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Fiir das SUPER NNIENDD Fiir das Entertainment System Egfden GAME BOY

Gutschein

Jetzt abholen oder anfordern: 5 Uberra-
schungsaufkleber, Kostenlos.Einfach die-
% sen Gutschein ausschneiden und abgeben
* in allen Geschéften, wo es KONAMI-Video-
spiele gibt. Oder einschicken an:
KONAMI (Europe) GmbH,
Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50.
Frankisrten Rijckumschlag bellagen Namen und Adresse
deutlichauf den Alckumschlag schralben. Schnall ethalist
Du 5 Aufkleber zugeschickt, solange der Vorrat rejcht
Autgepalit] Nur richtig Irankierte und mit Dainer Anschrift
adressierte Rugkumschléige werden beantworiet.
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Debut der
Reptilien
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Super NES
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4 Kroten in der Karibik. Das gi
keinen Turtles-Urlaub, son_dern
fetzige Actionkost vom Fe!ns_ten.
Denn Shredder pustet die tierischen
[ Kumpels durch die Mgnschhen_‘ss-
TieriSCher Zomim geschichte zuriick. Mitten in die
. GAME BOY Rk Welt der Steinzelt.
o oot = ' iick in die Zukunft.

i er, schlagt zu- Turtelt zuriick in die :
masch}r\ej. Sh'l:rsg‘dgé‘?‘: Wiﬁ den Durch karibische Piratenzeiten,
Ry agen den Wilden Westen . .. )
TUTITeiatr‘:oc:'?ir:wg;f%iﬂichen Gegen- =4 = Schlagt EUES :Lt’;ztrdledsaf:;bfge
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j o Manhat"t?'??"dﬁ“scm'mm' . Farben! Der 3-D-Chip Iaé&t Ehu;e e
Stau"?erhh::‘l'jf(?m'mrm e Nerven ﬂat'fm: |hrseht Euchdu
CeTVIDE 92 steht fest: B Shredders Augen.
i MES 1/92 sten
Far VIDEO GAM NS pietfiguren |
| an dor e Ren et ner bis Dazu echte Turtles-Action:
e ngEBf' Enqg?‘%ihen FRRLSES Springt, rutscht auf Eurem gepan-
Tkt amwsphaf”ih alles.” zerten Hinterteil, schlagt Flick-
g sl Flacks, Saltos, surft...zum grolen
RS Kampf gegen Shredder — dem
A Kampf auf Leben und Tod.

a.Megabit—Turlies'Powe’ _ % \ Die Turtles im NES:

10level der Shredder-Schreck
e ialar Bigitu :
FUS‘.V!stem'.%uper Nintendo Die Panzer-Freunde machen
Entertainment System Shredder die Holle heil®. Sie miis-
sen auf Teufel -komm -raus ihre
o TS . 3 Freundin April aus seiner Gewalt
I s Grundnah- e - befreien. Denn Shredder will April
it's P'z@{:lr;:agras(;hndkrbte tH : = . . einer Gehirnwasche unterziehen
rungsmitte Skateboarden, i 2
: aft zum
' AU, Das gibtKra

Die vollaut

gystem: GAME BOY

e : - Sie soll ,freiwillig” Mitglied
i gurfen und : \ g8t - seiner bosen Bande werden
Springen. Klettern. g 3 % . 5 Terror-Level warten auf Dich.
; ; 5 Lavel
D A . Far 1 Spieler
abl... e 4 - System: NES
der Levels.. o 7 o, -.
und wohl i
ielspalk. Ausge
1% Spielspal
VIDEOCAVES LA o
F’la\f".'u‘ﬁgm-r!«a i\ﬁusik und stlm:l
Intro . .- e Grafiken ... und qe T
lisierte Sprachaus-

seichnet als

mungsvoll
schon digita
gaben.”

BLEVE‘:} G
Fir 1 Spiele L
System: GAME BOY ' 700 Turtles-Fangerim Nacken. Du
spurst ihren, heilBen Atem. Keine
Zeit zum Pizza essen | || Wehr Dich.
| Das Spielim Testvon POWER PLAY
11/91: Turtles || sleht mit seinen
bunten ... beeindruckend groRen
Sprites nicht nur erstklassig aus . . .
Der Sound stimmt, der Zwei-Schild-
kroten-Gleichzeitig-Modus erfreut,
und viele kleine Gags, Sprech-
blasen und Zwischenbilder heben
Motivation und Laune.”
Und: ... technisch kann man's
kaum besser machen.”
Urteil: gut
79 % Spielspalk
8 Level
Fir1-2 Spialer
System: NES
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Wieviele Farben kann das
Mega Drive g!ezchzeztig
darstellen? Wird das Neo
Geo serienmdfig mit
einem oder mit zwei
Joypads gelieﬁm” Derlei
eher technische Fragen will
Euch dieses Sonderheft ebenso
erschiopfend beantworten wie
solche nach der knobeligsten
Knobelei fiir den Game Boy,

| der fesselndsten Plattform-Arie

auf der PC Engine gder den am
wenigsten veralteten Games fiir
Ataris Konsolen-Opa VCS
2600. Auch auf einen kleinen
historischen Streifzug von
Pong bis zum Super NES will
es Euch entfiihren, und zu

|| einem grofen Sonderteil mit

Reinhard (rf) )

Massen von Tips, Tricks,

Cheats und Losungshilfen

einladen. Kurz und gut,

Megablast ist als umfassendes

Nachschlagewerk fiir Konsolen-Freaks und solche,
die es werden wollen, gedacht — man kann sich
damit iiber sdmtliche Systeme und die jeweils besten
Spielmodule aller Genres informieren, seine
Kaufentscheidungen erleichtern, oder einfach nur
Spaf beim Lesen haben.

- Ein hoher Anspruch; um ihm gerecht zu werden,
zeichnen die erfahrensten Autoren unserer
Monatsmagazine ,,Amiga Joker” und ,,PC Joker”
Sfiir diese Sonderausgabe verantwortlich: aufgrund
der vielen Uberschneidungen und Umsetzungen
kennen sie die Konsolen-Front wie ihre

Westentasche, kinnen Hard- und Software
verstindlich, amiisant und vor allem kompetent
beurteilen. Damit Ihr bald ebensolche Speziaksten
seid, bietet Megablast zu allen Tests eine
iibersichtliche Bewertungsbox samt Angaben iiber
den Schwierigkeitsgrad und Preis des Spiels,
Hinweise zur Qualitit aller Konvertierungen und
natiirlich viele, viele tolle Bildschirmfotos. Eine
witzige Auﬁnachung war dabei fiir uns Ehrensache,
genau wie wir es fiir selbstverstindlich h:elten,
Euch zu jeder Cartridge ein Bild der Box zu zeigen.
Ob Ihr also nach hochwemgem Stoff fiir Euer
Gerdt sucht oder einen Sysremwechset plant —
Megablast sagt Euch alles, was Thr wissen miifit,
und noch ein bifichen mehr!

So, nun aber genug der Selbstbeweihriucherung.
Taucht hinab in die bunte Welt der Spitzen-
Videogames, lernt Mario, Sonic, Wonderboy & Co.
persdnlich in ihrer angestammten Umgebung
kennen und macht Euch Euer eigenes Bild. Uns
bleibt nur noch zu kaﬁ'en, dqﬁ Ihr beim Lesen
genausoviel Spaff habt, wie wir beim Testen und
Schreiben...

| oachim (gn) )
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Huch, man wird doch wohl keinen Lehrgang benitigen, um
sich in diesem Sonderheft zurechtzufinden? Nein, das genaue
Gegentell ist der Fall! Wir haben unser Konsolen-Special so
gemal geglledert daB wir Euch unbedingt (mit stolzgeschwellter Bmst) davon be-
richten wollten...

Wy U VUl i

Wia im Editorial hareafs '-'
angedeutet, erwarten Eush

| wamepEsspiELs |

de Menge Spicletests, knallharte Infos
iiber die Hardware und natiirlich ein (HERSTELLER)
ganzer Schwung der trickrei O- A

sungshilfen. Wir haben un:
hew_ﬁhr;e_n Mustem‘ vorar

BILD
DER
PACKUNG

GATTUNG
SCHWIERIGKEITSGRAD

GRAFIK
ANIMATION 99%
MUSIK 99%
SOUND-FX 99%

SChIelbm]g gt esl Kurzbe-
artﬁemde" Testszulemﬂ

Engine, Atari und die helds
Damltmanmerﬁndet,wasmansueht,
sind die Rubriken farblich gekenn-
zeichnet, was im {ibrigen auch f ﬁit‘,: HANDHABUNG 39%

entsprechenden  ,,Unter gen” W} DAUERSPASS
gilt. Wer also ganz gezxelt nach Hig ! R

lights fiir sein NES, Super
Master System, Mega Drive, VCS
2600 oder VCS 7800 bzw. fiir seinen
Game Boy, sein Game Gear oder
Lynx fahndet, wird sie problaml@s-‘.
und sofort finden. Was er ebenfalls
finden wird, sind besagte Hardware-
Berichte, leiten sie doch stets die je-
weilige Rubrik ein. Eine Aumahm,ea-
bildet der abschliefende Losungsteil,
ihm haben wir die Konsolensaga vor-
angestellt, wo Thr einen interessanten
Blick auf die Geschichte des Video

AUCHERHALTLICHFUR...
MASTER SYSTEM:
Wunderschone Grafik,
herrlicher Sound,

traumhaftes Gameplay.
GAME GEAR:

Entertainments werfen konnt. ¢ : .
ber nach welchen Kriterien wur- M) .Serable Grafik, pq
peliger Sound, langwei-

den denn die Temkandidatsn ex-
gem:hch ausgewihlt? Genaugenom
men waren uns nur zwei WIGth_._ Die
Sp1elc muﬁten s,pitzen niig gut un

liges Gameplay.

PC-ENGINE: Bis auf
Grafik, Sound und
Gameplay praktisch
identisch zur Master
System- oder Game
Gear- Version

Raum aufzutrexben sein. Obwuhi anch
brandneue Module vertreten sind, lag
uns Aktualitit weniger am Herzen, wir
wolltcn eine Auswahl von Ki'___ﬁ ikern




Draculas Horror-Trip!
In Eurem Super NES!!!

Draculas Stunde schlagt — Sir Simon
treibt ihn in die Gruft zurtck. Mit seiner
mystischen Peitsche.

Untote Ritter, spuckende Echsen...:
gruselgute Abgriinde tun sich auf. Fir
die Fachzeitschrift VIDEO GAMES 1/92
steht fest: ,Konami erschlagt alle Fans
des Genres mit einer Fiille von guten bis
genialen Grafiken und den
innovativsten und besten
Sounds.”Eswarten ,30 Songs
und 80 Soundeffekte auf Eure
Hormuscheln”. Dazu jede Men-
ge guter Spielideen: drehende
Raume, wasserspeiende
Damonen...

83 % Spielspal
Ausgezeichnet als VIDED
GAMES CLASSIC.

ASM 3/92 urteilt: PRIMA. Das
Spiel .solitet Ihr nicht ver-
passen”!

B-Megabit-Fledermaus-Spiel
11 Level

. ~ " Fiir 1 Spieler
d S\b / System: Super Nintendo
——  Entertainment System

gevanalld

Sy o =

AME BOY. Il GAME LINK ' (‘EW““ :
; PTALOG-BPINL L -1 -
Weitere KONA |-Videospiel# fiir Euren Game Boy und das Nintendo Ent I

tainment SyMdam

L

;
Konami/

SuperstarkerVideospieleSpaRB
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NINTENDD)

NES /SUPER NES

Spielspall modular: NES- und Super NES-Modu- Schlichte Schonheit: das NES

le im Vergleich

Die Geschichte der welt rijBteKarisblenschmiede liest sich wie die ja-

panische Version des amerikanischen Traums: 1889 begann Fusajiro Ya-
mauchi mit der Herstellung popeliger Spielkarten, heute leiten seine Ur-

enkel einen milliardenschweren GroBkonzern...

Der Knackpunkt dieser ..Vom-Tel-
lerwiischer-zum-Millionir™-Saga ist
im Jahre 1975 zu finden, damals ge-
lang Nintendo der Einstieg ins Digi-
tal-Entertainment. Zusammen mit
dem Electronic- und Motor-Multi
Mitsubishi entwickelte man ein er-
stes Videospielsystem, das bereits
mit Mikroprozessor und eingebautem
Videorecorder aufwarten konnte —
in jenen Tagen schlicht eine Sensati-
on! Dennoch schaffte das Geriit nie
den Sprung iiber die Grenzen Japans
hinaus. cinen Namen machte sich
Nintendo erst spiiter mit zahlreichen
Spicthallenhits: Wer Konnte 7.B. je-
mals .Donkey Kong™ vergessen, zu-
mal der Held der Affen-Arie niemand
geringerer als ein gewisser Klempner
namens Mario war?!

Etwa zur gleichen Zeit schul die
Company sich ein zweites Standbein
mit den chemals so beliebten LCD-
Games: den Durchbruch brachte dann
1983 der JFamily Computer™, hier-
sulande besser als NES-Konsole be-
kannt. Nicht zuletzt dank des 85¢r-

fand das Geriit in Japan und den USA
begeisterte Anhiinger. Konkurrent
Sega wurde mit seinem Master Sy-
stem aul die Plitze verwiesen. Doch
immer noch stand der absolute Su-
den Nintendo schlief3-
lich mit dem Game Boy landete

das Kleine S/W-Handheld hat sich
mittlerweile allein in Deutschland drei

percoup aus,

Millionen mal verkauft (mehr iiber

dessen erstaunliche Karriere spiiter

bei den Handhelds). Und mit dem
jiingst auch bei uns offiziell erhiiltli-
chem Super NES hat die Nintendo-

Erfolgsstory bestimmt noch nicht ihr

Ende gefunden...

NES steht fiir Nintendo Enter-
tainment System™, und wenn die 8Bit-
Konsole heute technisch auch schon

ein bilichen iberholt sein mag. so bie-
tet der Klassiker doch nach wie vor
die umfangreichste Modul-Bibliothek.
Darunter massig Spiele-Perlen, denn

der (Advantage™-Joystick (prima

findige kdnnen
Sprachausgabe, ruckelfreies Scrol-

Programmierer

ling und jede Menge flackerfreier
Sprites aus der Hardware kitzeln.

