwei beschrankt. Zur Auffrischung
der Lebensgeister gibt's (wie sollte es

Zeit: Eure Abenteuer in der Steinzeit, anders sein?) Pizza, wahrend ein Piz-
im Piratenzeitalter, im Wilden Westen  zakarton mit Bombensymbol eine
und in der Zukunft beginnen; in einer
Zwischensequenz werden die ver-
schiedenen Zeitspringe jeweils mit KRANG 3
dem 3-D-Chip dargestellt.

Den Turtles stehen zur Verteidigung
gegen unfreundliche Zeitgenossen
zwei verschiedene Standardschldge
zur Verfogung: Der "normale Hieb”
und die "Spezialattacke”. Im Sprung
werden daraus je nach Auslosemo-
ment bis zu sechs verschiedene Va-
rianten. Durch Jangeres Laufen in ei-
ne Richtung legt Ihr an Geschwindig-
keit zu, lenkt Ihr vor dem Gegner kurz
in die Gegenrichtuna, wird der Bose-
wicht gekonnt umgerempelt. Driickt
Ihr bei direktem Feindkontakt den Pru-
gelknopf, werft Ihr den Widerling her-

'~ um oder schieudert ihn in Richtung
- Matischeibe aus dem Szenario. Dies

st besonders nitzlich, um Shredder
T'J:;u‘u: ~ am Ende des "Technodrom™-Levels
i_; ‘_J - mit seinen eigenen Waffen zu schia-

- gen hiw mit .salnan gtg&nan Scharf
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An Shredder
kommt Ihr nur mit
ausgefeilter Taktik

heran
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:utlmn Itﬁnn!ﬂ Technisch sind
aunll die Schidge und Bewegun-
n sauber gﬂjhngan. llnfalra:

frohlich weiterkampft. In den unter-
schiedlichen Levels wird fir spieleri-
sche Abwechslung gesorgt. "Norma-
les” Laufen und Priigeln mischt sich
mit horizontalen Hochgeschwindig-
keitspassagen, vertikal scrollenden
Abschnitten und 3-D-Renngrafik.
Viele Animationsideen lockern das
Spielgeschenen auf. Mal werdet |hr
von ziellos umherflitzenden Sauriern
plattgewalzt, mal tarnen sich Shred:
ders Schergen mit Hut und Poncho
als Cowboys. Drei Schwierigkeitsgra-
de konnt Ihr nebst Joypad-Belegung
im Options-Menti anwahlen. Den Ori-
ginal-Turtles-Abspann bekommt Ihr je-
doch nur zu Gesicht, wenn Ihr alle Le-
vels auf der Schwierigkeitsstufe
"Hard" Gberlebt. Zum Spiel werden
verschiedene Musikstiicke und Sprach-
ausgaben serviert. jb

bt sizoi’

Auch mit dem neuesten Aben-
teuer macht Konami seinem gu-
ten Ruf alle Ehre. Dank der nahe-
zu grenzenlosen Animationsideen
wurde aus "Turtles in Time” bei-
nahe ein ausgewachsener Action-
Zeichentrickfilm. Die bei Priigel-
spielen iibliche Verbissenheit
des Joypad-Kampfers kommt
durch die grafischen Gags erst
gar nicht auf. Im Gegenteil: La-
chend verteilt Ihr Hieb um Hieb.
Digitalisierte Kampfgerdusche
wie aus einem Bud-Spencer-
Film und klar verstandliche
Kampfschreie (Hua! Ahrgl! Shell-
Shock! Mpf!) bringen zusatzlich

Laune, Um in der dritien Dimen-
sion keine Verwirrung iiber den
‘Standpunkt des Feindes aufkom-
“men zu lassen, haben schweben-
de Objekte grundsatzlich einen

SEI'@IIBH an dem Ihr Euch orien-

"Turtles in Time” ist das bisher
beste und bunteste Abenteuer
um die Kampfsport-Schildkroten.
Wie in den NES-Varianten wer-
den viel Abwechslung, gelunge-
ner Witze und eine Menge Uber-
raschungen geboten. Neu sind
die grandiose Grafik und die be-
eindruckende Vielzahl an Anima-
tions- und Bewegungsphasen,
die glasklare Sprachausgabe
und die 3-D-Effekte. Trotzdem ist
auch "Turtlesin Time" ein reines
Actionspiel — Priigelfreunde
werden es lieben, Fans komple-
xerer Szenarios tiiber den Mangel
an Extras und spielerischer Tiefe
norgeln. Es geht iiber die gesam-
te Spieldistanz extrem rasant zur
Sache, eine Verschnaufpause
wird bis zum finalen Duell mit
Shredder nicht geboten. Action-
fanatiker miissen zugreifen, alle
anderen Nintendo-Spieler soll-
ten zumindest einmal in die kun-
terbunte Welt der " Teenage Mu-
tant Hero Turtles” hineinschnup-
pern. WINNIE FORSTER

| TURTLESINTIME |
| SUPER NINTENDO |

SPIELETYP: m Fl-q m
LoJd kel Lo

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Sound-
mend, 3 Schwierigkeitsgrade,
3 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

| CA.-PREIS: 130 Mark

17%
GRAFIK

69%
MUSIK

72%
SOUNDEFFEKTE
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eil Tausenden von Jahren ver-
freiben sich die Asiaten die
Zeit mit "Mahjong"-Steinen. Zahllose
Spielvarianten sind mit diesem einfa-
chen Spielgerat entstanden; die be-
kannteste ist "Shanghai’.

135 Spielsteine werden zu einer
Formation aufgeschichtet, die unter
Shanghai-Spielern als "Drache” be-
kannt ist. Gleichgemusterte Steine
dirfen paarweise aus dem Spiel ge-
nommen werden, sofern sie nach
links oder rechts nicht von anderen
Steinen blockierl werden. Ziel des
Spiels ist es, alle Steine zu entfernen.
"Shanghai” ist eine Mischung aus
Denk- und Gliicksspiel. Es kann wie
beim Patience-Spiel mit Karten vor-
kommen, daB das Spiel nicht "auf-
geht”.

Das von Hot-B umgesetzte "Super
Shanghai” enthalt jede Menge Optio-
nen, die Ihr vor dem Spiel anwahlen

I.- .a-"'h.
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EIf verschiedene
Musterungen diirft
Ihr anwahlen
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konnt. EIf verschiedene Muster, von
chinesischen Zeichen (ber Lander-
flaggen, bis hin zu Obst- und Gemu-
sesorten, stehen fiir die Steine zur
Wahl. Etwas ungewohnlich ist die
Moglichkeit, mit einem Joker zu spie-
len. Ein Stein aus dem Spiel darf dann
neben das Feld gelegt werden und
bleibt dort liegen, bis er zusammen
mit dem passenden Partnerstein aus

et
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dem Spiel genommen wird. AuBer-
dem ist es erlaubt, den letzten Zug
zurickzunehmen und das verbliebe-
ne Feld erneut zu mischen. WiBt Ihr
einmal nicht weiter, gibt Euch das
Spiel Tips, welche Steine noch freige-
legt sind und gespielt werden konnen.
Auch das Ende des Spiels (sobald

B i
Bei “Dragon’s
= i3 =1 Eye” spielt Ihr
wsll =81 gegen die Konso-
le oder einen

=i Mitspieler

sich kein Stein mehr entfernen |aBt)
erkennt der Computer, und gibt Euch
eine entsprechende Mitteilung. Die
zweite Spielvariante des Moduls heiBt
“Dragon’s Eye": Ihr spielt gegen einen
Mitstreiter am zweiten Joypad oder
gegen das Super Nintendo. Ein Spie-
ler (der "Slayer") versucht die Spiel-
steine, die inm der "Master” aufs Feld
legt, zu entfernen.