Zu haben ist das Grundgeriit in drei
verschiedenen Ausfiithrungen: fiir 130
Miirker mit einem Joypad, fiir 170,—
DM mit zweien. und wer 230 Steine
anlegt, bekommt das Superset mit
Vier-Spieler-Adapter. . Tetris™ und
~Nintendo World Cup™ — die ,.Su-
per Mario Bros.™ liegen ohnehin im-
mer bei. Der Anschlufl der Konsole
ans Fernsehgeriit klappt problemlos,

mit den Pads spielt sich™s auch nicht
tibel, die Devise lautet daher: ein-
stecken und loslegen. An Zubehdor

herrscht zumindest in Japan Kein
Mangel, dort gibt’s Strickmaschinen,
FitneBmatten, Diskettenlaufwerke und
noch viel mehr iiberflissigen Kram
ftir den Oldy. Niitzlicher ist da schon

Handling. Dauerfeuer plus Extra-
funktionen). und der wird ja auch in
unseren Breitengraden offiziell an-
achoten.




s Super NES

Nintendos jiingster Streich triigt das
SSuper™ im Namen zurecht. denn was
dieses Geriit zu leisten vermag, wiir-
de so manchem Spielautomaten zur
Ehre gereichen. Sagenhalt bunte Gra-
fik verwohnt das Auge, bombastische
Soundorgien umschmeicheln die Lau-
alle technischen Voraussel-

scher,
zungen fiir nie dagewesene Spicler-
lebnisse sind vorhanden. Zugegeben,
mit seinen 3,58 MHz Taktlrequenz
ist der 16Bit-Prozessor tiberraschend
langsam. weshalb die Konsole auch
keinen guten Start erwischte: Als die
Hardware vor etwa zwei Jahren in
Japan unter der Bezeichnung . Super
Famicom™ (Super Family Computer)
vorgestellt wurde, Klagten die Zocker
iiber das Spritegeruckel der ersten
Games: ¢in Manko. das durch Im-
portgeriite bald auch in Deutschland
ruchbar wurde. In der Zwischenzeit
bekamen die Programmicrer die
Technik jedoch immer besser in den

PROZESSOR

FARBPALETTE
SPRITES
SOUND
KAPAZITAT DER MODULE

SGWEIAIII ﬂJj

5 KANALE
BIS 4 MBIT
2 JOYPADS, TV,

Griff, besonders der spezielle 3D-
Chip des Super NES wird bei neue- §
ren Spielen nun hilufig ausgereizt, '
Und wer einmal geschen hat, wie da |
die gesamte Hintergrundgrafik ge- |
zoomt und gedreht wird. ist von dem =

Kasten kaum noch loszueisen!

Beim Modulkaul ist trotz aller Be-
geisterung Umsicht geboten, denn
manche Importhiindler vertreiben
amerikanische Spiclekassetten, die

wegen des groberen Gehiuses aul |

deutschen Geriiten nicht ohne weite-
res verwendet werden konnen. Ab-
hilfe ist bei Importeuren in Form ci-
nes Adapters erhiiltlich, der zwischen
Super NES und Cartridge gesteckt
wird (dhnliches gilt iibrigens liirs

NES. auch dort verweigern Import- |

Games ihren Dienst am Spieler). We-
niger problematisch sind japanische
Module. zumindest, wenn man mit
den fremdartigen Schriftzeichen am
Screen klarkommt. Wir haben aber
ohnehin iiberwicgend solche Spiele

6502/SBITMITZ2 M

2561230 PUNKTE
BEIIGFARBEN

STEREOANLAGE NETZTEIL

NINTENDD,

NES/SUPER NES

| 327G FARBEN
| BIS U 128

|8 (STEREO) KANALE
BIS 16 MBIT

' 2 JOYPADS, TV,

die noch 1992 offiziell in
Deutschland erhiiltlich sein werden.
Und zum Warmzocken liegt jedem

gelestel,

- Super NES das famose . Super Ma-

rio World™ bei: daneben bietet die
etwa 300.— DM teure Maschine noch
ein ganz hervorragendes Joypad so-
wie kinderleichten Anschlull ans TV-
Geriil.

ftsperspektiven

Nintendos Topmaschine Kann zu-

- versichtlich in die Zukunft blicken:

In abschbarer Zeit wollen zahlrei-
che Soltwarchersteller liir das Su-
per NES programmieren, Ende 1993

soll dann ein CD-ROM-Laulwerk

auch hier das Multimedia-Zeitalter

' cinliduten. Selbst das Klassische NES

ist noch lange nicht tot. denn nach
wic vor sind monatlich ein gutes Dut-
zend Neuerscheinungen zu verzeich-
nen — zum  verkaulsfordernden
Spartaril. (rh)

— gy =" =

_| BE1 266 FARBEN

' STEREOANLAGE, NETZTEIL




NINTENDD

The Legend of

1988 sorgte der Bosewicht
Ganon zum ersten Mal fiir
Arger im Konigreich Hyru-
le, damals konnte Prinzessin
Zelda das Schlimmste gera-
de noch verhindern: Damit
das magische ,, Triforce” nur
ja nicht in Ganons Hiinde
fallt, zerbrach sie es in acht
Teile und verstreute diese im
ganzen Land. Operation ge-
lungen, Prinzessin einge-
sperrt — Ganon erwies sich
leider als schlechter Verlie-
rer! Als Retter in der Not
meldete sich der kleine Link,
der nun iiber 400 Riume
nach den Teilen des Puzzles
und sonstigen niitzlichen Ge-
genstiinden absuchen darf,
wobei ihm die Schergen des
Bosen praktisch an jeder
StraBenecke auflauern. So-
lange er geniigend Energie
besitzt, wirft er den Spinnen,
Kobolden, Soldaten etc. sein
Schwert hinterher, ansonsten
sticht er sie im Nahkampf
nieder. Diese bedanken sich
dafiir manchmal mit zuriick-
gelassenen Waffen oder Ru-
binen, letztere konnen in den
Shops gegen weiteres Equip-
ment eingetauscht werden.

Die bildweise umgeschal-
tete Grafik wird aus der Vo-
gelperspektive gezeigt, die
Steuerung ist trotz der um-
fangreichen Handlungsmég-
lichkeiten problemlos: Mit
dem Select-Knopf kann man
in die freie linke Hand ent-
weder eine zweite Waffe
nehmen oder eine der einge-
sammelten bzw. gekauften
Leitern, Kerzen, Zauber-
biicher, Bomben, Schliissel,
Ubersichtskarten und und
und...

The Adventure

Wie gesagt, Ganon ist ein
schlechter Verlierer; deshalb
will er sich nach seiner Nie-
derlage in Teil eins jetzt mit
etwas Frischblut wiederbe-

W
il
i lo

Nicht jedes sogenannte Actionad-

venture ist in Wirklichkeit ein Jump
& Run-Game, und nicht jeder Kon-
solenheld von Nintendo ist ein hiip-
fender Klempner. Ihr wollt Beweise?

Hier kommen sie!

Zelda

leben lassen — Link steht
ganz oben auf der Spender-
liste! Um die Katastrophe
komplett zu machen, ist
Prinzessin Zelda ins Koma
gefallen, zum Aufwachen
bendtigt sie unbedingt eins
der ominésen Triforce-Geri-
te.

Durch sechs versteckte
Paldste mulB sich Link dies-
mal kimpfen, damit er im
siebten schlieBlich das alles-
entscheidende Triforce in die
Pfoten bekommt. Die Land-
schaften werden nun ge-
scrollt, auBerdem wird in den
Stiddten und bei Kidmpfen
jetzt auf die Seitenansicht
umgeschaltet. Hyrules Ein-
wohnerschaft versorgt Link
mit Infos und erster Hilfe

oder bringt ihm neue Kampf-
techniken bei, z.B. den Su-
per-Sprung oder das Werfen
von Zauberbillen. Insgesamt
verdient man sich seine Er-
fahrungspunkte bei der Fort-
setzung aber eher durch
Hirnschmalz als mit dem
Schwert-Einsatz, obwohl
auch hier geniigend Monster
auf Links (drei) Bildschirm-
leben scharf sind.
Begleitmusik und FX klin-
gen auch bei der Fortsetzung
nicht mehr taufrisch, die ehe-
mals arg karge Grafik hat
sich dagegen sichtbar ge-
steigert. Vorbildlich ist auch
die Handhabung — die
Steuerung ist einwandfrei,
die Anleitung in schonstem
Deutsch, und die drei Spiel-

stinde werden dank einge-
bauter Batterien auch hier
fiinf Jahre lang gespeichert.
Freunde anspruchsvoller Ac-
tionadventures sind bei Zelda
und Link also bestens aufge-
hoben! (rf)

THE LECEND OF ZELDA
(NINTENDO)

ACTION-ADVENTUR

FOR GEUBTE

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
_HANDHABUNG
DAUERSPASS

PREIS

| THE ADVENTURE OF LINK

ACTION-ADVENTURE
FORCEUBTE

| eRAFIK 8%
ANIMATION 10%
MUSIK 63%

SOUND-FX

PREIS

AUCHERHALTLICHFUR...
SUPER NES: Hier
gibt’s nur Zelda 111, das
spielerisch wenig Neu-

es, prisentationsmaBig
dafiir
bringt.

umso mehr

| IMECRS IS




Jetzt klingelt’s aber: Ab sofort gibt's den
SEGA Infoservice, den heiBen Draht fiir
schnellen Rat. Unter der Hotline 040/
2 27 09 61 setzt es die brandaktuellen News,
Tips & jede Menge Erster Hilfe ans aufge-
sperrte Ohr. Mo.-Fr. von 10.00 -18.00 Uhr.
Auf 10 exclusiven Leitungen fiir SEGA Mega-
freaks und solche, die’s noch werden wollen.

Jetzt neu!

f o gerﬂr.lﬁe

& 040/2270961
- \ "y

10.00-18.00 Uhr

Wie komm’ ich mit Sonic in die zweite Ebene
der vierten Welt? Ist denn die neueste Soft-
ware schon da? Wieviel kostet die Mega
Drive Konsole? Ganz einfach — den SEGA Info-
service anrufen und fragen! Oder schreiben
an: SEGA Infoservice, Postfach 30 55 68,

2000 Hamburg 36. Jetzt aber wieder ran
an den High-Score! Viel Vergniigen.
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Manchmal bedeuten Frauen emtach nur
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Stref3: Kaum hat Abenteurer ngglms sei-
ne geliebte Prinzessin Lellam den Scher-
gen des Unheils entrissen, da fehlt schon
wieder eine Dame im Ha:}shalt' .
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Blick auf die Inselkarte

Diesmal ist Leilanis

Schwester Tina nicht m_e__hr__;_;;_-.

vom Brétchenholen zuriick-

gekehrt, und was das fiirun-

seren Plattform-Helden hci_{_ilj,.

‘war und.

1dndp;amg der Prmze»xm

der Fall wohl in
_Teli eins abaehanddl W u;—de. :

den hierzulande komischer-
weise keiner kennt. Tia, da

miifit Thr schon die japani-
schen bzw. ametikanischen
Zocker fragen, aber spite-
stens zum Jahreswechsel sind
wir alle schlauer - - big dato

soll das [)LbuivMudu! bei uns

als .

JAdventure Island Clas-

sic” nachgeschoben werden,

Widmen wir uns derweil
Tinas Schicksal, oder besser

dem Mann, in dessen Hin-

den es liegt. Hig;,in's arbeitet
sich in bewihrter lump &
Run-Manier durch ein Platt-
formgelinde, das quasi eine
Mischung aus den Welten
von JMario” und . Wonder-
boy”
einzeln anwihlbare Inseln
samt deren Endgegner sind
zu bewiltigen. wobei jedes
Eiland noch in mehrere Le-
vel (plus Warp-Level) un-

terteilt ist. Fiir Beschiftigung
ist also gesorgt, nur mit der

Ahwcchs}unk hapert’s ¢twas
— auch wenn teils horizon-

 1al, teils vertikal ge'«.mili
wird. sehen sich viele Ab-
schaitte doch sehr ZGhnlich.
Zum Trobl x’eriugi_ dcr }-ield;.;-:i:;-;.

' uber emc mﬁkellﬁ. & S‘mue—

b,{w Sprmc Gcsci}wm'di\'
keiten zu bieten hat. Dabei

haben wir noch gar nicht von
den mhl%men Extras gert,-_'\_
det.. '-

Lnuk'ere Pruchu

b;itereﬂ Auba rg;nen bcmr—_;:;_;;_
Len dd*: ﬁenuug (zeﬂemetl :

zeitig unwrwm{dﬁar. Lmd-
Skateboards beachieumgen j
ihn unercheuer Dlt Axtim -

ner Erkmmnv d.ie h«ewmhc

oenden E;er dagﬁegen_ sch n-_"‘

darstellt. Insgesamt acht

 Milchkanister am Wegesrand
_brmgm den monster mibig
dezi mzt,m,n Fne r“itﬁlﬁiishd]‘{:_

stiinde oder Tiere diirfen am
Levelende deponiert werden,
um sie spiter sinnvoll(er)
einzusetzen. Und wer scine
drei Leben trotz des moderat
ansteigenden Schwierig-
keitsgrades verheizt hat und
auch in der nach jedem Ab-
schnitt anstehenden Bonus-
runde keines ergattern konn-

te, darf sich an unerschopf-

lichen (nntmuca sahddlm
halten. ;

Bei so viel Spielbarkeit
fillt ¢s kaum auf, daBl das
NES grafisch lingst nicht
ausgereizt wird und auch ein
paar Gegner mehr nicht scha-
den konnten, Immerhin wird
der komplette Screen ruckel-
frei gescrollt, und die nette
Hintergrundmusik schleicht
sich mmuldun In.h m die
Gehorginge. .

. Fazit: Adventure Island 11
hat es faustdick hinter seiner

""hewhudancn Pl ise I]ldlIUI]
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Die verriickte Villa ist

wirklich etwas ganz Be-
sonderes: Auf praktisch
samtlichen Computersy-
stemen gilt sie als
Meilenstein des
digitalen Aben-
teuers, auBBerdem

ist die Krimi-Par-

Der nette Dr. Fred...