= E1E

sk A’

In sich versunken verbringt der
Shanghai-Spieler viele Stunden
vor dem vielstackigen Steinhau-
fen. Selten geht die Rechnung
auf, doch immer wieder startet
man mit groBerer Motivation.
Super-Nintendo-Besitzer, die das
Shanghai- oder Dragon’s-Eye-
Fieber gepackt hat, haben kaum
eine Chance, nachts durchzu-
schiafen. Die Super-Nintendo-Va-
riante des Griibelklassikers
glanzt durch die Vielzahl an ein-
stellbaren Features und die scho-
ne Grafik. Inkonsequente Denker
nehmen sich jedoch oft selbst
einen Teil des SpielspaBes, in-
dem sie durch einen Griff ins
Meni ihren Zug kurzerhand riick-
gangig machen. Die Jokervari-
ante mochte ich auch nur Anfan-
gern empiehlen, damit sie das
Spielprinzip kennenlernen. An-
sonsten ist das Spiel typisch
fernostlich: Ein einfaches Prin-
zip, das in harte Denkarbeit aus-
artet. Und doch gibt es bei Super
Shanghai zwei Griinde zum Nor-
geln: Erstens bewegt sich Euer
Cursor trage; zweitens fehlen
andere Steinkombinationen (wie
z. B. die ”Schlange” oder der
“Krebs”). Abgesehen davon
kann ich dieses Modul dem Kno-
belfan nur ans Herz legen — trotz
der japanischen Texte, die sich in
der vorliegenden Importversion
tummein. JAN BARYSCH

| SUPER SHANGHA
LAl Ny -
SPIELETYP: "c%7d [c%7¢ (o574
e R |
HERSTELLER: Hot-B
TESTVERSION VON: Fandango

o

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 |
FEATURES: 2 Spielvarianten |

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

60%

GRAFIK

52%

MUSIK

25%
SOUNDEFFEKTE




Das Marchenland Elemen
steckt in groBen Schwierig-
keiten. Ein finsterer Bursche namens
Galneon, hat es sich in den sechs Ko-
nigreichen des Landes gemitlich ge-
machtund stellt dort allerlei Unfug an.
Dummerweise kann Galneon nur
durch einen waschechten "Karten-
meister” besiegt werden — und von
diesen geheimnisumwitterten Bur-
schen gibt es keinen einzigen mehr in
Elemen. Nur Ihr, in Gestalt des Karten-
lehrlings Rook, besitzt die Fahigkei-
ten, mitiels Zauberkarten die magi-
sche Kunst des Arcana auszuiben.
Natdrlich macht Ihr Euch in dem
gleichnamigen Rollenspiel auf die
Socken, um ein Kartenmeister zu wer-
den und dann Galneon die Leviten zu
lesen. Bevor Rook dem Miesling im
Showdown gegeniibertreten  darf,
mussen jedoch einige kleinere Aufga-
ben erfillt werden.

Rook startet das Abenteuer in dem
Dorf Galia. Hier erhaltet Ihr den Auf-
irag, in der lokalen Ork-Hohle nach ei-
ner armen Prinzessin zu suchen. In
spateren Missionen mussen uralte
Artefakte, magische Waffen und kost-
bare Edelsteine aus den Tiefen von
sechs Dungeons, mit insgesamt dber

20 Etagen, herausgeholl werden. Na-
lirlich seid Ihr nicht auf Euch allein
gestellt. Zu Beginn befindet sich eines
von vier Elementwesen (Wind, Was-
ser, Feuer und Erde) in Eurer Beglel-
tung. Im Verlauf des Spiels findet [hr
die restlichen Elemente sowie einige
Spielfiguren, die sich zeitweise Eurer
Crew anschlieBen. Maximal drei wei-
tere Charaktere (inklusive dem Ele-
ment) passen in die Gruppe. Bevor |hr

T

Teuer: Im Waffenladen sind die
Preise ganz schon gesalzen.

Das Automapping erleichtert im
Dungeon die Orientierung

F i

] L - :
Taucht eine Monstergruppe auf, wird rundenweise gekampft

— e

T

in den nachsten Dungeon steigt, die
allesamt in 3-D-Grafik zu sehen sind,
dirft Ihr die Crew in Waffen- und
Zubehorshops mit neuen Schwertern
oder Heilkrautern ausstatten, In
einem Spezialgeschait kann Rook sei-
ne magischen Zauberkarten, es gibt
insgesamt sieben verschiedene, kauf-
lich erwerben.

Seid Ihr endlich in den Dungeons,
wollen zahlreiche Monstergriippchen
Euch an der Erfillung der Aufgaben
hindern. Die Feindesschar fappt je:
doch nicht in Echtzeit durch die Gan-
ge, sondern tauchl urplotzlich auf.
Gekampft wird brav in Runden, in de-
nen Ihr den Gegnern mit dem Sabel
eines dber den Schadel zieht, ein
paar der Karten benutzt oder einen

Alle Dungeons sind in 3D zu
sehen, wie diese Eishohle

' S'd."l-li:l.d'lu-r'l’
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Ausfiihrlich: die Charaktersiati-
stik Eures Helden Rook

TEST

von rund 60 durchschlagkraftigen
Zaubersprlichen entfacht.

Damit Ihr Euch in den Dungeons
nicht verlauft, gibt's ein Automap-
Fealure, das immer eine Karle der
Umgebung mitzeichnet. Ubermannt
Euch die Midigkeit, und Ihr wollt mal
Pause machen, dirfen (nur in der
Kneipe) drei verschiedene Spielstan-
de gespeichert werden.

Ein Meilenstein in der Geschich-
te der Konsolenrollenspiele ist
Arcana ganz sicher nicht. Zwar
lassen sich die 3-D-Dungeons
und einige der Monstergriipp-
chen sehen, aber was Arcana an
Technik bietet, wird durch man-
gelnde Atmosphare zunichte ge-
macht. Statt einer vielschichti-
gen, humorvollen, manchmal
traurigen, aber immer spannen-
den Geschichte a la Final Fania-
sy, fahrt Arecana mit einer Durch-
schnitis-Story auf, die eher zum
Gahnen, denn zum Spielen reizt.
Monsterjager hingegen, die kei-
nen Wert auf eine ausgetiiftelte
Geschichte legen und nur Ork-
banden platten wollen, diirften
an Rook und seinen Gesellen
mehr Gefallen finden. Gigantola-
byrinthe, die von zahlreichen
Monstern bevilkert werden, Dut-
zende Gegenstande und Zauber-
formeln geben der simplen Hatz
nach Erfahrungspunkien eine
echte Berechtigung.

MICHAEL HENGST

ARCAN
| SUPER NINTENDO |

i
‘ SPIELETYP:

| HERSTELLER: Hal
- TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

‘ CA.-PREIS: 140 Mark

SOUNDEFFEKTE

6 9% SPIELSPASS
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trifft das erste Baskel-

ball-Modul fiirs Super Nintendo ein.
Bei dieser Sportsimulation kommt der
3-D-Chip der Hardware voll zum Zu-
ge: Eine imaginare Kamera folgt den
Akteuren durch die raumlich darge-
stellte Spielarena. Das Feld rotiert, da-
mil der Korb aus jeder Position er-
sichtlich ist.

[hr wahit Euer Team aus vier Ligen
mit jeweils sieben Mannschaften.
Dann fretet Ihr mit dem Club Eurer
Wah! gegen einen Freund oder den
Computer an. Der paBwortunterstiitz-
te Ligamodus erlaubt jedoch nur ei-
nem Spieler die Teilnahme. Zu zweit in
einem Team auf Korbjagd zu gehen,
ist auch unmaalich.

Wahrend des Spiels organisiert Ihr '

Eure Angriffs- und Verteidigungsfor-
mation mit verschiedenen Strategien.
Auf einem kleinem Monitor am obe-
ren Bildschirmrand findet Ihr die pas-
sende Taktik. Diese sogenannten
"Calls” dirft 1nr jederzeit widerrufen
oder andern. Macht ein Spieler
schiapp, wird er ausgewechsell, Der

FOUL=

1 o

= 4-
"s HOME
sn  JHOMNMSE

"Super Dunkshot” nutzf den "Mode 7" n’as 3-ﬂ Bhfps gm‘ aus — von Huukafafan und Flackern keine Spur
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FERIOD

Schiedsrichter achtet auf die Zeitli-

mits (Clock-Violation), ahndet Fouls
mit Freiwdrfen und ruft ruppige An-
greifer (Offensiv-Foul) zur Raison. Eu-
re Anhanger fiebern bei Heimspielen
eifrig mit: Wird ein Mitglied Eures
Teams gefoult, ertont ein Buh aus den

Bei Einwiirfen findet ein
"Ausflug ins Blaue” slatt

i Philadelphia
@, Rl Txoesnn Naiur
Holfpack '

W Hanmm | BT

EL u..n I 'I‘u
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'I-..c IHeats l-l' .
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In den Meniis begutachtet Ihr
Eure Spieler

SCORE

1 00

L 8-

SHOT

16 0O

vorderen Sitzreihen, beim Korberfolg
tobt die Fangemeinde. Aus program-
miertechnischen Grinden koénnt Ihr
diese Fans allerdings nur horen, und
nicht sehen — das Szenario um das
Spielfeld herum ist inschlichtem Blau
gehalten.

Konzenirationssache: Dieser
Frei wurf Ist sinner varwandﬂu

Ein Wurf aus mittlerer Distanz:
Wird er reingehen?

FOuULs

VISITOR

Optisch ist “Super Dunkshot”
beeindruckend: Das bewegte
3-D-Spielfeld zoomt und rotiert
ruckelfrei und stufenlos. Auch
spielerisch kann diese Basket-
ballsimulation iiberzeugen. Die
Steuerung der Akteure ist pro-
blemlos und ausreichend prazi-
se. Zahlreiche Taktiken und Va-
rianten geben der Action auf dem
Parkett die notige Wiirze. Der
nervenaufreibende Ligabetrieb
haltauch iberlangeren Zeitraum
bei Laune. Besonders hervorzu-
heben sind die "’ Play Calls” (spe-
zielle Defensiv- und Offensiviak-
tiken) wahrend des Spiels. Dank
der Verlegung auf die Rechts-
und Linkstasten am oberen Joy-
pad-Rand kann ohne Behinde-
rung wahrend eines Dribblings
die gewiinschie Formation "'aus-
gerufen” werden. Das fehlende
Publikum sorgt mit entsprechen-
den Soundeffekten fiir die ndtige
Stimmung. Fiir Basketball-Fans
ist "Super Dunkshot” unent-
behrlich. Alle anderen sportin-
teressierten Super-Nintendo-Be-
sitzer sollten alleine wegen der
exotischen und durchgestylten
Perspektive einen Testbesuch im
Basketball-Stadion wagen.
MICHAEL PAUL

 DUNKSHOT |
SUPER NINTENDO

SPIELETYP: @l %‘ %] |

HERSTELLER: Halken
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: PaBwor, 3 Schwierig-
keitsgrade, 28 Teams

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

70% |
GRAFIK |

46%
MUSIK

62%
SOUNDEFFEKTE

7 5% SPIELSPASS
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An "Super Bowling” kinnen vier Spiear teilnehmen

I m Gegensatz zum Kegeln, ist die
verwandte Sportart  Bowling
hierzulande weitgehend unbekannt.
Bowling wird mit einer gewichtigeren
Kugel gespielt, die Inr mittels drei
Lochern festhaltet. Sie muB tber eine
meterlange Bahn gerollt werden, an
deren Ende Kegel aufgestellt sind. In
den USA ist Bowling eine Freizeitsport:
art wie bel uns FuBball. In Deutsch-
land und Japan ist Bowling nicht sehr
verbreitet. Trotzdem stellt Athena eine
Simulation des amerikanischen
Volkssports vor. Dabei klauten sie bei
“L.eague Bowling’, einer gelungenen
Kegelalternative auf dem Neo-Geo.
Wie bei diesem 4096-Farben-Konkur-
renten stellt Ihr bei "Super Bowling”
zu Anfang die Spieleranzahl ein; bis
zU vier Spieler dirfen sich mit den
Kugeln beladen. Dann sucht Ihr Euch
einen Sporller aus der "Turkey
Bowl" "Golf Bowl" oder "Practice”
spielt. “lTurkey Bowl™ st das
Allerwelts-Bowling, in dem man mit
verschieden schweren Kugeln gegen
zehn Kegel "antritt™: "Golf Bow!™ stellt
die Aufgabe, bis zu 16 unregelmaBig
aufgestellte Kegel abzurdumen. Der
"Practice-Modus”™ erlaubt das Trai-
ning im Umgang mit der Kugel.

.Wsa |

Athena liefert mit ”Super Bow-
ling” ein unscheinbares Spiel zu
einer unscheinbaren Sportart ab,
Die Grafik ist im Vergleich zum
Vorbild ”League Bowling” Super-

Nintendo-gerecht abgespeckt.
So entstand ein farbloser, grob
gezeichneter Abklatsch des Neo-
Geo-Spektakels. Sogar spiele-
risch hat ”Super Bowling” wenig
auf dem Kasten: Das Spiel bietet
zwar mehr Moglichkeiten (Aus-
wahl des Bahnbelags, ein Spiel-
modus mehr), dafiir rollt die Ku-
gel unrealistisch. Nur im Wetthe-
werb macht “Super Bowling"
Spab. ANDREAS KNAUF

 SUPERBOWLING |
 SUPER NINTENDOD |

| SPIELETV:’: %‘ @] %]

|

i

i HERSTELLER: Athena

| TESTVERSION VON: Fandango

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4
FEATURES: 3 Spielvarianten,
High-Score-Liste |

| GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

59%
GRAFIK

60%

MUSIK

34%
SOUNDEFFEKTE

58% SPIELSPASS

Fehlschlag: Als Standbild
sieht’s noch eritraglich aus.

loppen ist "in". "Astral Bout"
fordert Euch in Karate, Judo,
Kickboxen, Wrestling und klassi-
schem Boxen zum Kampf. Im Ring
geht's entweder alleine gegen den
Computer oder zum Duell mit einem
Gleichgesinnten. In den Rundenpau-
sen informiert Euch ein Zwischenbild
tber den konditionellen Zustand Eu-
res Kampfers. AuBerdem erfahrt Ihr
dort die Wertungen der Punktrichter.
Geht Ihr dreimal in einer Runde zu Bo-
den, verliert Inr den Kampf durch
technischen K. o.

So abwechslungsreich wie sich
"Astral Bout” anhort ist es bei weitem
nicht, Obwohl jeder Kampfer lber ei-
gene Techniken verfigt, wird’s
schnell langweilig. Die Bewegungs-
ablaufe der Sportler sind grob und
lieblos in Szene gesetzt, Nur Kampf-
sportanhanger der fanatischsten Sor-
te sollten einen Blick in den Ring von
"Astral Bout"™ riskieren.

MICHAEL PAUL

ASTRAL BOU
| SUPER NINTENDD

1!
SPIELETYP: @] ‘%i EI__.,:,!!

HERSTELLER: Fighting Network
Rings

TESTVERSION VON: Dynatex

|
ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Soundmend, 3 Spiel-
varianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark

51%
GRAFIK
. 64%
MUSIK

39%
SOUNDEFFEKTE

36% SPIELSPASS

HOT SUMMER
SPECIALS

MEGA DRIVE

Whip Rush 29,-
Quack Shot 69,
Cruck Down 29 -
Block Out 39,-
Wonderboy Il .39,
Sword of Sodom  39,-
Hellfire 49 -
Wanni Wanni World 79,-
Japan Adapter 20, -

PC Engine

Dragon Spirit - DM
Paranoia - DM
Space Invaders - DM
Lode Runner - DM
Image Fight 39,- DM
Mr. Heli - DM
Tiger Road - DM
Operation W, - DM
Final Soldier =~ DM
Power Eleven - DM
Afterburner | =DM
Ninja Spirit ~ 79,- DM
Gradius - DM
System Card 3.0 179,- DM
Grundgerdat PAL 222 - DM
Duo 899,- DM

Viele dltere.Spiele wieder
lieferbar, auch Super CD's.
Ca.180Titelstandigam Lager,

Super NES

329,- DM

Grundgerat dt.
Spiele auf Anfrage

Filiale: Berlin
Tgl. ab 10 Uhr
Fax: 030/6913838

Tel: 030/6912156

Zentrale: Verl

Laden: ab 13 Uhr gedffnet
Osterwieher Str. 70

4837 Verl 1

Fax: 05246/81270
Tel: 05246/81184
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Von Kamelen keine Sﬁur — die Kugel ist im Ziel

sgil "Darius  Twin" haorten
Super-Nintendo-Spieler

nichts mehr von Taito, jetzt melden
sich die Bubble-Bobble-Erfinder mit
einer ungewohnlichen Neuerschei:
nung zuriick: Obwohl der Titel eine
Wostenralley auf Kamelen vermuten
laBt, spielen die Hockertiere keinerlei
Rolle. Der Sinn und Zweck des Spiels
besteht vielmehr aus der Aufgabe,
eine Kugel vom Anfang eines Levels
ins Ziel zu bringen. Aber nicht im
Marble-Madness'-3-D-Stil: Bei Ca-
meltry wird der Rotationschip des
Super Nintendo strapaziert. Mit Hilfe
des Pads steuert [hr nicht die Kugel,
sondern dreht den umgebenden Le-
vel. Nicht nur das obligatorische Zeit-
limit stort beim Kampf gegen die Gra-
vitation, auch vielerlei Hindernisse,
Mauern, Flipper und Zeitabzugsfelder
saumen den Weg der Kugel. Ist eine
Strecke durchlaufen, droht der nach-
ste Kurs, indem Ihr die tibriggebliebe-
ne Zeil des Vorgangers angerechnet
bekommt. Die vier Schwierigkeitsgra-
de helfen genauso wie das Continue,
schnell alle Levels abzurollen.