"

odie bislang das ein-
zige vollwertige
Adventure fiir Konsolisten!

. W

o
NI

Im Jahre 1987, als Lucas Arts ~ verschiedene  Lo-
noch Lucasfilm Games hiell, sungswege: nimml
brachten die Mannen um den  man jetzt noch den
Star Wars-Regisseur George  Umstand hinzu, daly
Lucas mit Maniac Mansion  viele der Riitsel nur
ihr allererstes Computer- in Teamarbeit zu
Adventure heraus. Der Rest  knacken sind, be-
ist Software-Geschichte: in-  greift man langsam,
teressant fiir uns wird es erst  warum dieses Game
wieder 1991, als Jaleco eine  einen so guten Ruf
grafisch leicht tiberarbeitete,  genieBt.  Aber es
ansonsten aber weitgehend kommt schon noch
originalgetreue (und kom- besser, denn in der

plett deutsche!) NES-Versi-  Bruchbude irrlich- GEME Z2U STECKBRIEF

on dieses Klassikers verof- tern die merkwiir- ZIEH DRUCK BEMUTZ PERSO?
fentlichte. Damit stand end- digsten  Gestalten g;{g"" Egggg g%ﬁ'ﬁlgﬁs ggagt'l’ EE';
lich auch den Konsoleros die  herum, ein Atomre- KETTEMS A6 _ &

Tiir zum Landhaus des my- aktor dampftvorsich SCHALL PL & % TE s E lﬁ ﬂ SERUEMNDOSE

steriosen Dr. Fred offen, der  hin, im Badezimmer
angeblich schon seit fiinf Jah-  dost eine Mumie,
ren nicht mehr geschlafen hat  und das Wasser im Ein Haushalt voller Uberraschungen!
— weil er des niichtens im-  Swimmingpool vorm

mer Leichen in den Keller Haus leuchtet im Dunkeln. istrelativ hilulig erforderlich,

schleppen mub. .. Blo Benzin fiir die Ket- da die Kids eben sehr unter- MANIAC MANSION

Freiwillig betritt natiirlich  tensiige gibt es keines, um  schiedliche Begabungen ha- LALESY)

kein Mensch so einen gruse-  hier gleich mal eine der am  ben, weshalb sie z.B. auch
ligen Schuppen, aber unse- hiiufigsten gestellten Fragen  ihre eingesammelten Fund-
rem jugendlichen Helden zu diesem Spiel zu beant- gegenstinde 6fter mal unter-

Dave bleibt kaum eine Wahl,  worten. einander austauschen sollten.
hat der wahnsinnige Wis- Die Priisentation unter- Die Riitsel sind teilweise
senschaftler doch seine scheidet sich erstaunlich we-  zwar ziemlich happig, aber .
Freundin Sandy entfiihrt und  nig von dem, was man bei der  immer logisch, dazu kommt RACSSS

ADVENTURE
FUR GEUBTE

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUNB-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

PREIS

will dem armen Miidel nun  Computerversion zu sehen  noch die Abwechslung durch
das Gehirn aussaugen! Dave  bzw. horen bekommt, natiir-  die verschiedenen Rettungs-
wird auf seiner gefiihrlichen lich fehlen auch die Lucas- Teams. Last not least kann
Rettungsmission von zwei  typischen, filmartigen Zwi- dieses  Ausnahme-Modul
weiteren Teenagern beglei-  schensequenzen nicht. Das-  auch mit einer Batterie fiir
tet, die der Spieler nach Be-  selbe schone Bild bei der das Abspeichern von Spiel-
lieben aus einer sechskopfi-  Steuerung: Alle Aktionen stinden aufwarten, weil
gen Freundes-Clique aus-  werden iiber die Verben am  selbst der begnadetste Aben-

vihlen kann. Da jede(r) von  unteren Screenrand aus-  teurer die Geschichte kaum
ihnen andere Fiihigkeiten und  gelost, einschlieBlich des in einem Rutsch durchspie-
Interessen besitzt, ergeben  Wechsels zwischen den drei  len wird. Was soll man noch
sich daraus ganz zwanglos Hauptdarstellern. Letzterer mehr sagen: Ein  Mul!




Man liebt sie oder man
haBt sie: Wer sich einmal
mit dem Kampfkroten-Vi-
rus infiziert hat, bestellt
seine Pizza fortan nur noch
mit dem Schlachtruf ,,Co-
wabunga!” — alle anderen
bestellen lieber Schildkré-
tensuppe...

Wihrend sich das dilettan-
tisch gemachte Kroten-Klat-
schen am Computer als eine
einzige Katastrophe erwies,
war die 1990 erschienene
NES-Version gar nicht mal
so iibel: keine revolutiondren
Ideen weit und breit, aber so-
lide Priigelaction. Den Grund
fiir die Rauferei liefert natiir-
lich der Oberfiesling Shred-
der, indem er die bildhiibsche
Reporterin April O’Neil ent-
fiihrt und nebenbei auch noch
ganz New York mit seiner
Geheimwaffe bedroht.
Deshalb miissen die vier
unterschiedlich bewaffneten
Ninja-Lurchis nun abwech-
selnd gegen allerlei Finster-
ménner antreten, die in den
sechs aus der Seitenansicht
gezeigten Leveln herumlun-
gern. Der Spieler hiipft per
simplem Knopfdruck von ei-
- ner Krote zur anderen, und
auch sonst klappt die Steue-
rung makellos. Niederlagen
werden durch Continues ab-
gemildert; um es erst gar
nicht so weit kommen zu las-
sen, liegen iiberall Energie-
spender (Pizza) und Extra-
waffen herum. Die ruckelfrei
gescrollte Grafik ist passabel
gezeichnet und animiert, die
Hintergrundmusik klingt so-
gar richtig rhythmisch-flott.

Auch wenn hier schon wie-
der der bildhiibsche Shred-

der die fiese April entfiihrt
hat, und schon wieder vier
unterschiedlich bekrotete
Waffen die Karre aus der Ka-
nalisation ziehen miissen —
beim Nachfolger hat sich
doch einiges gedndert. Er-
stens sind’s nun zehn, meist
horizontal, gelegentlich auch
leicht schrig scrollende Le-
vel, zum anderen diirfen es
nun zwei Spieler gleichzei-
tig mit den Schergen Shred-
ders aufnehmen. Verglichen
mit dem Vier-Spieler-Modus
des originalen Coin Op-Au-
tomaten ist das zwar nicht
aufregend, aber immerhin.
Zudem ist man fiir die Be-

Turtles I

Leben abzwacken. Das ist
trotz der wieder vorhandenen
(drei) Continues auch bitter
notig, weil die knackigen
Endgegner hier manchmal
sogar im Rudel auftauchen.

Durch die verbesserte
Steuerung sind nun trickrei-
che Kombinationen aus Lau-
fen, Springen, Treten und
Schlagen moéglich. Auch die
detailliert und abwechs-
lungsreich gezeichnete, al-
lerdings leicht ruckelnde
Hintergrundgrafik (die so-
gar ein wenig in die Tiefe
hinein begehbar ist) strotzt
nur so vor witzigen Ideen,
wie z.B. herunterfallenden

P, @83IST7Te6 BOrrrT
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Turtles II

wahrung der drei Bildschirm-
Leben jetzt nicht mehr allein
auf weggeworfene Pizza-
stlickchen angewiesen: Fiir
200 K.O.-Schlége gibt’s ein
Extraleben, und wenn Not an
der Kréte ist, kann man so-
gar dem zweiten Spieler ein

Werbeplakaten, hinter denen
die schrecklichsten Gegner
auftauchen. Musik und
Kampf-FX sind zwar eher
unauffillig, dennoch stellt
der Nachfolger insgesamt ei-
nen erkennbaren Fortschritt
dar - auf den fiir Februar ‘93

an-

gekiin-
digten Teil
drei darf man
daher wirklich ge-
spannt sein!(pb)




Der 16-Bit Mega Drive

Der Wahnsinns-Preis

Unverbindliche Preisempfehlung



Da haben wir
den Salat: Kaum
hat’s die
Menschheit
geschafft, der
Umweltver-
schmutzung
Herr zu werden,
da bedrohen
bose Aliens die
irdische Idylle.
Doch wozu hat
man schlieBlich
Kampfroboter?!

Es ist also wiedermal das
altbekannte Lied, weshalb
man sich hier auch keine Re-
volution beim Spielprinzip
erwarten sollte — ,,Schief
auf alles, was sich bewegt!”
lautet das Motto beider Pro-
botector-Knallereien. Und
weil sich Vorgéinger und
Nachfolger auch nur in
Nuancen voneinander unter-
scheiden, haben wir uns zu
einem Doppeltest entschlos-
sen...

Die heranriickende Armee
von grimmigen AuBerirdi-
schen wirft hiiben wie drii-
ben zunichst die Frage auf,

.':::\:::,,,..\
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SOTECTO

Probotector

ob man sie alleine oder im
Duett fertigmachen will.
Dann kann man sich an die
liberwiegend horizontal, ge-
legentlich auch mal ,aus der
Tiefe des Bildschirms her-
aus” scrollenden Level wa-
gen, in denen das androide
Heldensprite seine drei Pro-
zessor-Leben aufs Spiel set-
zen darf (Teil zwei kann zu-
dem mit Abschnitten aus der
Vogelperspektive aufwar-
ten). Von Zeit zu Zeit flat-
tern Kapseln ins Bild, die
nach BeschuB stdrkere Waf-
fen, Dauerfeuer, einen
Schutzschirm oder die be-
gehrte Mega-Bombe hinter-
lassen, aber auch ohne sol-
ches Doping ist unser Ein-
mann-Kommando nicht faul
— dank der makellosen
Steuerung kann es laufen,
springen, sich ducken, ins
Wasser hiipfen, dort unter-
tauchen und natiirlich in alle
Richtungen schiefen. Sobald
der Blei-Anteil im Stahlkor-
per mal eine tédliche Dosis
erreicht hat, stehen noch drei
Continues zur Verfiigung,
was man angesichts des
knackigen Schwierigkeits-
grades dankbar zur Kenntnis
nimmt.

Mindestens ebenso
knackig ist die technische
Umsetzung ausgefallen, Ko-
namis Programmierer haben

Probotector 11

sich beide Male miichtig ins
Zeug gelegt! Die vollig
ruckelfrei scrollenden und
mit viel Liebe zum Detail ge-
zeichneten Hintergrundgra-
fiken werden immer sehens-
werter, je ndher das Alien-
Hauptquartier heranriickt: Zu
Beginn der ersten Reise darf
man sich an den Schonheiten
der Natur (Dschungel, Was-
serfall, Eisfelder) ergitzen,
spiter sind dann Techno-
Landschaften (Kraftwerk,
Hangar, Alien-Center) ange-
sagt; die Neuauflage hiilt un-
ter anderem mit einer zer-
storten Endzeit-Stadt,
schwerbewachten Festungen
und einem weiteren Dschun-
gel dagegen. Die sauber ani-
mierten Gegner treten da wie
dort in unzihligen Varianten
auf und zwingen das NES
nicht einmal dann in die
Knie, wenn sie im Zehner-
pack daherkommen; eine net-
te Begleitmusik und hoch-
explosive FX erfreuen der-
weil die Lauscher. Auch die
Steuerung ist so, wie sie sein
soll, némlich unauffillig und
effektiv.

Etwas leichter und sehr
viel unterhaltsamer sind die

ORI &
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Probotectorcn im Zwei- Sple-

ler-Modus, den man je-
dem Ballerteam drin-
gend empfehlen kann.
Beide Games zdhlen
eindeutig zu den Ac-
tion-Highlights auf
dem NES, wegen ihrer
erstaunlichen Ahnlich-
keit diirfte aber eines
davon geniigen. Prak-
tisch, was? (pb)

PROBOTECTOR 1+ 11

%5

BALLER-ACTION
FOR GEUBTE
GRAFIK $2%-84%

ANIMATION  80%- 81%

MUSIK 1% N%

SOUND-FX 11%- 11%

HANDHABUNG  79%-79%

DAUERSPASS _82%82%
PREIS

AUCH :nm.lch rin

GAME BOY: Statt
acht enthiilt Probotec-
tor (I) hier nur fiinf Le-
vel, die knallen aber ge-
nauso gut.

SUPER NES: Hier
gibt’s bloB ,,.Super Pro-
botector” mit sechs vol-
lig anderen, aber nicht
minder heiflen Ab-
schnitten.
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NINTENDO

Angefangen hat
alles mit dem er-
sten Vier-Spie-
ler-Automaten
der Coin Op-Ge-
schichte, es folg-
ten Konvertie-
rungen und
Klons fiir alle
moglichen Syste-
me — und
natiirlich eine of-
fizielle Fortset-
zung.

Fiir sie gilt, was
bereits auf den
Spielhallen-Vor-
ginger zutraf: Alleine macht die laby-
rinthische Monster-Hatz zwar auch ei-
nen HeidenspaB, aber richtig nett wird's
erst bei mehreren Mitstreitern. Am NES
bendtigt man allerdings einen Joypad-
Adapter, damit bis zu vier Charaktere
gleichzeitig die modrigen Gewdlbe nach
Schiitzen, Zaubertrinken und Energie-
auffrischenden Essensvorriiten durch-
suchen konnen, wihrend Geister, Trol-
le und andere Unsympathen Jagd auf
ihr einziges Bildschirmleben machen...

Aus Griinden der Abwechslung be-
sitzt dabei jede Spielfigur etwas ande-
re Eigenschaften; so ist die Walkiire
recht flott zu FuB, wohingegen der Krie-
ger Probleme grundsétzlich mit seiner
Axt 16st, Zauberer
und EIf sind dafiir
wieder recht gut in

AUCH ERBALTLICH FOR..

Viel Feind, viel Ehr!

100 Level auBer vielen Gegnern noch
haufenweise gemeine Uberraschungen
enthalten, Unsichtbare Wiinde und wan-
dernde Saurepfiitzen beispiclsweise,
doch am schlimmsten ist ein Wesen na-
mens ,It”, das die Helden in eine Art
~Monster-Magneten” verwandelt.

Die angenehm sanft in alle Richtun-
gen scrollenden Dungeons werden aus
der Vogelperspektive gezeigt und brau-
chen sich in punkto Farbe und Grafik-
details vor keiner anderen (Computer-)
Version dieses Action-Klassikers zu
verstecken. Die Titelmusik ist eher be-
langlos, dafiir kommt die Sprachaus-
gabe klar verstdndlich aus dem Laut-
sprecher, und die Steuerung geht oh-
nehin voll in Ordnung. Freilich, so ganz
entspricht die ,,Verpackung” trotzdem
nicht mehr dem heutigen Stand der Prii-
sentationstechnik, aber aufgrund seines
zeitlos guten Gameplays zdhlt Gaunt-
let II nach wie vor zum Besten, was
man seinem NES antun kann! (rf)

GILUTILE )

a

LABYRINTH-ACTION
FUR ANFANCER

GAME BOY: Hier
sind die monstrésen La-
byrinthe leider ziemlich
miBlungen, vor allem
grafisch.

LYNX: Nach der NES-
Version die zweitbeste
Konsolen-Umsetzung.

magischen Dingen
bewandert, Unab-
héingig davon braucht
der Spieler selbst
aber auch schnelle
Reaktionen und eine
Portion strategisches
Denken, da die iiber

ANIMATION

DAVERSPASS

Keine andere
Konsole hat eine
solche Auswahl
an hochwertigen
Arcade-Adven-
tures zu bieten
wie das NES —
und auch diese
prichtige Mon-
sterhatz bleibt
Nintendos 8Bit-
Megaseller vor-
behalten...

Wer will den El-
fen helfen? In Eo-
lis, ihrer Heimat-
stadt, geht’s der-
zeit nidmlich hoch her: Meteoriten
prasseln auf den Weltenbaum hernie-
der, der so grof ist, daB neben Eolis
gleich mehrere Ansiedlungen auf ihm
Platz haben, die Wasserquellen versie-
gen, und gridBliche Monster streifen
durch’s Dickicht. Schuld an der Welt-
untergangsstimmung ist ,.das Schreck-
liche” — sowas schreit geradezu nach
einem schrecklich mutigen Solospieler,
oder?

Als solcher schnappt man sich das
Joypad und sieht sich erstmal in der
vom Untergang bedrohten Elfen-City
etwas niher um. Hier kann man von
den Einwohnern allerlei Wissenswer-
tes erfahren und die magere Erstaus-
riistung ergénzen: Hindler bieten Schil-
de, Waffen und Zauberspriiche feil, der
Magier frischt den Energiehaushalt auf,
und der Schliisselmeister fertigt Tur6ff-
ner nach MaB. Solche Leistungen gibt’s
freilich nur gegen Bares, das man sich
bei den Monstern auBerhalb der Stadt
holen mull — mit ein paar gezielten
Schwerthieben werden die Biester ge-
pléttet, schon vergroBert sich je nach
Stirke des Gegners der Goldvorrat bzw.



Der Eifenretter bei der Arbeit

die Anzahl der Erfahrungspunkte und
damit die Kampfkraft des Helden. Zu
oft sollte man die Fleslmge dabei al-
lerdings nicht beriihren, sonst mufl man
im zuletzt besuchten Tempel (per
Paflwort) neu beginnen. Spiter erkun-
det man dann die anderen Stidte, wo-
_ bei stiindig neue Spielsituationen mit
‘neuen Gefahren warten, die sich oft nur
mit viel Geschick und ein wenig Kopf-
chen meistern lassen.
_ Je linger man spielt, desto vielseiti-
ger wird das Game und desto prichti-
 ger fillt auch die Grafik aus. OK, an-
statt des Umblitterns der Bilder wiire
echtes Scrolling hiibscher gewesen, aber
_ die Hintergriinde sind stets farben-
-prﬁchUg gezeichnet, und die vielen, nett
~animierten Sprites wissen ohnehin zu
gefallen. Dazu kommen zahlreiche Mu-
' sikstiicike,"gu'te'Soiindeffékte sowie eine
tadellose Steuerung — Elfenretter, was
willst du mehr" (rl)

ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX_

Im All ist der

SpielspaB grenzenlos...

Millionen Cobra

kénnen nicht ir-
ren: Auf allen
- weltraumtaugli-
chen Computer-
 systemen gilt Eli-
te als Super-
Klassiker, warum
also demniichst
‘nicht auch am
NES? :

Zuniichst ein
Lob an die Pro-
grammierer —

plexe Maus/Ta-
statur-Steuerung der Qriginalversionen

hier auf ein Pad mit vier Knopfen ge-

quetscht haben, hat schon was Genia-
les! Manévrieren 14Bt sich das Raum-

schiff mit dem Steuerkreuz und diver-
sen Tastenkombinationen, alle tibrigen.
Aktionen werden tiber ein Menii am un-
teren Screenrand ausgeldst. Im Pau-

senmodus kann man noch auswiihlen,

ob man mit oder ohne Sound fliegen

will, einen Co-Piloten haben mochte
und wie die Steuerungs-Art der Cobra

aussehen soll. All das darf auch in ei-

nem Trainings-Kampf praktisch erprobt
werden, aber f'riiher' oder spiter wird’s
natiirlich ernst..

Uber 2.000, auf acht Galaan ver-

teilte Planeten warten auf karriereori-

entierte Astro-Hindler, wobei die Prei-
se der verschiedenen Giiter (z.B. Tex-
tilien und Mineralien, aber auch illegale
Drogen oder Waffen) je nach Angebot
und Nachfrage variieren. Gewinne soll-
te man in bessere Ausriistung und Be-
waffnung seines Frachtraumers inve-
stieren, da in der Dunkelheit des Alls

jede Menge Aliens, Piraten und Astero-
iden auf unvorsichtige Sternenfahrer

MK III-Piloten

wie sie die kom-

lauern. Wem das noch nicht genug Ac-
tion verspricht, der darf auch selbst die
Laufbahn eines Freibeuters anstreben,
was freilich wiederum die Galakto-Po-
lizei auf den Plan ruft,

Die 3D-Grafik der Flug- bzw. Kampf-

‘sequenzen weckt Erinnerungen an die

alte 64er-Version: Gestirne und Raum-
schiffe bestehen aus einfarbigen Poly-
gon-Objekten, die sich aber schnell und
ruckelfrei bewegen, zudem hat man die
Preis-Tabellen und Planeten-Infos gra-
fisch aufgepeppt. Die Soundeffekte sind
ordentlich gemacht, auch der beriihm-

te StrauB-Walzer beim Anflug auf die

Handelsstationen fehlt nicht — der Ein-
fachhelt halber ist der ehemals siind-
teure Andock-Computer hier schon se-
rienmédBig eingebaut. Daneben sorgen

; deutsche Screentexte sowie eine tolle
~ Anleitung fiir Komfort, und die acht

speicherbaren Spiels’téindc’ nehmen dem

Raumtod den Schrecken. Fazit: Elite ist
auch am NES ein elitdres Programm!

(tf)




Super Mario

R B XGRS

Super Mario 2

Super Mario World

Obwohl in der Spielhalle geboren, hat

es der hiipfende Klempner zum viel-
leicht bekanntesten Konsolen-Helden
aller Zeiten gebracht. Sein Debiit fei-
erte er 1981 im Arcade-Klassiker ,Don-
key Kong”, der zunéchst fiir Telespiele
wie ,Colecovision”, fiinf Jahre spéater
auch fiir's NES umgesetzt wurde. 1983
hiipfte Mario im Plattform-Labyrinth
«~Mario Bros.” zum ersten Mal gemein-
sam mit seinem Bruder Luigi liber den Screen,
inzwischen ist er im Fernsehen, am Game
Boy (,,.Super Mario Land”) und bald auch am
Computer vertreten — aber der eigentliche
Durchbruch gelang 1985 auf Nintendos Acht-
Bitter, denn da erschien:

A—
nicht ganz die Klasse des ,,echten”
Vorgingers, aber Abwechslung wur-
de auch hier grogeschrieben. So muf3
man sich durch den Wiistensand gra-
ben, Leitern erklimmen, Winde
sprengen, mit Albatrossen durch die
Liifte gondeln und vor allem die rich-
tige Taktik gegen die raffinierten End-
gegner heraustiifteln, Grafisch und
soundmibBig ist dagegen nicht gera-
de die Hélle los, aber das war ja nun
beim Quasi-Vorhiipfer auch nicht viel
anders...

es durch eine verlassene Burg, dann
miissen sie wieder mit Fischen bzw.
Quallen um die Wette schwimmen.

Super Mario Bros.

Der garstige Kro-
ten-King Bowser
hat die liebreizen-
de Prinzessin Toad-
stool entfiihrt! Eine
08/15-Story, aber
auch der Auftakt zu
einer faszinierenden
Entdeckungsreise durch die acht Wel-
ten des Konigreichs der Pilze, die
wiederum aus bis zu vier Unterab-
schnitten bestehen. Drollige Gegner,
schikanose Fallen, versteckte Schiit-
ze, Bonusrunden, Warp-Zonen und
niitzliche Extras gibt's zwar bei vie-
len Jump & Runs, doch bei den Su-
per-Briidern wurde daraus ein wah-
res Festmabhl fiir Geschicklichkeits-
Fans: Die Steuerung ist vielseitig,
der Schwierigkeitsgrad optimal ab-
gestimmt, und das ausgetiiftelte Spiel-
design sorgt fiir schier endlose Moti-
vation. Grafisch und soundmiBig
kommen Mario und Luigi hier zwar
nicht umwerfend, aber doch recht ab-
wechslungsreich daher — mal geht

Super Mario Bros. 2

Urspriinglich han-
delte es sich hier um
ein Game namens
»Dream Factory” bei
dem Nintendo ein-
fach die Helden-Be-
setzung austauschte;
schon war aus den
20 Traumfabrik-Leveln eine neue
Spielwiese fiir die beriihmten Hiipf-
Briider geworden. Deshalb hat man
jetzt auch die Wahl zwischen vier un-
terschiedlich begabten Hauptdarstel-
lern, die zum Unkraut rupfen ver-
donnert werden: Hie und da sprieflen
Biischel aus dem Boden, an denen
Extras und diverses Gemiise baumeln.
Die Riiben und Paprikaschoten (aber
auch unvorsichtige Gegner) konnen
hochgestemmt und weggeworfen wer-
den; etwa an den Kopf eines Wider-
sachers.

Das ,,Mogel-Modul” erreicht zwar

Super Mario Bros. 3

1990  erfolgte
dann die Riickkehr
zum bewihrten Ori-
ginal-Strickmuster,
das mit etlichen
neuen Features auf-
gepeppt wurde. Die
nunmehr 90 Level
verteilen sich wieder auf acht Wel-
ten, an deren Ende jeweils ein ver-
zauberter Konig in seinem Schlof
wartet. Die bereits bekannten Extras
bekamen Verstdrkung durch eine




860G

i

; Super Mario 3

NINTENDO
NES/SUPER NES
E 3

Super Mario World

0mx 17
140320

/

"\

m (NES)

JUMP & RUN JUMP & RUN

PLATTFORM-ACTION |

{lﬂl

ganze Reihe von magischen und wei-
teren ,,Super Power”-Gegenstidnden,
mit deren Hilfe sich Mario z.B. in
einen Waschbiren oder Frosch-Mann
verwandeln kann. Dariiberhinaus la-
den die Einheimischen gelegentlich
zu einer Runde Memory oder einem
Spiel an einem Groschengrab ein. Am
Ende jeder Welt erscheint ein Gei-
sterschiff mit dem siebenkdpfigen
Nachwuchs von Onkel Bowser an
Bord; wer eine von den Jung-Kréten
besiegt, darf zum Level-Kodnig schwe-
ben und seine Belohnung kassieren.

Die Prisentation hat Fortschritte
gemacht (z.B. multidirektionales
Scrolling), bewegt sich aber immer
noch im oberen Mittelfeld — vom
Spielerischen her ist dieser witzige
und unheimlich motivierende Teil der
Mario-Saga aber ein absolutes High-
light der Plattform-Geschichte!

Super Mario World

Am Super NES mit seinem 3D-
Chip war es natiirlich kein Problem,
die Klempner-Abenteuer auch optisch
und soundmiBig verniinftig riiberzu-

FOR FORTCESCHR. | FUR FORTGESCHR. FOR GEUBTE FOR GEUBTE
1% 62% 63% 18%
ANIMATION 10% 10% 13% 18%
MUSIK 63% 65% 68% 18%
SOUND-FX §8% §1% 1% 66%
HANDHABUNG 19%
DAUERSPASS 19%

bringen. So gibt’s nun astreines Par-
allaxscrolling und zeichentrickreife
Animationen, die Héhlen kénnen mit
. tollen Echo-Effekten aufwarten, und
die Gegner turnen
iibermiitig an Decken
und Winden herum.
© Spieldesign  und
Gameplay orientie-
ren sich stark am
dritten Streich der
Super-Briider-Saga,
erneut ist das (70 Le-
vel umfassende) Fan-
tasy-Reich mit seinen Grassteppen,
Hohlen, Bergen, Wildern und Gei-
sterhdusern iiber eine hiibsche Land-
karte zugénglich. Wenn man gerade-
wegs durchlduft, steht man allerdings
schon nach 40 Abschnitten vor Bow-
sers Haustiir — der Reiz besteht ja
gerade darin, alle Level, Abkiirzun-
gen, Alternativrouten und (acht) Spe-
cial-Stages zu entdecken. Dabei fin-
det man Extra-haltige Eier und lernt
den niedlichen Reit-Drachen Yoshi
kennen, der Feinde mit seiner Kle-
bezunge verdriicken und, bei ent-
sprechender Fiitterung, auch Feuer

spucken oder schweben kann. Auch
sein Herrchen hat dazugelernt und se-
gelt mit dem Zaubermantel durch die
Liifte, dreht Stein- und Gegner-er-
weichende Pirouetten, fahrt mit dem
FloB und der Seilbahn. Uberhaupt
riihrt sich immer was: Plattformen
und Locher entwickeln ein Eigenle-
ben, Magier verwandeln leblose Stei-
ne in bose Koopas, Wiinde wandern
hin und her...