Ein "umgedrehtes” Marble Mad-
ness, in dem man den Level be-
wegt? Hort sich gut an! Bei Ca-
meltry wird der 3-D-Chip strapa-
zierl. Leider stellt man schnell
fest, daB Taito das Potential der
Idee nicht ganz nutzen: Die Grafi-
ken sind belanglos und eher dde,
dem Sound fehit’s ebenfalls an

130 Video Games 9

Pepp und Abwechslung. Auch
die fehlende Feindbewegung
vermiBt man schmerzlich, man
spielt nur mit den Level-Wanden
und einigen statischen Hinder-
nissen.

Trotzdem bleibt Cameltry ein
netter Versuch, mal etwas Neues
mit dem 3-D-Chip des Super Nin-
tendo auf die Beine zu stellen —
vielleicht legt Taito bei Cameltry
2 noch ein paar Ideen dazu.

JULIAN EGGEBRECHT
| CAN

MELTRY
SUPER NINTERDD

|
SPIELETYP:

HERSTELLER: Taito
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort,
Levelanwahl, Soundmenti,

4 Schwierigkeitsgrade, High-
Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 120 Mark

42%
GRAFIK

43%
MUSIK

34%
SOUNDEFFEKTE

ok ot GO

Bruchlandung: Aerial Assault ist einfallslos.

D ie Dachorganisation der lo-
kalen Bildschirmbosewich:

te NAC hat sich tber viele Jahre aus
militarischen Einrichtungen versorgt.
Nun mochte die NAC die gestohlenen
Waffen ausprobieren und mit ihnen
die Weltherrschaft an sich reifen. Als
Kampfer der "Freedom Force” ist's
Eure Aufgabe, dem NAC Einhalt zu ge-
bieten und die Welt zu retten. Im
dem reinrassigen Horizontalscroller
"Aerial Assault” beballert Ihr als
Kampfpilot jeden Feind mit Euren
Bordkanonen. Die Jagd auf den NAC
fiihrt Euch dureh fiinf Levels: Ihr star-
tet vor blauem Himmel und tber der
Stadt, nehmt Kurs auf das Meer, (ber-
fliegt die Wolken, kurvt durch Hohlen
und landet schlieBlich im Weltraum.
Da keine Ballerei ohne Exiras aus-
kommt, gibt's Schutzschilde, Power-
Ups, Exira-Flieger und Speed-Ups
aufzulesen. Das erste Power-Up ver-
wandelt Euren StandardschuB in ziel-
suchende Geschosse, das zweite 138t
Euer Geschutz zu einem "Shock Wa-
ve'-Werfer werden. Vier weitere Extras
riisten Euch mit Raketen, einem Pha-
ser und Mehrfachschiissen auf. Die
verschiedenen Extrawaffen sind aller-
dings nicht kombinierbar,

a

Die Grafik, der Spielablauf und
das Exirawaffensystem sind Mar-
ke "Uralt”. Damit wird kein Bal-
ler-Freak mehr hinterm Ofen her-
vorgelockt. Pupsige Sprites, das
Fehlen origineller Endgegner

und die groBtenteils unbrauch-
baren Waffen lassen schnell Ar-
ger und Langeweile aufkommen.
Die Zahl der Schiisse pro Sekun-
de konnt lhr locker an einer Hand
abzahlen. Statt mit Kampflarm
und aufpeitschenden Rhythmen
werdet Ihr mit langweiligen
Standardsounds und farblosem
Geklimper ahgespeist. Baller-
fans sollten lieber zu "Game Gear
Aleste” oder “Galaga 91" grei-
fen. JAN BARYSCH

\ERIAL ASSAL
SPIELETYP: gr'] rrﬂ] Wl

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 80 Mark

38%
GRAFIK

25%
MUSIK

35%
SOUNDEFFEKTE

39% SPIELSPASS




Mit den Feinden ist nicht gut Kirschen essen

Na{:hdem Ihr  Spiderman
schon aul dem Master

System und dem Mega Drive gesteu-
ert habt, kommen auch Game Gear
Besitzer in den GenuB, den bekannten
Comic-Helden zu mimen. Spidey
turnt durch ein gefahrliches Gang:
sterszenario, hinter dem der dickbau
chige Kingpin die Faden zieht. Dieser
Bursche ist fiir die im Central Park
verbuddelte Atombombe verantwort:
lich, die in 24 Stunden in die Luft flie-
gen soll,

Spiderman ist ein gelenkiger Kauz
und kann mit seinem Spinnenfaden in
hohere Stockwerke steigen. Mit sel-
ner Klebepistole schieBt er auf die
herannahenden Ganoven, die einge-
nefzt auf den Boden knallen. Zeitwei-
lig tauchen Gegenstande auf, mit de-
nen Ihr effektiver arbeitet: Munition
fir die Spritzpistole, Lebensenergie
und Fotoapparat liegen vernachlas:
sigt auf dem Boden. Mit der Kamera
macht Ihr Fotos, die Ihr am Ende des
Levels an einen Zeitungsverleger ver-
kauft. Spart Ihr die verdiente Kohle,
habt Ihr gentgend Kieingeld fur eine
Ration Netzflussigkeit,

Spideys taufrischer Ausflug in
die Gangsterwelt ist unmotivie-
render als seine letzten beiden
Reisen. Das Spiderman-Sprite
hiipft und klettert durch alberne
Hintergriinde, die von bieder ani-
mierten Feinden frequentiert
werden. Spiderman dirfte mit

Segas schlampiger Umselzung
nichtzufrieden sein — die Desig-
ner hatten sich an der Mega
Drive-Version orientieren sollen.
Statt dessen schmierten Segas
Pixelkiinstler eintdnige Grafiken
zusammen, die Soundprogram-
mierer fabrizierten den dazu
“passenden” Achz-Sound, und
die Leveldesigner begniigten
sich mit baufalligen Konstruktio-
nen.

ANDREAS KNAUF

SPIDERMAN
GANE GEAR ————

SPIELETYP: m |

' HERSTELLER: Flying Edge
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 2 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

55%
| GRAFIK

40% .
MUSIK ‘

38%
SOUNDEFFEKTE

439, SPiELspass §
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Die Torwdrte sind nicht zu unrarschatzen

N achdem "Super Kick Off"
Anfang dieses Jahres fir

das Master System erschien, liegt
jelzt — bis auf die nicht vorhandene
Batterie — eine identische Version fur
das Game Gear vor.

"Super Kick Off" ist multilingual,
d.h. Ihr konnt die Bildschirmtexte in
acht verschiedenen Landessprachen
wahlen. Bevor Ihr in einer Liga oder
an einem Pokalturnier teilnehmt, soll-
tet Ihr erst alleine oder gegen den
Computer ein paar Ubungsspiele wa-
gen. Habt Ihr die ersten Trainingspar-
lien hinter Euch, entscheidet Ihr Euch
fiur den Liga- oder Pokalbetrieb (natio-
nal oder international) — Freund-
schaftsspiele gegen europdische Na-
tionalmannschaften sind auch maog-
lich. Auf dem Feld sind Eure Akteure
In der Lage zu passen, dribbeln, fou-
len und eine prazise Flanke mit einem
Fallriickzieher zu kronen. Bei Ecksto-
Ben stehen Euch zehn unterschiedli-
che Variationen zur Verfigung. 16 ver-
schiedene Schiedsrichter verwalten
die gelben und roten Karten.

Wie bei allen vorhergegangenen
"Kick Offs" erfordert die Ballkon-
trolle viel Ubung und Eingewoh-
nung. Habt Ihr die Dribbelei nach
einigen Trainingsstunden im
Griff, geht’s flott iiber den Rasen
zum gegnerischen Tor. Was stort,
ist das riesige Spielfeld und die
"Raserei” in den hoheren
Schwierigkeitsgraden. Auch wenn

das Game-Gear-Display nur ge-
ring verwischt, bei einem so klei-
nen Bildschirm geht die Hochst-
geschwindigkeit auf Kosten der
Ubersicht.

Die Einstellungsmoglichkei-
ten sind vielfaltig. Da aber auf
die bei der Master-System-Ver-
sion vorhandene Batterie ver-
zichtet wurde, ist jeder Liga- oder
Pokalstand nach Ausschalten
Eures Handhelds unwiderruflich
gelaschl. MICHAEL PAUL

SUPERK
AN

SPIELETYP:

| HERSTELLER: U.S. Gold
TESTVERSION VON: Galaxy

i

i ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: 4 Schwierigkeitsgra-
' de, 3 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
| und Profis

CA.-PREIS: 90 Mark

52% |
 GRAFIK

36%
MUSIK

18%
SOUNDEFFEKTE

5 5% SPIELSPASS
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Die heiBeste Versuchung...

G-Case

Alles tin Ordnung mit dem Mega Drive Kotler

“fiir nur DM

4 inclusive

2 Joypads
+ Columns
+ Sonic
+ Super Hang On

+ World Cup Italia 89

X WA .2
T AN v

e Mega Drive Magnum-Set

909,

MEGA DRIVE GAME GEAR
ALIEN 3 {09- | BARTVS.MUTANTS USA 9. | NES
ATOMIC RUNNER 109- | MARBLE MADNESS USA 69,- |
CYPER COP 129~ | OUT RUN EUROPE USA 79.- | ROBIN HOOD 99,-
DRAGONS FURY 109- | PAPERBOY USA 69.- | CASTLEVANIA IV 114,-
DUNGEONS DRAGONS 149- | SUPER SMASH TV USA 79.- | SIMPSONS I 114,-
HOLYFIELD BOXING 119.- | TERMINATOR USA 79'- | ADVENTURE ISLAND Il 109,-
LEMMINGS 109- | CRYSTAL WARRIORDT 79.- | MONSTER IN MY POCKET 114
RBIBASEBALL IV 119- | WONDERBOY DRAGON'ST.DT 89.- | DOUBLE DRAGON li 114,-
ROMANCE | 149- | SUPER KICK OFF DT 79.- | FOUR PLAYER TENNIS 84 .-
PREDATOR I 109- | WIBLEDON TENNIS a.A. BATTLETOADS a.A.
EUROPEAN CLUB SOCCER  a.A. ELITE a.A.
STAR ODYSSEY 149,- TOM & JERRY a.A.
SUPER SMASH TV 109- | LYNX
WHEEL OF FORTUNE i29,. | HOCKEY 79 | GAME BOY
TERMINATOR 109’_ HYDRA 79,- MAGNETIC SOCCER 64 ,-
" | SONNENSCHUTZSCHILD | PARODIUS 79,
MEGA DRIVE DT. MITSONIC  318,- | FURLYNXI 10 | ARt g9,
. 1 Lynx 199- | ADVENTURE ISLAND 69
COMLYNX KABEL 24.-
MASTER SYSTEM SUPER NINTENDO
WIMBLEDON TENNIS 99- | NEO GEO SUPER NES 32 .
B o el T 357 | ANDRO DUNOS 329,- | SUPERTENNIS 99-
Bk s BF ELaARE s | BASEBALLSTARSPROII 329, | SUPERR-TYPE 99 -
NINJA COMMANDER 329.- | SUPER SOCCER 99, -
TERMINATOR a.A. VIEWPOINT aA | F-ZERO 99,-
CHUCK ROCK a.A. - '
ety b TN TERN o KING OF THE MONSTERS Il 329,- | WWF SUPER WRESTLEMANIA 144.-
- &A1 WORLD HEROES 399,- SUPER SMASH TV 129,-
SUPER BASEBALL 2020 199,- SUPER CASTLEVANIA IV 129,-

GEGEN FRANKIERTEN (DM 1,-) UND ADRESSIERTEN ROCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN DM 8,-; BEI VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,~; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN

Wichtig!

ab 3 Artikel versandkostenfrei

"und das bdber unserem bekannt schnellen Servicet!®

RANZ
VERSA ND

Juliuspromenade 11 8700 Wlrzburg Telefon (09 31) 57 16 01

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN
VORBEHALTEN; UPS DM 10,—; Porto Ausland DM 18-




H avok ist ein Held, wie er im
Buche steht: Als ein Untier

aus der Vorzeit die Menschheit be:
drohte, zog er kurzentschlossen los
und fallte das Monster im wilden
Zweikampf. Dieses Abenteuer konn-
ten jedoch nur Heimcomputerbesit-
zer miterleben. Als die "Switchblade”
Fortsetzung erschien, fackelte Aftari
nicht lange, erstand die Lizenz und
prasentiert nun die Umsetzung fir
das Lynx: "Switchblade 2" ist ein typi-
sches Plattiormspiel, bei dem Ihr von
links nach rechts lauft. Ihr schitpft in
die Kluft des Nahkampfmeisters Ha:
vok, dessen Weg durch dunkle Kata-
komben und staubige Hohlen fihrt.
Dort warten mutierte Vogel, Ratten
und Kafer. Auch diesmal fegt Havok je-
den Feind mit dem Messer vom Bild-
schirm.

Um auch auf groBere Distanz zu
ireffen, kauft Ihr Euch andere Waffen:

In horizontal
scrollenden Le-
vels geht Havok

In jedem Level findet Ihr mindestens
einen gutsortierten Laden, in dem
Euch ein hiibsches Madel Kanone,
Laser, Schutzschild, Energie oder Ex-
traleben reicht. Zusatzlich sammelt
Ihr auf Eurem Weg herumliegende
Extrabehdlter, die mit Energie oder
Munition gefillt sind.

Ein Switchblade Level setzt sich aus
je vier Abschnitten zusammen: Am

il
TG
||:.-' il th“:"*H
T

i Hgl

"Swilchblade 2" ist eine gelungene Umsetzung des Computeroriginals

Mit seinem
Messerchen macht
Havok die Feinde
klein

Ende jedes dritten stoBt Ihr auf das
zahe Obermonster, danach durch-
quert Ihr einen normalen Hipf-
Spring- und Baller-Level.

Viele Tiiren und Gange sorgen in
den Tiefen der Katakomben fir Ver-
wirrung. Deshalb lohnt es sich, in den
tiefsten Hohlen und dunkelsten Kel-
lern eifrig mitzuzeichnen — wer's un-
terlaBt, hat sich schnell verlaufen.

FleiBige Kartenzeichner achten auch
auf hinterhaltige Fallen, einstirzende
Decken und porosen Untergrund.

Der wiederholt korperliche Kontaki
mit Euren Feinden kostet ein Leben —
zwel habt Ihr in Reserve.

W&ﬁ

”Switchblade 2” ist eine gelun-
gene Fort- bzw. Umsetzung des
Computerspiels. Die Grafik ist
gut, die Musik 0.K. Dafiir haben
die Designer den Schwierigkeits-
grad zu hoch angesetzi: Alle Le-
vels mit nur drei Leben und ohne
Continue durchzuspielen, ist
selbst fiir einen Lynx-Veteranen
eine harsche Herausforderung.
Auch wenn hier und da ein Shop
auftaucht oder ein Extraleben
spendiert wird, machen Euch
Feinde, loderndes Feuer und wi-
derspenstige Endgegner groBe
Probleme. Troiz dieses hohen
Anspruchs an Geschicklichkeit
und Gedachtnis bleibt " Switch-
blade 2” spielbar und plaziert
sich im oberen Mittelfeld der
Jump’n’Run-Liga.