Super Mario World spielt sich wie
ein Gedicht, an herzhaften Gags und
sinnvollen Details (z.B. Spielstand-
Speicherstationen) wurde eben-
falls nicht gespart. 'l
Verglichen mit | N\ 2
Super Mario Bros. ‘>A &
3 mag das Teil
vielleicht nicht
ganz so genial
sein, aber das macht
die tolle Prisenta-
tion mehr als
wett. Mario ist £
und bleibt halt \§
ein echter Sie-
gertyp!

(C. Borgmeier)




NINTENDD
SUPERNES

Was die Jungs von
Toho/Compile hier aus der
Hardware gekitzelt haben, ist
ndmlich eine astreine Verti-
kal-Knallerei, die die reich-
lich vorhandene Konkurrenz
sowohl in punkto Gameplay
als auch bei der Priisentation
ziemlich blaB aussehen 146t.
Mega-Optik und Donner-

sound machen den Flug
durch’s Feindesland zum Ge-
nuB; wihrend fliegende und
fest installierte Gegner den
Helden-Gleiter gleich in rau-
hen Mengen angreifen, kann
von Ruckelscrolling oder
Flackersprites nie die Rede
sein! Die technische Umset-
zung ist halt einfach um
Klassen besser als bei Pio-
nier-Modulen wie ,,Gradius”
oder ,,R-Type”...

Aber ein Game, bei dem
man oft vor lauter Feind-
Sprites sein eigenes Schiff

.
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Als seinerzeit die ersten Module fiir das

Super NES nach Deutschland schwapp-

ten, kam das Geriicht auf, der edle 16-

Bitter wiire fiir richtig schnelle Baller-

spiele nicht leistungsfihig genug. Tja,

mit Super Aleste wiir’ das nicht passiert!

kaum findet, ist naturgeméf

selbst auf der untersten
Schwierigkeitsstufe nicht ge-
rade einfach. Na, wenigstens
ist der Level-Obermotz meist
recht flott besiegt, sofern
man bei den gigantischen
3D-Effekten die nétige Kon-
zentration nicht verliert —
da rotieren riesige Raumsta-
tionen auf den Spieler zu,
oder eine Basis wird wie
Kaugummi gedehnt und ver-
zerrt. Optisch nicht minder
beeindruckend sind die ab-
wechslungsreichen Extra-
waffen, denn der anfinglich
nur mit einem Popel-Laser
bestiickte Raumer kann
durch das Aufsammeln von
Power-Ups zum waffenstar-
renden Killerflugi ausgebaut
werden. Dabei darf man lau-
fend zwischen verschiedenen
SchuBvarianten (nach hin-
ten, gefidchert etc.) wechseln,

dazu kommen Zielsuchrake-
ten, ein Zickzack-Beam und
allerlei anderes Feuerwerk.

Praktisch auch, daB man
nach einem eingesteckten
Treffer nur eine Stufe seines
Waffenarsenals verliert und
nicht gleich das Leben. Soll-
te die Situation mal ganz aus-
sichtslos erscheinen, riumen
Superbomben in einer impo-
santen Feuerorgie den Screen
auf; freilich sind die Teile
nur limitiert vorhanden. Falls
trotz allem ein Flieger iiber
den Jordan geht, wird man
innerhalb des Levels ein
ganzes Stiick nach hinten
versetzt — auBer, man hiitte
ein Sammel-Icon gefunden,
das den sofortigen Weiter-
flug sichert.

Wie gesagt ist die Grafik
der 12 umfangreichen Level
prichtig anzusehen und
traumhaft animiert, Musik

und Effekte wissen ebenso
zu gefallen wie die vielfiltig
einstellbare Steuerung. Un-
endliche Continues gibt’s
auch, und im opulenten Op-
tionsmentii darf nicht nur die
Anzahl der Leben bestimmt
werden, sogar den 3D-Chip
kann man hier mal so richtig
austesten. Kein Wunder,

wenn Super Aleste heute
schon als Klassiker von mor-
gen gehandelt wird! (rl)

ACTION
FOR KONNER

GRAFIK
ANIMATION

MUSIK
SOUND-FX 79%
HANDHABUNG  8I%
DAUERSPASS  88%

| pais _130.-0M

AUCHERHALTLICHFUR..

MASTER SYSTEM.:
Hier gibt’s ,Aleste”,
und das ist eher durch-
schnittlich.

MEGA DRIVE: ,Mu-
sha Aleste” ist zwar ge-
nial, hat ansonsten mit
diesem Spiel aber nur
den Namen gemeinsam.
GAME GEAR: GG
Aleste™ ist quasi iden-
tisch zur MS-Version.
PC ENGINE: Unter
dem Namen ,,Gunhed”
ist der tolle Vorgénger
von Super Aleste er-
| héltlich.




Der Automat , Streetfigh-
ter” ist fiir seine Gummi-
- noppen zum Draufkloppen
~ beriihmt, sein Nachfolger fiir
eine Steuerung, die bis zu
sechs Feuerknopfe unter-
stiitzt. Soviele hat ein Joypad
- zwar nicht, dafiir darf man
- hier die Belegung beliebig

‘abindern. Auch die Kampf-
- stdrke der insgesamt acht
| Recken ist (in 10 Stufen) ein-
. stellbar, man kann die nach

dem Fight iibriggebliebene
Energie bzw. Zeit in Punkte
umwandeln lassen und eini-
‘ges mehr — das Options-
menii ist so reichhaltig, daB
man sich mit der US-Version
~ des Spiels erheblich leichter
~ tut als mit einem Japan-Im-

port. o
 Istdie Wahl der Spielfigur
- (Karateka, Sumo-Ringer,
- Dschungel-Bestie etc.) ge-
~ fallen, miissen die sieben
Ubriggebliebenen nachein-
. ander vor wechselnden Ku-
' lissen weichgeklopft werden.
- Bebend und schnaubend stol-
- zieren die iiberlebensgroBen
| Sprites dann vor den ani-
~_mierten Hintergriinden her-
~um, etwa einer russischen Fa-

brikhalle oder einem japani-
schen Badehaus. Jeder Kdm-
pe hat rund zehn verschie-
dene Tritte und Schldge im
Repertoire, wobei die spe-
ziellen Tricks der einzelnen
Kampfmaschinen eine Men-
ge Fingerakrobatik vom
Spieler verlangen. Doch die
Miihe lohnt, denn Feuerbil-
le, Elektroschocks oder klei-
ne Flugeinlagen sehen toll
aus und vergroBern die
Siegchancen. Falls bei dem
Getiimmel der Platz mal zu
eng wird, scrollt die Hinter-
grundgrafik ein paar Zenti-
meter zur Seite, im Weg lie-
gende Fisser etc. werden da-
gegen einfach pulverisiert.
Dazu kommt ein standes-
gemidBer Sound, der das
hochdramatische Gerangel
mit diversen Musikstiicken,
Digi-Schreien und sonstigen
EFX untermalt.

Gewonnen hat, wer in
(maximal) drei Runden zwei
K.O.-Siege einfihrt oder
nach dem Verstreichen des
Zeitlimits mehr Energie tibrig
hat. So richtig verlieren kann
man aber schon dank der
Continue-Option kaum, zu-
mal der letz-
te Kampf so-
gar mit ei-
nem anderen
Radaubruder
wiederholt
werden darf.
Nach jeweils
vier Priige-
leien folgt
eine Sonder-

mumD@
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priifung, bei
der innerhalb
von 60 Sekun-
den eine Zie-
gelmauer oder
ein Auto zer-

legt werden
muf. Sind
schlieBlich alle

Sieben Zwerge
besiegt, sorgen
noch vier ex-
trastarke Mega-
Gegner fiir Ar-
ger, auf die
man im (ansonsten identi-
schen) Zwei-Spieler-Modus
leider verzichten muf.

Jetzt fragt Thr Euch sicher,
wie lange die Geschichte
wohl motivieren kann, da sie
ja dank der frei wihlbaren
Spielstdrke und den unend-
lich vielen Continues locker
an einem Abend ausgestan-
den ist. Dazu nur soviel: Auf-
grund des irren Tempos und
der knalligen Grafik machen
hier auch die Wiederho-
lungskdmpfe noch Laune.
Wer sich seiner Sache den-
noch nicht ganz sicher ist, der
wartet halt noch ein Weil-
chen — fiir 1993 ist eine
iiberarbeitete Version an-
gekiindigt, die unter dem Na-
men ,,Champion Edition”
endgiiltig die Screens zum
Zittern bringen soll... (rf)

Digitale StraBenschlachten ha-
ben zwar schon einen kilome-
terlangen Bart, dennoch zahlen
Capcoms Priigelknaben zur Ar-
cade-Prominenz. Und hier sind ihre
Zweikampfe genauso wild und bunt
wie in der Spielhalle!

VARIABEL:10 STUFEN _

ANIMATION
MUSIK

SOUND-FX

_HANDHABUNG

DAUERSPASS i

PC ENGINE Nur Tell '
eins erhiltlich, aber der
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Drasen

Handleranfragen mit Gewerbenachweis

willkommen. Fordern Sie unser

Handlerangebot bitte schriftlich oder per

Fax 0 40/5 11 88 81 an.

Gameboy ist ein eingetragenes Warenzeichen.

GameGear ist ein eingetragenes Warenzeichen.



Speedball 2
Nr. 108
DM 89,95

Nr. 109 DM
119,95 ab Dez.

Corporation 3-D  Sonic 2
Nr. 110
DM 119,95

Magnum Pack
| das ultimative
Mega Drive Paket
mit 2 Action-
Controllern und
den 4 Superspielen
Sonic the Hedgehoc,
| ltalia World Cup,
‘ Columns und
Super Hang on
Nr. 101
DM 367 .-

GA DRIVE

ME

VRN ANV

SUPER NINTENDO Axelay
ESNTESFtTAiNMENT SYSTEM Nr. K603
NES)

e Lnd einam Action-Controlier. Super
Nr. N801 Turtles 4
DM 297.- Nr. K802

ie neus 16-bit-Maschine
mit hochauflésenden
3D-Graflken er&ffnet villig
neue Welten des Spielge-
nusses.
Komplett mit dem
Superspiel "Super Mario World"

DM 139,- ab Dez.

DM 129.-

Addams Family
Nr. LBO1
DM 138,-

Lemmings
Nr. L6802
DM 138,-
ab Dez.

GAMEBOY
komplett mit Tetris,
Kopthorer &
Verbindungskabel.
Nr. N401

Tiny Toons Track & Field
I\K’. K401 [ Nr. K402
DM 89,95 ] — DM 68,85
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Castievania
Nr. K404
DM 69,95

NES-SUPER
NEUHEITEN

P
=RUCKY="

$ 7

e

i Lemmings
LG Nr. L501
DM 99,95 DM 108.-

Aktuelle Spiele
und Klassiker
far Nintendo und
SEGA-Systeme
auf Anfrage

Tel.: (0 40) 5 11 48 28

Ja, bitte liefern Sie mir folgende Artikel per Nachnahme (zzgl. DM 8,-)
oder gegen Vorkasse (EC) plus Versandkosten DM 7,-.

\ Name, Vorname, Alter

Stiick Bestellnummer Preis

Strasse, Hausnummer

Plz., Ort

Unterschrift des Erziehungsberechtigten

Bitte ausschneiden und einsenden an

Micro Mailers,
Borsteler Chaussee 85-99,

Haus 8
2000 Hamburg 61

Bestell Hotline:
(040)5 11 48 28
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Bram Stokers blaubliitiger Vampir Graf Dracula diirfte
wohl jedermann bekannt sein. Aber hiittet Thr auch gewubft,

daB der Langzahn aus Transsilvanien sich nun schon zum
vierten Mal durch’s Reich der Plattformen beifit?

Die Plahlspitzer bei Ko-
nami waren jedenfalls infor-

miert und haben dem Blut-
sauger bereits ebenso olt

thren Vampirtoter Simon aul

den Hals gehetzt. Dement-

sprechend spielt der Gral hier

auch nur die zweite Geige.

der Spieler schliigt sich auf

Simons Seite, um in Dracu-
las Schloly irrwitzige Action-
Abenteuer zu erleben. Das
NES, dem
Game Boy oder in der Spiel-
halle so, und daran hat sich

war schon am

auch im jlingsten Teil der
Castlevania-Saga nix geiin-
dert.

Als Solospieler fiihrt man
Simon durch um-
fangreiche Plattform-Riume;
imsgesamt sind 15 in mehre-
re Abschnitte unterteilte Le-
vel zu durchmessen. Dabei
trifft unser Held aul allerlei
schaurige Handlanger des
Obervampirs: Untole Wa-
chen

erncul

mar-

schieren
umher,
Skelette

L5t

schmeifien Knochen durch
die Gegend, und Totenschii-
del feuern mit todlichen Feu-
erkugeln. Zum Gliick sind
cinzelne Trefller nicht gleich
lebensgelihrlich: Simon ver-
triigt einige Feindberiihrun-
gen, bevor er klein beigibt
und man ein Stiickchen wei-
ter vorne neu heginnen mul.
Zur Vernichtung der Mon-
sterbrut steht von Anfang an

eine praktische Peitsche zur
Verfiigung, die sich auch zur

Uberwindung von Abgriin-
den zweckentfremden it —
Indy und Tarzan
griiben. AuBerdem sind in

lassen

Kerzenhaltern Extras ver-
steckt, ,findige” Spieler ver-
fiigen somit bald iiber diver-
s¢ Morgenstern-Varianten
und schneidige Wurlgeriite
wic z.B. Axte. Noch mchr
Walfenpower bringl das Auf-
sammeln kleiner Herzen,
manchmal spendieren sie
 aber auch
zusiitzliche

Lebensener-
aie.
Fiir bzw.

gegen die zahlreichen sta-
tioniren Hindernisse (etwa
drehende Plattformen und
schwingende Kronleuchter)
helfen Wallenarsenal und

Herzen herzlich wenig, hier

mulb sich Simon ganz aul die
Geschicklichkeit  seines
LFiithrers™ verlassen. Dem
kommt wiederum zugute,
dal} sich die Steuerung im
Optionsmenii nach Gusto zu-
rechischneidern libt, was
beim saftigen Schwierig-
keitsgrad dieses abwechs-
lungsreichen Games auch be-
stimmt Kein Fehler ist: Die
Riume sind iiberwicgend
sehr knifflig aufgebaut, Mon-
ster gibt es in grobier Zahl,

und die Hartniickigkeit der
End- bzw. Zwischengegner

macht die Sache auch nicht
einfacher. Immerhin erhiilt
man nach jedem Level ein
Pabwort, um die Grultis nicht
nochmal niederpeitschen zu
miissen.