ANDREAS KNAUF

 SWITCHBLADE2
HLYNX St s 2300 R

SPIELETYP: m |

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 90 Mark

65%
GRAFIK

53%
MUSIK |

45%
SOUNDEFFEKTE |

6a%risns]
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er Handheld-Flipper "Pin-
ball Jam" besteht aus den
Umsetzungen von zwei aktuellen Flip-
pern: dem "Elvira™Flipper von Mid-
way und Williams "Police Force’. Bel-
de Umselzungen halten sich an die
Originale aus der Spielhalle. Zusatzli-
che Extras wie etwa bei "High Speed”
auf dem NES gibt's nicht. Gespielt
wird auf einem vertikal scrollenden
Bildschirm. Mit dem Steuerkreuz be-
tatigt Ihr den linken Flipper, mit "A”
oder "B" den rechten. Mit "Option 2"
wird die Kugel abgeschossen, mit
"Option 1" schubst Ihr den ganzen
Flipper. Da es auch auf dem Lynx das
|astige "Tilt" gibt, solltet Ihr von letzte-
rer Madglichkeit nicht exzessiv Ge-
brauch machen. Ein Multi-Ball-Spiel
mit zwei Kugeln ist ebenfalls moglich.
Dabei markiert ein Pfeil die Position
der Kugel, falls sie sich auBerhalb des
akluellen Bildausschnitts befindet.
Um die unbewegte Kugel im Pausen-
modus auszumachen, ist sie mit ei-
nem blinkenden Kreis markiert; so
wiBt Ihr nach einem Zwischenstopp
immer, von wo es weitergeht. Vor dem
Spiel sucht Ihr Euch mit dem Steuer-
kreuz den gewiinschten Ffipper aus

"

_”ilml A
L L L

i b

|
Beim Multi-Ball | ’ w
gibt der Pfeil die
Pasition der
zweiten Kugel an

R ER I T '"‘T'W"I‘TF’W

und wahit mit "A" oder "B" den
Schwierigkeitsgrad. Auf Stufe "Easy”
dirft Ihr fiinf Balle verschieBen, auf
"Hard” winkt das "Game Over" schon
nach dem dritten Ball. Der Spielablauf
halt sich an die Vorbilder — mehrfa-
ches Durchlaufen der "Ramps” bringt
erst Punkte, dann einen Extraball.
Werden ganze Serien von "Pins" ab-
geschossen, mehren sich Eure Bonus:
punkte. Sogar der AbschuB der Kugel
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Mit dem Aussehen der Spielfelder orientiert sich "Pinball Jam” an den Spielhallenvorbildern
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Leider kinnt Ihr
den High score
nicht auf Dauer
speichern

muB mit Fingerspitzengefihl im rich-
tigen Moment ausgelost werden,
sonst gehen Euch viele Punkte durch
die Lappen. Wie die Originale, sind
auch die Handneld-Flipper mit
Sprachausgabe ausgestattet. Links
oben ist Euer Score eingeblendet,
rechts oben wird Euch in einem Ka-
sten mitgeteilt, was Ihr als nachstes
abschiefien miBt, um maximale Bo-
nuspunkte zu scheffeln.

¢

l‘.
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|
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Auch die Lynx-Flipper haben mit
dem Problem der Ubersicht und
Erkennbarkeit zu kampfen. Einer-
seits verschwindet die Kugel oft
in der iippigen Hintergrundgra-
fik, andererseits sind die fragen
LCD-Bildschirme nicht beson-
ders gut fiir schnelle Objekte ge-
eignet. Das leichte Ruckeln im
Scrolling wird vom nachleuch-
tenden LCD-Bildschirm gemil-
dert. Ein guter Anhaltspunkt fir
die Position der Kugel, ist die Tat-
sache, daB sie sich nur horizontal
bewegt, sie bleibt also immer auf
der vertikalen Mitiellinie wah-
rend das Spielfeld auf- und ab-
scrolit. Die Idee mit dem Pfeil im
Multi-Ball-Modus und der Blink-
kreis beim Stillstand der Kugel
beweist, daB Pinball Jam gut
durchdacht ist und ausgiebig
probegespielt wurde. Die "Pu-
sher” hewegen sich zwar etwas
langsam und auch die Bewegun-
gen der Kugeln wirken nicht im-
mer realistisch, trotzdem spielen
sich beide Flipper gut und eig-
nen sich hervorragend, um Lan-
geweile im Bus oder geistigen
Leerlauf in der Schulbank zu ver-
treiben. Einen etwas faden Nach-
geschmack hinterlaft die High-
score-Liste. Was niitzt sie mir,
wenn mein miihsam erspielter
High-score nach dem Ausschal-

ten geloscht ist?
JAN BARYSCH

 PINBALLJAM |
LYNX |

SPIELETYP:

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: 2 Schwierigkeitsgra-
de, 2 Spielvarianten, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Forl-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 90 Mark

62%
GRAFIK

65%
MUSIK

65%
SOUNDEFFEKTE

70% SPIELSPASS
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Auch nach dem Ende der
FuBball-Europameister-

schaftin Schweden reiBt die Welle der
Umselzungen dieser Sportart nicht
ab; exklusiv fiirs Lynx entstand die
Westentaschenkickerei "World Class
soccer”. Im Gegensalz zu dem auf
unseren Kontinent begrenzten Turnier
in Skandinavien, dirft Ihr bei diesem
Modul auf dem ganzen Globus dem
runden Leder nachselzen. Allerdings
gibt’s keinen Turnier- oder Ligamo-
dus, sondern nur Einzelspiele.

131 Mannschaften tummeln sich
aul der winzigen Lynx-Weltkarte: Ein
Duell gegen Dritte-Welt-Teams wie z.B.
Botswana ist ebenso maglich wie eine
"Racher"-Partie gegen den amtieren-
den Europameister Danemark. Die
Auswahl Eurer Mannschaft, sowie des
Gegners trefft Ihr entweder selbst
oder laBt den Compuler die Paarung
zusammenstellen. Auch die Beschaf-
fenhelt des Hasens |51 mampuherhar

i

Knapp daneben ist auch vorbei —

Matschiger Untergrund verlangsamt
den SpielfluB, auf trockenem Rasen
sind Ball und Akteure schneller unter-
wegs. AuBerdem bietet "World Class
Soccer” drei Schwierigkeitsgrade, um

Exoten gefallig? Auch in Ban-
gladesh wird fleiBig gekickt.

Schlechtes Stellungsspiel des
Torwarts hat Folgen
'IIIU'

|I| e

Il

!!!

die Starke des Computergegners zu
verandern.

Je nach Spielsituation wird naher
an die Grunflache herangezoomt —
spannende Szenen in Mittelfeld und
Sechzehnmeterraum finden fast im-
mer unter Nahaufnahme statt. Eure
Spieler kdnnen passen, schieBen und
foulen. Letzteres wird kurioserweise
auch auBerhalb des Sechzehners' mit
einem Elfmeter geahndet.

Ein FuBballmodul ohne Turnier-
oder Ligabetrieb darf es nicht ge-
ben. ”World Class Soccer” ver-
zichtet auf beide Features und
rutscht durch eine Handvoll wei-

So sieht das Spiﬂ.'fe!d in der
Hahaufnahme aus..

..und so winzig sind Eure
Mannen im GroBausschnitt

"World Class Soccer” verfehlt das Tor noch um einige Extrameter

terer Mangel in die "na ja"-
Sparte ab: Die 131 Mannschaften
sind zum groBten Teil Blender —
die landertypischen Starken und
Schwachen der verschiedenen
Teams bemerkt man kaum. An-
statt Landern wie z.B. Andorra
oder Panama die Spielerlaubnis
zu erteilen, hatten weniger Teams
mit entsprechender Charakteri-
stik mehr Sinn und vor allem
SpaB gebracht. Auch der Wech-
sel von trockenem Untergrund
auf matschigen Boden lauft bis
auf ein paar Ausruischer ohne
spielbeeinfluBende Veranderun-
gen ab. Wieso es bei Fouls au-
Berhalb des Sechzehnmeterraums
einen Elfmeter gibt, wissen wohl
nur die Programmierer.

Auf der technischen Seite fie-
len zumindest die Zoomeffekte
(Nationalflaggen und Spielfeld)
angenehm auf. Das Scrolling
hingegen ist grob und ruppig —
bei abrupten Richtungsanderun-
gen der Spieler verschiebt sich
der aktuelle Bildausschnitt um
einige Zentimeter. So geht auch
das letzte biBchen Ubersicht ver-
loren. Akustisch wird dem FuB-
ballfan ebenso wenig geboten:
Zwei ahnliche Musikstiicke du-
deln durch Intro und Teamaus-
wahl. Wahrend des Spiels macht
sich das Publikum selten be-
merkbar und rauscht nur bei To-
ren verlaBlich vor sich hin. Sonst
gibt’s auBer den iiblichen Kick-
gerauschen und der Trillerpfeife
nichts zu haren. MICHAEL PAUL

| WORLD CLASS SOCCER |
UG S L

| SPIELETYP: @] %i %‘

' HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1 |

FEATURES: 131 Teams, 3 Schwie-
| ngkeitsgrade

' GEEIGNET FUR: Einsteiger und
‘ Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 90 Mark

48%
GRAFIK
36% I
MUSIK

25%
SOUNDEFFEKTE

33% SPIELSPASS
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Inr haltet Euch fur echte
Spielekenner, fiir Konsolen:
fachleute, denen niemand
einen Stick flr ein Pad
vormachen kann? Dann
beantwortet unsere Fragen
und gewinnt traumhafte
Preise im Wert von
mehreren tausend Mark.

’ Fur alle Videospielfreaks, de-
nen noch eine Konsole in der
Sammlung fehlt, haben wir uns die
Finger wundtelefoniert und drei Kon-
solen (plus dazugehoriger Spiele) an
Land gezogen, die wir Euch gerne zu-
schicken — vorausgesetzt, Ihr konnt
unsere Quizfragen beantworten und
erweist Euch somit wiirdig, ein Neo
Geo, Super Nintendo oder Mega
Drive zu gewinnen.
Dann mal los:

DIE FRAGEN

1. Konami’s ’Parodius” ist
eine Persiflage auf die Gradius-
Ballerserie des gleichen Herstel-
lers. Im fiinften Level (fehit auf
der PC-Engine) wird noch ein an-
deres, populdres Actionspiel auf
die Schippe genommen. Wel-
ches?

2. Zu welchem Spiel gehdrt
die abgedruckte Melodie?

3. Aus welchem Actionspiel
stammt  der  abgebildete

SchnappschuB?

[ wregororane W

i LT

4. Wie heiBt der gefliigelte
Held aus "Gynoug’'?

5. Welcher Hersteller ent-
wickelte das Spielhallenoriginal
des "High-Speed”-Flippers, der
dieses Jahr auch in einer NES-
Heimvariante auf den Markt
kam?




6. Wie heiBt der Clan, der in 14. Wem gehdrt dieser Hund?
der "Castlevania’-Serie gegen
Vampire kampfi?

7. Wer erfand den iraumenden
Comic-Helden "Little Nemo"?

8. Wie heiBt der Bdsewicht,
gegen den Capcoms “Mega-
man” in jedem Abenteuer an-
fritt?

9. Wie heifit das Rennspiel,
das die meisten Teilnehmer
gleichzeitip spielen kdnnen,
wieviele sind es, und auf wel-
chem System wurde das Spiel
verdffentlicht?

10. Wie heilt der coole Typ im
gelben Trenchcoat?

in Zusammen-
arbeif mif

grnnannnnREn

1nn

11. Wie lautet der Codename 15. Wie heifit das Land, das
von James Pond und wo treibt  Zeldas Vater als Kinig regiert?
der bose Dr. Maybe im zweiten 16, Wie heiBt der Wrestling-
Teil der James-Pond-Saga sein  Star der im Titelbild von WWF-
Unwesen? Super-Wrestlemania demonstra-

12. Aus welchem Spiel stammf  tiv sein Trikot zerreift?
der niedliche Einhorn-Gegner?

DIE PREISE:

M&EB,

Deutsche SNK-Generalvertretung
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SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN

SEGA

GAME GEAR

Grundgerat inkl."Sonic" | |
inkl. Netzteil DM319,- | |
Akkupack DM89,- |
Adapter fiir Mastersystem - Spiele DM79,-
TV -Empféanger DM 189,
Wide GearLupe DmM29,-

Axe-Battle DT 79,- Minigolf Putter DT 69,-§
Sonic the Hedgehog DT 79,- Spiderman US '
Donald Duck DT 79,- Chase H.Q. US

Chessmaster DT 79,- Fantasy Zone US

Factory Panic DT 69,- Foreman K.o. Boxing US 79,-}
G-Loc DT 69,- Pacman US 69,-
Leaderboard Golf DT 79,- Space Harrier US 69,- |
Micky Mouse DT 79,- Alien Syndrome JP 69,-
Monaco GP DT 59,- Halley Wars JP 49,-
Montana Football DT 79,~ Kinetic Konnection JP 39,
Olympic Gold DT 79,- Micky Mouse JP 59,-§
Out Run DT 69,- Donald Duck JP 59,-
Psychic World DT 59,- Out Run JP 49 -
Super Kick Off DT 79, Aeral Assault US 69,-
Crystal Warrior DT 69,-

SEGA

MEGA DRIVE

Grundgerat (deutsch)inkl. Sonic  nurDM319,-
Grundgerat (deutsch) ohne Spiel  nur DM 269,-

Grundgerat (deutsch)
inkl. 3 Spielen nur DM 399,-

Joystick Power Clutch DM 89,-
JoypadPro2 (Dauerf.+Zeitlupe) DM39,- |
Spiele Adapter (fiirimportJP-Spiele) DM29,-

Splatterhouse 2US 109, Phelios JP

Tazmania US 109, Super Shinobi JP

Cadash US 109,- Moonwalker US 69,-
Arch Rivals US 109,- Abrams Battle Tank US 89,-
David Robinson US  109,- Shadow Dancer US 89,-
Krustys Funhouse US 109,- Wonderboy 5 US 109,-
Lakers vs. Bulls US  119,- Streets of Rage JP 79,-
Olympic Gold DT 119,- Donald Duck JP 79,-
Desert Strike US 109,- Klax JP 69,-
Jordan vs. Bird US 99,- Magical Guy JP 79,- ]
Sokoban US 69,- Mercs 2 JP 79- H |
Wardner US 69,- Micky Mouse JP 79,- |
Ghouls + Ghost US 79,- EA-Hockey DT 99,-
Alien Storm JP 69,- Afterburner JP

Spiderman JP 59,- Strider JP

Immortal US 109,- Phelios JP

Golden Axe Il JP 69,- Sonic JP

Wonderboy 3 JP 49,- Decap Attack US

Hellfire JP 49,- Jewel Master DT

Raiden JP 79,- Kageki Fighter JP 89,
Terminator 2 US 109,- Warrior of Rome Il US 119,-
Chuck Rock US 109,- Bart Simpson US 99,-

. standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
\ . Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. § 2

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

Super NES (16 bit)

Grundgerat (Deutsch)inkl.Spiel nurDM319,-
Joypad (Dauerfeuer, Zeitlupe) DM 69,-
RGB Scart Kabel DM 49,

NEO GEO

Grundgerat édeutsch}PAL
Grundgerat (deutsch) RGB ie DM 699,

Joystick a.A.
AV Kabel f. Steroanlage DM 29.-

Magician Lord 199,-  Alpha Mission 269, | Super Tennis DT 109, WWF Wrestlemania DT 119, |
Blues Journey 229,-  Sengoku 269,- F - Zero DT 109,- Terminator 2 (Oktober) 119,- |
Top Player Golf 229,- Robo Army 269,- Super Soccer DT 109, Simpsons Krusty Funhouse DT 109,
Bowling 229,-  Trash Ralley 299,- . | Sim City DT 109,- Turtles 4 DT 119,- { |
Cﬂher Lip 249,-  Fatal Fury 299,- | Zeldalli DT 109,- Castlerania 4 DT 119,- |
Ei ost r&ut ; g:g.- LMuI?gnn Hr?tinn ggg,- . | Super R-Type DT 109,- Super Probotector DT 119,-

ng of Monster - ast Reso y ' ; ;
Ninja Combat 249,- Ninja Commando  299.- Weitere Spiele auf Anfrage!
Baseball Stars 249,- King of Monster 2  299,- Alle Artikel ab ca. August/September "92 lieferbar.
Burning Fight 269,- Bitte unbedingt rechtzeitig vorbestellen,

da mit Lieferengpassen gerechnet werden muf.
Vorbestellungen werden bei der Auslieferung
vorrangig und bevorzugt behandelt!

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

ACHTUNG: Jetzt auch Spiele im Verleih! Nur in unserem Ladengeschaéft, nicht im Versand.

Wir fuhren das komplette Programm an Hard- und Software und Zubehdr fir alle Konsolen und Videospiele.
Durch groBe Lagerhaltung sind die meisten Artikel sofort lieferbar! Standig Neuzugénge - standig
mehrere tausend Spiele am Lager. Alle Artikel im Versand oder im Laden erhaltlich. Gesamt-Preisliste
gegen Ruckumschlag moder bei Warenlieferung kostenlos anbei. Versionen der Spiele: DT = Deutsch,
US = Englisch, JP = Japanisch. Fir einige Gerate sind Spiele-Adapter notwendig.
Handler-Anfragen erwilnscht (Gewerbenachwels erforderlich!).