Mag die in alle Himmels-
richtungen scrollende Grafik
auch nicht unbedingt her-
vorragend gezeichnet und

stellenweise etwas rucklig
animiert sein, bei den Rota-
tionsellekten im vierten Le-
vel gibt der 3D-Chip des Su-
per NES wirklich sein Be-
stes. Das Gameplay stimm
durch die Bank bis auls 1-

Tiiplelchen, und die Sound-
Kulisse mit  stim-
mungsvollen Musikstiicken
und deftigen Effekten fiir die
nitige Gruselatmosphiire —

sorgl

ab in den Sarg Dracula. wir
kommen! (rl)
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PLATTFORM-GRUSEL
FORCEUBTE

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS 84%

AUCHERRALTLICHFUR..

NES: Hier steigert sich
Castlevania von gut
(Teil 1) bis hervorra-
gend (Teil 3).

16%
12%
88%
81%
86%

GAME BOY: Fiir mo-
bile Vampirjéger sind
zwei ebenfalls sehr ge-
lungene Castlevania-
Episoden erhiltlich.

4




Es war einmal ein Spielautomat namens ,Ghosts'n’Goblins”, der
war so beliebt, daB postwendend eine Fortsetzung produziert wur-
de. Nun begab es sich aber, daB
,Ghouls'n’Ghosts” beim Publikum
nicht ganz so gut abschnitt — ein
Schicksal, das dieser famosen Adap-
tion erspart bleiben diirfte!

Nur nicht seekrank werden!

Was die Jungs von Cap-
com hier fiir Nintendos Re-
nommier-Konsole abgeliefert
haben, ist nimlich weit mehr
als eine simple Konvertie-
rung des betagten Automa-
tenoriginals — die acht Le-
vel wurden komplett iiberar-
beitet und sowohl grafisch
als auch spielerisch gehorig
aufgepeppt. Ja, der Wieder-
erkennungseffekt
beschrinkt
sich prak-
tisch auf Rit-
ter Arthur,
der einmal
mehr  seine
Holde aus den
Klauen eines bo-
sen Didmons be-
freien muf3...
Wie schon bei
den Vorgiingern be-
ginnt die Befrei-
ungsaktion im diiste-
ren Wald, wo Zombies wie
Pilze aus dem Boden
schieBen und vielfiltige Hor-
rorgestalten ihr Unwesen
treiben. Auf dem folgenden
Geisterschiff machen vor al-
lem Gespenster eine Menge
Arger, dann darf der ritterli-
che Held eine FloBfahrt un-
ternechmen, einen Turm be-

steigen, durch
Eishohlen klettern
und iiberhaupt
noch viele Abenteuer beste-
hen, ehe er endlich zur Burg
des dimonischen Kidnappers
gelangt. Wie immer ist der
Weg das Ziel; man trifft auf
Gegner in allen
GrofBen

und
findet reichlich
Extras: So manches Mon-
ster schleppt Schwerter,
Axte, Wurfmesser oder Bo-
nuspunkte in einem Sack mit
sich herum, daneben gibt’s
noch Schatzkisten, die ent-
weder einen ballernden Bo-
sewicht oder eine bessere Rii-
stung enthalten. Und Rii-
stungen sind wichtig, denn
traditionsgemél verliert Ar-

Der Sprung ins Ungewisse...
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Ein Ritter in Pampers?

thur beim ersten Feindkon-
takt nur sein Blechkleid,
beim nichsten dann Unter-
hose und Leben.

Was die schaurige Wan-
derung so unterhaltsam
macht, ist neben der
gelungenen Grafik vor
allem die Fairness
des Spiels. Super
Ghouls’n’Ghosts ist
trotz des einstell-
baren Schwierig-
keitsgrads, der
variablen An-
zahl von Bild-
schirmleben
(eins bis neun)
und der frei
withlbaren Feuerknopf-
belegung (SchieBen und
Hiipfen) beileibe kein einfa-
cher Geschicklichkeitstest,
stellt den Spieler aber nie vor
unlésbare Aufgaben — hin-
terhiiltige Gegner oder allzu
steile Hindernisse gibt es so
gut wie nicht. Was es dafiir
reichlich gibt, das sind Gags,
wie sie zum Teil nicht ein-
mal die Arcademaschine zu
bieten hatte: Urplétzlich ver-
sinkt da der Waldboden und
legt ein Verlies frei, Geméu-
er beginnen sich zu drehen,
und heranrollende Meeres-
wogen spiilen einen Teil des
Erdreichs weg. Die farben-
froh und detailliert gezeich-
neten Bilder scrollen stets
ruckelfrei in alle moglichen

NINTENDD,
SUPER NES

GHOULS ‘N’ CHOSTS
(cAPCOM) _

JUMP & SHOOT
VARIABEL

GRAFIK 85%
ANIMATION 83%
MUSIK 16%
SOUND-FX 8%
HANDHABUNG 8%
DAUERSPASS 83%

| PREIS 120.-DM
AUCH ERHALTLICH FiR...

MEGA DRIVE: Auf
Segas 16-Bitter ist
.Ghouls'n’Ghosts™ lei-
der nicht ganz frei von
spielerischen Macken
— schade.

SUPER GRAFX: Eine
1:1-Umsetzung des Au-
tomaten, die nicht zu
verachten ist!

Richtungen, daB das Game
wegen hohen Spriteaufkom-
mens mal etwas langsamer
wird, passiert duBerst selten.

Da Capcoms Geistersaga
auch akustisch so einiges zu
bieten hat, brauchen wir uns
beim Fazit nicht zuriickzu-
halten: Arthur ist und bleibt
der Ritter unter den Gespen-

sterjdgern! —
2l |

(rl)
WECREDRSTH




NINTENDD,

SUPER-NES

Der 3D-Chip gibt hier wirklich sein Bestes!

-

YES

HEYE Y

J}-' :

Mit Rennspielen
ist es ja oft wie

mit spoiler-
bewehrten Klein-
wagen: Was auf
den ersten Blick
toll aussieht,
garantiert noch
lange keinen Tem-
porausch. Bei
Nintendos Futuro-
Racer dagegen
stimmen Karosse-
rie und Leistung!
Nicht umsonst gilt F-Zero
bereits als Klassiker am Su-
per NES, es war ja nicht nur
eines der ersten Spiele fiir die

16-Bit-Konsole, sondern vor
allem eines der ersten, das

die erstaunlichen Fihigkei-
ten des implantierten 3D-
Chips so richtig zur Geltung
brachte.

Laut Hintergrundszenario
findet das beliebte PS-Spek-
takel irgendwann in ferner
Zukunft statt, als rasanter
Captain Falco hat man ge-
gen drei knallharte Konkur-
renten zu bestehen. Damit
das auch klappt, gibt es die
Moglichkeit, alleine oder ge-
gen einen Computergegner
ein paar Ubungsrunden zu
drehen, und es stehen vier
Fahrzeuge zur Wahl, die sich
in Aussehen, Beschleunigung
und Hochstgeschwindigkeit
unterscheiden. Sobald man
mit den Fahreigenschaften
seines Boliden vertraut ist,
kann’s losgehen: Drei an-
wihlbare Ligen sind vor-
handen, in jeder sind fiinf
verschiedene Rennstrecken
zu meistern. Pro Kurs gilt es,
fiinf Runden zu absolvieren,
wer dann nicht mindestens
als Dritter durchs Ziel diist,
ist raus — so einfach ist das.

Das Konnen der Haupt-
gegner richtet sich nach dem
eingestellten  Schwierig-
keitsgrad und sogar ein
biBchen danach, wie gut oder
schlecht man selber fihrt.
Daneben tummeln sich noch
einige Dummyfahrer im
Feld, die jedoch so langsam
sind, daB man sie bequem
iiberholen oder in die Plan-
ken rammen kann. Kollisio-
nen mit anderen Fahrzeugen
oder dem Fahrbahnrand sind
ndmlich durchaus erlaubt,
zehren jedoch am Energie-
pegel des eigenen Gefiihrts
und damit auch an dessen
Leistungsfihigkeit. Zum
Gliick kann man sich nach
jeder Runde von einem
Raumschiff aus betanken las-
sen (bei vollem Tempo!), und
einen Turboboost, der die
Karre auf Knopfdruck enorm
beschleunigt, gibt’s gratis
dazu. Auf manchen Strecken
sind die Nachbrenner auch
mal stationdr angebracht, ge-

nau wie Sprungschanzen,
Minen, Bremsstreifen,
Haarnadelkurven, Kreuzun-
gen und Abkiirzungen. Und
wer dennoch um die Moti-
vation bangt, dem sei gesagt,
daB die zehn besten Run-
denzeiten via Batterie im
Modul gespeichert werden.
OK, auf Boxenstops oder
gar einen Managerteil muB
man bei F-Zero verzichten,
einen Geschwindigkeits-
rausch bekommt man dafiir
frei Haus — die bunte 3D-
Grafik ist hollisch schnell,
sieht ansprechend aus und
bietet geradezu atemberau-
bende Zoom- und Rotations-
effekte. Auch die vier Mu-
sikstiicke klingen nicht iibel,
dasselbe kann man von den
knalligen Sound-FX be-
haupten. Und die Steuerung
ist gar ein echter Leckerbis-
sen: Da werden Kurven
locker angeschnitten und
durchschlittert, Gegner an-
gerempelt oder ausgebremst,
Ja,sogar eine recht kurzwei-
lige Geisterfahrt ist moglich!
In der Summe ist F-Zero
also ein SpaBmacher erster
Kajiite, nicht zuletzt deshalb,
weil sich die Computergeg-
ner stets fair verhalten und
immer fiir ein spannendes
Kopf-an-Kopf-Duell gut
sind. Na, denn mal Hals- und
Beinbruch...(rl)

3D-RENNEN
VARIABEL
CRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

1%




gar komp deutsch.

Bislang war der fesseinde
Stidtebauklassiker nut in der
japanischen Version erhiilt-
lich, was einheimische
Bauléwen doch ein wenig
nerven konnte. Es sei denn,
sie hitten das geniale Spiel-
konzept bereits durch eine
der zahllosen Computerver-
sionen kennen und schiitzen
gelernt...

Es stehen drei Schwierig-
keitsstufen zur Auswahl. die
sich aber blof im verfiigha-
ren Startkapital unterschei-
den, danach geht's an die
Wahl des Baugelindes. Ex-

richten
eine B
mit ei
Spriings
Vergnii
zusitzl

gessen. I

Das stidtis
nungsbild hat sie
den alten C0
sichtlich verbe
und FX locken da

gegen kei-

nen Architekten hmt&r dem
Zeichenbrett hervor. Die

Handhabung bereitet dank
der gelungenen lcon-Steue-
rung, einer 80seitigen Anlei-
tung und der Batterie fiir
(zwei) Spielstinde keinerlei
Probleme. kurzum. der Klas-
siker wurde klasse umgesetzt
und ist auch am Super NES
eine Klasse fiir sich! (rf)

STADTEBAU-SIMULATION
VARIABEL: 3 STUFEN

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS
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Druckfehler und Preisirrtum vorbehalten - Kein Ladenverkauf
Game Gear Game Boy
Axe Battler (d) 62,90 | |Adventure Island 67,90
Devilish 77.90 | |Alleyway 49,90
Daonald Duck 72.90 | | Amazing Spiderman 49,90
Dragon Crystal 64,90 | | Battletoads 72,90
Factory Panic 64,90 | | Boomers Adventure 57.90
G-Loc 64.90 | |Bubble Bobble 63,90
Griffin jap 64,90 | | Castlevania 2 67.90
Halley Wars 72,90 | | Double Dragon 3 76,90
Joe Montana Football 64.90 | | Dragons Lair 54,90
Mickey Mouse 7290 | | puck Tales 64,90
Ninja Gaiden 72,90 Dynablaster 52.90
Psychic World 5490 | £ 1 Race & 4 Spieler Ad 69,90
;ENE'DGO“ ?‘;33 Final Fantasy Adventure 89,90
Sol:ng 1Ihe Hedgehog :‘SQD Em;afl Fdantasy Legend.2 S99
Spiderman 79.90 otified Zone 76,90
! = Gargoyle e Quest 51,90
Skiper Golt jap e Gauntlet 2 66,90
Super Monaco GP 54.90 = e
The Berlin Wall jap 64.90 Hudson Hawk 5%.9[]
Wonder Boy 54.90 Ninja Gaiden 82,90
— Pinball -Rev. Gator 47,90
Sega Master Side Pocket 51,90
Alex Kidd 4 81,90 | | Skate or Die/Bad Rad 66,90
Arcade Smash Hits B1,90 | |Sneakey Snakes 76,90
Asterix 92,90 | |Spankys Quest 62,80
Back to the Future 2 81,90 | | Super Mario Land 47,90
Daonald Duck (Dime Capper) 92,90 | [Tennis 47,90
Indiana Jones 89,90 | (World Cup 51,90
Laser Ghost (f. Pistole) 92,90 | | WWF Superstars 62,90
Mickey Mouse B9.90 | |voshi 62,90
Manaco GP 2 78,90
Pro Wrestling 67,90 NES
Sagata 80,90 | |A Boy and his Blob 79,90
Shadow of the Beast 102,90 | |Airwolf 99,90
Sonic 92,90 | |Batman 87.90
Terminator 81,90 | | Bayou Billy 112,90
The Flintstones 82,90 | |Blue Shadow 89,90
Wonder Boy 2 82,90 | |Bubble Bobble B6.90
Bugs Bunny Blow Out 104,90
Sega Mega Flinstones 92,90
California Games 94,90 | | gauntiet 2 09.90
Dragons Fury 97.90 | |Kknight Rider G4 .90
European Club Soccer 107.90 | |Mega Man 2 99.90
F-22 Interceptor 109,90 | | probotector 99.a90
Ghoulsen Ghost 114,90 | | puzznic 79.90
Golden Axe 2 104,90 | | Rad Racer 89,90
Green Dog 91,90
Gynoug jap 77.90 Zubehor
James Pond 2 66,90 | |Action Replay f. Sega Mega 149,00
John Madden 87,90 | |Control Pad f. Master 27,90
Kid Chameleon 114,90 | |Control Stick f. Master 47.90
Paper Boy 107,80 | |Converter f. Mega Drive 134,90
Slime World jap. 84,90 | |Game Boy + Tetnis 148,90
Splatterhouse2 109,90 | |Game Gear Grundgerat 286,00
Taz Mania 97.90 | |Game Gear incl. Sonic + Netzt 344,00
Toki 9690 | |GB - Koffer 32,90
Turbo Out Run 107.90 | |GB - Lampe 32,90
Winter Challenge 109,90 | |GB - Lupe 27,80
Waonderboy 5 113,90 | | GB - Netzteil + Accu 64,90
Zero Wing m?,ga_] GB - Tragetasche 27,90
GB - Verstarker 47,90
Lynx Japan Adapter f, Sega Mega 32,90
Batmans Return 79,90 | |Joypad f. Mega Drive 44,90
Blue Lightning 72,80 | | Light Phaser {. Master 109,90
California Games 72,90 | | Lynx Adapter Zi. Anzu 29,90
Casino 76,90 | | Lynx Grundgerat 2 198,00
Checkered Flag 69,90 | | Lynx Netzteil 27,90
Elektrocop 72,90 | | Lynx Tasche groB 32,90
Hard Driving 76,90 | | Master Gear Adapter 62.90
Ishide 78.90 | | Mega Drive + Sonic (d) 324,00
Klax 79,90 | |Mega Drive 0. Spiel (d) 274,00
Pac Land 79,90 | |NES Grundgeréat 214,00
Paperboy 79,80 | |NES Lightgun 64,90
Road Blasters 79,90 | |NES Spielebox 18,90
Rygar 76,90 | | NES Superset 279,00
S.T.U.N. Runner 79,90 | | Power Stick f. Mega Drive 109,90
Shanghal 72,90 | | Rapid Fire Unit f. Master 27,90
Slime World 72,90 | | Sega Master Systemn 2 147,00
Xenophobe 72,90 | | Sega Master System 2 incl. Sonic 198.00
Zarlor Mercenary 72,90 | |Wide Gear f. Game Gear 39,80
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SUPEB HES