€ WM “HEompterversandund-shon € WM

Tel. (05322) 54081 / 82 Fax 50878




ANALOGE PERFEKTION

DabB ein Plattenspieler méglichst schwer sein soll, um Schwingun-
gen zu absorbieren, die das Klangbild beeinflussen kdnnten,
leuchtet ein. Was liegt naher, als Beton zu verwenden. Diese ldee
wurde im "Concrete” von Thorens verwirklicht. Einzigartiges
Design wurde mit technischer Perfektion kombinierl. Die Basis ist
aus einem speziellen Feinbelon gegossen, der Plattenteller aus
Mineralglas bringt satte 2,9 Kilogramm auf die Waage. Das
federnd aufgehangte Chassis und die Tonarmplattform bestehen

aus hochwertigem Aluminium. Der Antrieb des Plattentellers Wer trolz Wonnungsnot ein saalgroGes Wohnzimmor hat, wird mil
erfolgt von einem auBerhalb des Schwingchassis montierten dem Problem vertraut sein: Die Couch steht in der einen Ecke des
Synchronmotor iiber einen Riemen. Der Tonarm gehort nicht zym ~ Raumes, der Fernseher in der anderen Ecke ist nur mit einem
Lieferumfang, High-End-Freaks diirfen sich selbst ihr Lieblings- Fernglas zu erkennen. Abhilfe schafft ein GroBbildfernseher mit

einer Bildschirmdiagonalen von iiber einem Meter — zum Beispiel
der Grundig Monolith 117-100IDTV. Das Herz des Riesengerals
sind drei kleine Bildrohren. Uber eine Linsenoptik werden die drei
Bilder auf der Matischeibe so iiberlagert, daf das Fernsehbild
groBformatig und farbrichtig wiedergegeben wird. Die Réhren
miissen dazu allerdings eine nahezu blendende Helligkeit haben.
Dadurch ist die Gefahr, daB sich ein Standbild in die Réhre
einbrennt, um einiges graBer, als bei einem normalen Fernseher.
Deshalb warnen einige Konsolenhersteller vor Standbildern auf
Projektions- und GroBbildgeréten. Der Cinema 117-1001DTV von
Grundig wartet mit einer Bildschirmdiagonalen ven 117 cm auf
und ist mit allen erdenklichen technischen Exiras wie Stand- oder
9fach-Bild, Topvideotext, Stereoton mit 2 x 60 Watt und flimmer-
freiem 100-Hz-Bild ausgestattel. Dafiir miiBt Ihr allerdings gewalti-
ge 9000 Mark hinblattern.

stem.montieren. Fiir ca. 2600 Mark gehdrt der "Concrele” Euch.

LERNENDES MULTITALENT

Auffallig ist das kleine "Auge’ an der rechien Seite: es handelt
sich namlich um eine "Lernfernbedienung”. Sie erselzt mehrere
Fernbedienungen. So kdnnen beispielweise Fernseher, Videore-
corder und Stereoanlage mit ein und derselben Fernsteuerung
bedient werden. Frisch gekauft ist der kleine Commander jedoch
dumm wie Brot. Die Codes, mit denen er Eure Gerale ansprechen
soll, muB er erst lernen. Dazu legt Ihr die Fernbedienung des
entsprechenden Gerals neben die Lernfernbedienung und be-
stimmt, welcher Taste der nachste Code zugeordnet
werden soll. Dann driickt Ihr die entsprechen-

de Taste auf der alten Fernbedie-
nung und der Schiiler nimmi die
gesendete Infrarot-Codeinformati-
on auf. Nachdem diese Informati-
on gespeichert wurde, kann die
MBO-Fernbedienung diesen Code
jederzeit wieder senden. Jede
der Tasten kann fiinffach belegt
werden. Zu einem lappischen
Preis von ca. 40 Mark, eine
lohnende Anschaffung fiir
Multimedia-Freaks.

Die Hi-Fi-Endstufe POA 6600A von Denon arbeitet als sogenannter
Monoblock. Das heiBt, um Stereosound zu erzeugen, braucht Ihr
zwei Stiick, da nur ein Kanal verstarkt wird. Dieses geschieht
dafiir in klanglicher Perfektion und mit fast ungebandigter Kraft.
Bis zu 260 Watt verabreicht der Verstarker einer normalen 8-0hm-
Box, sollten groBe Impulsspitzen ndtig sein, werden auch kurzzei-
tig 1100 Watt verbraten. Mit einer Leistungsbandbreite von 5Hz
bis 80kHz ist der horbare (und spiirbare) Bereich mehr als
abgedeckt. Frequenzen von 1Hz bis 300kHz werden auch noch
wiedergegeben (damit eignel sich der POA-6600A fast als Mittel-
wellensender). Zuséizlich zur Standard-Chinch-Buchse verfiigt das
Kraftpaket iiber einen symmetrischen Cannon-Eingang. Techni-
sche Brillanz hat ihren Preis: 1500 Mark zahlt Ihr fir einen Mono-
block.
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Wir testen die Forisetzung
des famosen “EA Hockey"

Video Games 9

auf dem Mega Drive
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Jefzt ist das langerwartete Super-
Nintendo auf dem Markt; Wer wissen &Y
will, mit welchen Spielen der Konkur- S8
rent Sega darauf reagiert und wie's 4 s
im Kampf der Konsolen-Giganten
weitergeht, sollte sich auch die néch

se VIDEO

. GAMES nicht entgehen lassen. Denn 16-BitTests

gibt's in der nachsten Ausgabe zuhauf: Wir testeten
Konamis Super Probotector und NCS' Cybemna-
tor Kreative Mitglieder des VIDEO GAMESTeams ha-
ben auch Nintendos spektakuldres Malprogramm
Wiario Paint (inklusive Nintendo-Maus) schon ergat-

4 tert. Mario Paint wird in Deutschland dieses Jahr nicht

mehr erscheinen — eine kleine Vorschau in die bunte

+ Welt der Pixel-Grafik wagen wir dennoch.

Fur das Mega Drive trudelten die Tennis-Simulation
Grand Slam und das Fantasy-Actionspiel Chelnoy
ein — wir sagen Euch, was die Spiele taugen. AuBer-
dem verraten wir Euch die letzten Details zum Thema
Mega-CD: Wann kommt es mit welchen Spielen.

Die 8-Bit-Konsolen Master System und NES kosten
mittlerweile weniger als ein Handheld: Lohnt sich der
Kauf auch 1992? Wir vergleichen die Hardware und
checken die Spiele. Daneben testen wir fir das NES
Ferrari Formula 1, Pirates, Hero Quest und die
Bomber-ManVersion Dynablaster

Die Mega-Ballerei ist nun

Super Probotector:

offiziell erhaltlich.

Mario Paint
fiirs Super Nintendo
fordert den Kiinstler in uns

ERSCHEINT AM
30. SEPTEMBER 1992
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SCREENSHOTS VON:

MS - MASTER SYSTEM
GG - GAME GEAR
MD - MEGA DRIVE

Die Screenshots dienen nur zur
illustration des Spiels und
entsprechen nicht unbedingt der
Bildschirmgrafik, da diese je
nach Rechner in Qualitét und
Erscheinung unterschiedlich ist.
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Kidnapping im Weltall. Captain Bucky
O’Hare’s Mannschaft wurde entfiihrt. Aber
Bucky O'Hare ist ein echter Weltraumhase:
Um Dead-Eye-Duck, Blinky, Jenny und den Er-
denjunge WillyDuWitt zu befreien, nimmt er
es mit dem méachtigen Toad Empire auf.
Schnelle Reaktion, totaler Einsatz und Wage-
mut sind gefragt.

e Fur 1 Spieler

* Systeme: Nintendo Entertainment System
und als LCD-Spiel

BUCKY O'HARE -
SuperstarkerAdventurespieleSpaR
Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH,

Postfach b60180, 6000 Frankfurt 50,
lelefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77

ORIGINAL ORIGINAL
Ira naemses and hoeriasssof Buchy O e, 560 DU, Dand Eve Duck, Jorery: Bnky and imolaiod 18
Conemuily Graphcs Az niEE ir 1986 Continuity Graphics Asaooising in

Weitere KONAMI-Adventurespiele fir Euren Game Boy,
das Nintendo Entertainment System,
fur Euren Computer und als LCD-Spiel