Gute Piloten hlllen nicht vom Him-
mel, schlechte sehr wohl — deshalb
mub jeder, der in den hochangese-
henen ,,Pilotwings Flight Club™ auf-
genommen werden will, erstmal eine
griindliche Ausbildung durchma-
chen!

Also wird hier aul vier verschiede-
nen Fluggeriiten zuniichst mal unter
Aufsicht eines erfahrenen Lehrers trai-
niert, ehe man allein den Luftraum un-
sicher machen darf. Den Anfang macht
der Doppeldecker-Kunstflug. bei dem
es vorrangig um das akkurate Durch-
fliegen von Luftballon-Ringen geht. Das
ist simpler. als es sich anhort. schwie-
rig wird’s erst bei der Landung — ge-
nau dasselbe gilt auch fiir das an-
schlieBende Fallschirmspringen. Wei-
ter geht’s mit Drachenfliegen, das den
aufstrebenden Piloten mit dem Phiino-
men der Thermik vertraut macht; an-
schlieBend darf er sich den Raketen-
giirtel umbinden, der von all den him-
melstirmenden  Geriitschaften  am
einfachsten zu bedienen ist. SchlieBlich
und endlich steht noch die Kombinati-
on aller vier Flugis am Stundenplan.

Am Ende jeder Flugstunde erfolgt die
Bewertung der gezeigten Leistungen:
Fiir zeitsparendes Absolvieren der
Ubungen kassiert der Schiiler Zusatz-
punkte. und bei ausreichender Ge-
samtpunktzahl winkt die Lizenz fiir den
niichsten Abschnitt. Im fiinften und letz-
ten Level besteigt man dann einen

.JJ 1 j.nl.;_uﬂ 3] f

Nur (wirklich) fliegen ist schiner...

Kampfhubschrauber und feuert mit Ra-
keten auf die bisen Jungs. die sich un-
ten im Dschungel versteckt halten. Wer
dabei seinerseits auch nur einen einzi-
gen Treffer kassiert, steht bereits vor
dem Game Over — gliicklicherweise
hat man unendlich viele Continues!

Die Steuerung ist unkompliziert. die
ansprechende Musikuntermalung paft
sich automatisch dem Geschehen auf
dem Screen an. aber das Schonste ist
die ruckelfrei gezoomte bzw. gedrehte
Grafik mit ihren atemberaubenden 3D-
Effekten. Trotz der schulmiiBigen Auf-
machung ist Pilotwings eher ein Spal3-
Flugi als eine ernsthafte Simulation,
aber das Feeling der einzelnen Flug-
geriite kommt doch sehr schon riiber.
Somit ist das Game ein heiBler Tip fiir
kiihle Piloten, die noch nach einem
Weihnachtsgeschenk suchen, zumal
rechtzeitig zum Fest eine deutsche Ver-
sion in den Software-Hangars stehen
wird. (rf)

PILOTWINGS

GRAFIK
_ANIMATION
MUSIK

_SOUND-FX_

HANDHABUNG
DAUERSPASS

10Lwings, " SUPER

Die EM ist zwar Lingst \'oruhcr. doch
FuBball-Simulationen sind bekannt-
lich zeitlos. Logisch, daB fiir jede
Konsole mindestens eine Digi-Kicke-
rei existiert — noch logischer, daf} da
auch Besitzer des Super NES nicht
darben miissen.

Im Einzelspiel bolzt man bei Super
Soccer wahlweise gegen den Rechner,
cinen Kollegen oder zusammen mit die-
sem gegen die NES-Mannschaft; und
wer eigentlich gar nicht richtig spie-
len mag. tritt halt zum Elfmeterschielien
an. Beim WM-Turnier bekommt man
es dagegen ausschlieBlich mit dem
Compi zu tun, dafiir gibt's zwischen
den Partien PaBworter fiir einen spiite-
ren Neueinstieg. So oder so stehen 16
Mannschaften mit unterschiedlichen
Angriffs- und Verteidigungsqualitiiten
zur Verfiigung. Uber individuelle Fiihig-
keiten verfiigen auch die Kicker, wel-
che man vor dem Match zu einer EIf
zusammenstellt (plus Ersatzbank) und
in eine von acht Formationen preft. Last
not least bleibt noch die variable
Spieldauer von | bis 99 Minuten Echt-
zeil. sowie die manuelle oder automa-
tische Torwartsteuerung zu erwiihnen.

Kaum am Platz, geht die Post auch
schon ab! Die Balltreter kénnen das
Leder mit der Brust stoppen. in flachem
oder hohem Bogen passen, kiipfen oder
Volley schieen. ja, sogar Fallriickzie-
her beherrschen sie miihelos. In kriti-

Echt super, dieses Super Soccer!



SOCCER"

schen Situationen laft sich der Gcgncr
per Notbremse stoppen. wofiir aber Gel-
be bzw. Rote Karten winken. Fiir all das
muB man sich zuniichst mal an die aus-
gefuchste Belegung des Joypads ge-
wohnen, spiiter jedoch schwirmt man
blofl noch von der tiberragenden Spiel-
barkeit.

Recht ungewdhnlich. doch keinesfalls
unrealistisch ist dabei die Grafik: Das
Spielfeld wird von einer Hintertor-Ka-
mera erfabt. die entsprechend der Ball-
position flott und vor allem fliissig tiber
den Platz zoomt und auch das vollbe-
setzte Stadion artig vergrobert. Leider
hinkt die Animation im wahrsten Sin-
ne des Wortes etwas hinterher, und die
wenigen FX gehen entweder im allge-
meinen Stadiongebriill unter oder wer-
den von der temporeichen Back-
groundmusik tibertont. Das stort frei-
lich kaum, sondern unterstiitzt eher das
stimmige und rasante Gameplay — Nin-
tendo vor. noch ein Tor! (pb)

_ SUPER SOCCER

(HUMAN

DIGI-FUSSBALL
FOR FORTGESCHRITTENE

GRAFIK
ANIMATION _
'MUSIK
_SOUND-FX

"DAUERSPASS  18%
PREIS

PRINCE OF PERSIA

Ob es sonderlich nn[_mcll ist, wenn
cin persischer Prinz iiber japanische
Plattformen klettert, sei dahingestellt
— wie er das hier tut, ist auf alle Fil-
le sensationell!

Tatsiichlich ist es den Jungs von
NCS/Broderbund nimlich gelungen,
den koniglichen Helden ihres Arcade-
Adventures auch wahrhaft Kdniglich zu
animieren: Der blaubliitige Recke
pirscht am Super NES derart Iebensecht
durch orientalische Gemiiuer, dali Com-
puterbesitzer kaum glauben Kénnen.
daly es sich hier um das gleiche Spiel
handeln soll. das sie bereits seil zwei
Jahren Kennen...

Dabei hat sich auBer der nunmehr fan-
tastischen Optik so gut wie nix geiin-
dert. nach wie vor geht’s prinzipiell dar-
um. cine gelangene Prinzessin aus ei-
nem SchloBkomplex zu befreien, Fiir
die Rettungsaktion stehen exakt 120 Mi-
nuten Echtzeit zur Verfiigung, inner-
halb dieses Limits mubl man siimtliche
der recht unterschiedlich aufgebauten
Burg-Level durchquert haben. Unter-
wegs gilt es zuniichst ein Schwert zu
finden, um damit die verschiedensten
Gegner niederzusiibeln: es lauern ab-
erundtiefe Schluchten. urplotzlich her-
vorschnellende Dolche, herabstiirzen-
de Beile sowie cin paar Puzzle-Einla-
een. Bemerkenswert ist dabei das
umfangreiche Bewegungsrepertoire un-
seres agilen Konigssohns: Laufen. sprin-

gen. Dinge aufnehmen, sich ducken

Ein Prinz fiir tausendundeine Nacht...

SIIPEB _HES

oder an Holzplattformen lemnuh.m-
geln — all das Klappt trotz der sehr
komplexen Joypadbelegung cinwand-
frei.

Zu bemiingeln wiire hochstens, dals
die diistere Hintergrundgrafik mit der
Zeit halt doch etwas einténig wirkt.
Aber die sagenhalften Animationen
siimtlicher Sprites machen dieses klei-
ne Manko locker wett. aulierdem ist
die Musik- bzw. Soundbegleitung min-
destens so gelungen wie die restliche
Priisentation. Es gibt ein nettes Intro,
das die Vorgeschichte erziihlt: einen
Trainingsmodus, der das getahrlose
Einstudieren der Steuerung ermoglicht:
ja. sogar an ein Pabwortsystem haben
die Programmicrer gedacht. so daly man
beim Neustart nicht jedesmal wicder
bei Adam und Eva beginnen mul. Tha,
hier schmeckt die Prinzenrolle! (rl)

_ GRAFIK
lHIHlTIIIH

iﬂllllllllﬁ 80%
DAUERSPASS 19%

PREIS 120-DM

__ AUCH ERHALTLICH FUR...
GAME BOY: Schade,
wegen der (ziemlich
fuzeligen) S/W-Grafik
geht hier viel vom

Spielspall verloren.




SEGA

J

Ranie The Hedgeliog saa

Mit neuer Form
zu neuem Erfolg:
Master System 11

Sega bringt Rummel-Atmo-
sphiire in die Spielhalle:
R-360

Der Name Sega steht fiir .,SErvice
GAmes”; er steht aber vor allem fiir
Video-Entertainment in und aus der
Spielhalle. An Arcade-Klassiker aus
den friihen 80er-Jahren (etwa ,,Pen-
go” oder die Laserdisk-Ballerei
~Astron Belt”) mogen sich vielleicht
nur édltere Zocker erinnern. und auch,
daB sich Segas Ruf als Experte fiir
spektakulire 3D-Spiele auf dem Au-
tomat ,,Sub Roc-3D" begriindet, diirf-
te nicht allgemein bekannt sein —
aber wer hitte noch nie von ihren Hy-
draulik-Meilensteinen ,,Space Harri-
er”, ,,Out Run” und ,,Afterburner”
gehort?!

Noch heute setzt Sega MaBstibe fiir
Spielhallen-Unterhaltung, man den-
ke nur an ,R-360", wo die Kabine
samt Insassen um die eigene Achse
rotiert, oder , Time Traveller”, das
erstmals die Holographie ins Spiel
brachte. Bereits im Jahre 1983, also
zeitgleich mit dem 3D-Pionier ,,Sub
Roc-3D”, kam den Jungs der Gedan-

ke, ihr Know How auch den ,,Stu- {8

benhockern” zugiinglich zu machen.
Das Ergebnis dieser Uberlegungen
war die Heimkonsole ,,.SG-1000", die
aber genau wie Nintendos Erstling
nie auBerhalb von Japan zu haben
war. Unsereins kam erst vier Jahre
spéter zum Zug. ..

Obwohl Segas 8Bit-System 1987
viel Lob in der Fachpresse erntete,
konnte es sich nie so richtig durch-

setzen; neue Software tropfelte nur §8
spiirlich, und mit Anfang der 90er- §

Jahre schien dann das Ende gekom-
men. Aber Totgesagte leben linger:
Mit einer Il im Namen erlebt das Ma-
ster System zur Zeit ein glanzvolles
Comeback! Verindert wurde wenig,
das Gehéuse sieht etwas gefiilliger

aus, dafiir fehlt der Modulschacht fiir 5
die kleinen Sega-Cards — nicht tra- |

gisch, denn nur ganz wenige (und eher




Gegenwart und Zukunft:

Mega Drive & Mega-CD

Was haben einarmige B

anditen

und Konsolen gemeinsam? Na,
manchmal den Hersteller: Mit sim-

plen Miinzgrabern startete Sega
1951 die Entertainment-Offensi-

ve, heute stehen die Gerate der

japanischen Company in jeder

Spielhalle und so manchem Wohn-

zimmer...

Zubehor wie Lichtpistole, 3D-Brille
oder Control Stick investieren.

Dem alten Traum von der Spiel-
halle im Wohnzimmer kommt man
allerdings mit Segas 16Bit-Pracht-
konsole wesentlich nidher. Seit 1989
versorgt das Mega Drive verwohnte
Gambler mit knallig bunten Bildern,
Scrolling in mehreren Ebenen und
einem lautstarken Klangteppich. Im
Gegensatz zu seinem jungen Rivalen,
dem Super NES, mag die Grafik-Po-
wer hier nicht ganz so dick aufgetra-
gen sein, dafiir kann der wesentlich
schnellere Hauptprozessor wahre
Sprite-Massen ohne das geringste
Ruckeln bewiiltigen. Wie lautet doch
der Sega-Slogan: Der Bessere ge-
winnt...

Um die Versorgung mit entspre-
chender Software ist es jedenfalls gut
bestellt, zumal immer mehr Fremd-
hersteller auf den Mega-Zug auf-
springen. Programmierte anfidnglich

nur Sega fiirs Mega Drive, so wollen
selbst Nintendos Haus- und Hoflie-
feranten Akklaim und Konami dem-
nichst Umsetzungen ihrer NES- und
Super NES-Hits priisentieren. Geduld
ist also angebracht, auch weil so man-
che Importkassette aus Ubersee nicht
in den Modulschacht passen will oder
den SpaB mit japanischen Schriftzei-
chen verleidet — aber meist dauert es
nicht lange, bis die Fernost-Spiele
in einer offiziellen deutschen Versi-
on zu haben sind.

In der preisgiinstigsten Variante ko-
stet der Mega-SpaB 279,— DM, legt
man noch einen Fuffi drauf, gibt’s den
Dauer(b)renner ,,Sonic” gleich dazu.
Wer noch einen weiteren Fuffi {ibrig
hat, greift zum Magnum Set, das mit
seinen zwei Joypads und vier Spielen
(,.Sonic”, ,,World Cup Italia '907,
.,Columns” und ,,Super Hang On”) ein
echtes Sonderangebot ist. Fiir Auf-
steiger vom Master System ist sogar
ein Konverter erhiltlich, mit dem man
die alten 8Bit-Module auch am neu-
en 16-Bitter weiterverwenden kann.

Fiir Aufsteiger: der Master Sy-
stem Konverter fiirs Mega Drive

Probleme mit dem Anschluf} gibt es
bei keiner der Sega-Konsolen, wer
welche mit dem Joypad befiirchtet,
sollte sich nach dem Arcade Power
Stick umsehen, der durch priizises
Handling und solide Bauweise iiber-
zeugt.

Unter dem Namen ,,Mega-CD” soll
bald ein CD-ROM-Laufwerk fiir das
Mega Drive erscheinen. Es wird etwa
600,— DM kosten und einen
nochmals beschleunigten Prozessor
samt 3D-Chip bieten, an entspre-
chender Software (z.B. ,,Afterburner
I1I” und ,,Wing Commander”) bastelt
Sega gerade. Wer seinen niichsten
Urlaub in Japan verbringt, kann sich
aber jetzt schon einen Eindruck von
der neuen CD-Power verschaffen,
denn dort tummelt sich bereits das
.Wondermega” in den Verkaufsre-
galen — eine Kombination aus Mega
Drive und Mega-CD in einem Gehiu-
se! (rl)




Wie so oft begann alles in der Spielhalle, und zwar mit
einem geradlinigen Jump & Run. Was daraus wurde, ist
alles andere als geradlinig: Seit 1987 gibt’s den Wun-
derjungen fiir so viele Systeme und in so vielen Varian-

ten, daBl er vermutlich selbst Lingst den Uberblick ver-
loren hat...

Bei seiner ersten Hiipfor-
gie tritt der Held (noch) als
smarter Steinzeit-Teenager
auf, der sich mit seinen drei
| Leben und zwei Continues
auf die Suche nach der ent-
fiihrten Freundin begibt.
Dazu liuft er durch zehn von
rechts nach links scrollende
Pixelwelten, weicht grimmi-
gen Monstern aus oder pliit-
1l tet sie durch einen gezielten
Waurf mit seiner Steinaxt. Ge-
legentlich kann er unterwegs
auch Level-Warps und Boni

wie zusiitzliche
Energie oder ein
Skateboard er-
gattern. Wie
schon angedeu-
tet: geradliniges
Gameplay. ge-
radliniger Spiel-
spalb.

Wo der Bo

onster La

Nach Jahren des Friedens
taucht im Wunderland ein
Drache auf,

der ohne lange
zu fragen die Bewohner des

Wonder Boy ganzen Land-
; ERT S strichs auf seine
i % I Spcisekarte
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wurm zu Felde. was ihn
durch insgesamt zwolf ver-
schiedene Orte fiihrt. Neben
dem obligatorischen Gehiip-
fe und Gesammel steht nun
das Losen kleiner Riitsel im
Vordergrund, wobei die ver-
ingstigte Einwohnerschaft
mit wichtigen Infos weiter-
helfen kann.

Wonder Boy in Monster Land

T c Dra on’ Trap

Der dritte Teil schlieB3t the-
matisch und spielerisch an
den zweiten an: Wonder Boy
wurde diesmal seinerseits in
einen Drachen verwandelt
und muf nun das heilende
~Salamanderkreuz™ finden.
Durch die Sucherei lernt er
wieder viele neue Land-
schaften kennen, die in alle
Richtungen scrollen und eine
enorm hohe Monster- und
Shop-Dichte
Nicht nur,

aufweisen.
weil der Held hier

THEDRACON S TRAP _
(SEG)

JUMP & KNOBEL
FURFORTCESCHRITTENE
GRAFIK 12%
_ANIMATION 65%
MUSIK 6%
SOUND-FX  6l%

HANDHABUNG

14%
DAUERSPASS 16%

diverse weitere
Verwandlungen
(Vogel, Fisch,
Maus) durch-
macht und noch mehr kno-
beln muB als beim Vorgiin-

The Dragon’s Trap
ger, zihlt diese Folge zu den
besten Teilen der Saga!

Die Steuerung ist bei al-
len drei Spielen vollig un-
kompliziert,
Sound und
schmucke,

auch guter

eine relatiy
aber doch arg
kindliche Grafik gehoren je-
weils zum Lieferumfang.
Reine Action-Fans sollten
also nur beim ersten Teil zu-
greifen, die beiden iibrigen
richten sich eher an den
Freundeskreis der Actionad-
ventures. Wem das alles im-
mer noch nicht geniigt: Dem-
nichst erscheint Nummer
vier, ,Wonder Boy in Mon-
ster World™. Na denn, gut
hiipf! (rf)

MEGA DRIVE: Hier
ist Wunder-Bubi
mit
und

nur
-Monster World”
~Monster Lair”
vertreten, die aber fast
noch besser gefallen als
die drei Master-Games.
GAME GEAR: BloB
die Folgen eins und drei
wurden umgesetzt, al-
lerdings sehr ordent-
lich.
PC-ENGINE: Das An-
gebot beschrinkt sich
auf ,Wonder Boy” und
~Monster Lair” (CD
ROM). Rein optisch
handelt es sich dabei
wohl um die schonsten
Versionen.
NES: Fiir Nintendos 8-
Bitter ist nur der (gut
gemachte) erste Teil er-

hiltlich.

\
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Auf Teufel
komm raus!

Wehe, wenn er losgelassen. Bringt alles
ERbare in sichere Entfernung, wenn lhr
den Tasmanischen Teufel auf Euren Bild-

schirm ruft. Man kann schlieBlich nie

wissen. Das verfressenste Biest seit
Erfindung des Kriimelmonsters |
ist némlich immer hungrig, im-
mer rastlos und immer zu
einem Kampfchen auf-
gelegt. Helft ihm in
seinen geféhrli-
chen Jagdgriin-
den und versucht so,
sein Freund zu werden. Vial!aiclltl
verschont er dann Euren Kiihlschrank.
Schlagt gleich morgen im Fachhandel zu.

Bevor er es tut. Mampf.

In Kiirze

SEGA
Master System |l

Mega Drive
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Zwar hat dieses Gitter-Strategical
mittlerweile schon einige Jihrchen
am Buckel, aber nicht umsonst wur-
de es fiir so ziemlich alles umgesetzt,
was iiberhaupt Bytes zihlen kann —
das Spielprinzip ist einfach zeitlos
gottlich!

Dabei ist die Sache an sich recht sim-
pel: Als guter Gott mufd man versuchen,
den bosen Computer-Gott fertigzuma-
chen. Die eigentliche Arbeit leisten frei-
lich (wie immer...) die Untertanen, sie
sollen strategisch so geschickt dirigiert
werden, dal} die Sippe des Gegners den
Kiirzeren zieht. Damit der Verdrin-
gungswettbewerb klappt, ist eine mog-
lichst grole Anhdngerschar vonnéten
— Wohnraum muf} also her. Durch
rhythmisches Massieren des Joypads
bearbeitet man deshalb die isometrische
3D-Landschaft, bis glatter Baugrund
entsteht; solcherart eingeebnete Pliitz-
chen werden niimlich von den Einhei-
mischen nach und nach mit Einmann-
Zelten, geschmackvollen Villen oder
gar Mehrfamilien-Burgen bepflastert.

Mehr Volk bedeutet gleichzeitig mehr

_E L L
O 1r

gotterstirkendes Mana; wer iiber aus-

reichend Saft und Kraft verfiigt, darf

den gegnerischen Populanern dann z.B.
mit Erdbeben, Vulkanausbriichen oder
Flutwellen ein jidhes Ende bereiten (die
aktuellen Méglichkeiten sind jederzeil
am Mana-Balken abzulesen). Aber auch
an die Erschaffung eines selbstiindig
brandschatzenden Ritters wiire zu den-
ken, ansonsten wird halt Mann gegen
Mann gekidmpft. Sobald schliefilich alle
Andersgliubigen die Waffen gestreckt
haben., bekommt man ein PaBwort fiir
die nichste der insgesamt etwa 5000
Welten.

Die technischen Einsparungen ge-

geniiber 16Bit-Versionen fallen erst auf

den zweiten Blick auf: Am Master Sy-
stem unterscheiden sich die Bewohner
nur durch ihre Haarfarbe, auflerdem feh-
len einige Meniis, und der Sound ist
ziemlich magersiichtig. Aber was macht
das schon, wenn immerhin sechs ver-
schiedene Landschaftsgrafiken vor-
handen sind, die Steuerung stimmt und
man unter Garantie tagelang nicht mehr
von diesem Klassiker loszueisen ist?
(rf)
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AUCH ERHALTLICH FOR...

SUPER NES: Optisch
und spielerisch gelun-
gene Version mit zehn
verschiedenen Land-
schafts-Typen.

PC ENGINE: Eben-
falls groBartig, schon
wegen der reichhaltigen
Menii-Auswahl.

Cartridge rein, und ab geht die Post
— Konsolengames sind in allerRegel
Actiongames. Aber es gibt auch Aus-
nahmen, denn Ypsi ist ein Rollenspiel
reinsten Wassers!

Knapp vier Jahre hat dieses Fanta-
sy-Drama mittlerweile am Buckel, ent-
sprechend altbacken ist die Hinter-
grundstory: Das liebliche Eiland Este-
ria wird neuerdings von gar nicht
lieblichen Kreaturen heimgesucht, in
der Wildnis treibt sich allerlei Gesin-
del herum, und die legendiren ,,Got-
tinnen von Y's” sind auch noch ver-
schwunden. Gottlob haben sie vor dem
Abgang ihre Weisheiten in sechs ma-
gischen Biichern verewigt, von denen
sich wiederum der Finsterling Dark
Dekt eins gekrallt hat. Ein komplettes
Chaos also, das nur noch der Schwert-
schwinger Aron entwirren kann. Im
Stiidtchen Minea geht’s los, eine Mini-
mal-Ausriistung ist schnell besorgt, und
dann nix wie ab in die Pampa zur Er-
ledigung diverser (nicht allzu schwe-
rer) Kleinquests. Die hochwichtigen
Biicher sollten natiirlich nicht verges-
sen werden, und letzten Endes steht
Euch und Aron noch der finale ,, Tower
of the Doomed™ bevor...

Akustisch unterhilt das Game mit ge-
legentlichen FX und netter, doch bald
langweiliger Diidelei, withrend die Au-
gen mit Zwischengrafiken und Loca-
tions aus der Vogelperspektive ver-
wohnt werden. Dabei scrollt die hiib-

™
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sche Optik sauber mit, und auch Geg-
ner, friedliche Biirger sowie Aron selbst
wuseln butterweich iiber den Screen.
Zum Kimpfen rennt man, Schwert vor-
an, kompromililos in den Feind hinein,
sollte sich der jedoch als allzu harsch
erweisen, kann man ihn mit etwas Ge-
schick durchaus umgehen und links lie-
gen lassen. Auch sonst ist die Steue-
rung sehr simpel gehalten: mit zwei But-
tons und dem Richtungskreuz hat man
Aron sofort im Griff.

Alles in allem ist Y’s ein netter Hap-
pen fiir den kleinen Rolli-Hunger zwi-
schendurch, wem der Appetit nach mehr
Komplexitit steht, der sollte sich aber
besser an ,.Fantasy Star” sattfuttern. (jn)

Y's—THE VARNISHED
OMENS
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MEGA DRIVE: Hier
gibt’s nur das action-
betonte Sequel ,Wan-
derers of Y's”, welches
weit weniger iiberzeu-
gen kann.

SUPER NES: Hier
auch...

PC ENGINE: ...und
hier schon wieder!

¥ it et et o

I
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Hier naht die niichste Ausnahme von
der Action-Regel, und was fiir eine:
Die Geschichte der drei Welten des
Algol-Systems im Andromedanebel
wird unter Sega-Rollenspielern Lingst
als lebende Legende gehandelt!

Nun befindet sich die Sonne Algol in
der schnoden Wirklichkeit zwar kei-
neswegs in Andromeda, aber was soll’s?
Auch, daB die Algoler 200 Jahre nach
Entdeckung der Raumfahrt noch immer
einen Konig durchfiittern und mit
Schwertern herumhantieren, mag den
Realos unter Euch spanisch vorkom-
men, andererseits heifit das Spiel
schlielich nicht umsonst Phantasy
Star...

Besagter Konig war einst ein recht
netter Kerl, heute ist er ein iibellauni-
ger Opa, der Land und Leute terrori-
siert. Ein jiingerer Monarch muf} also
her, am besten einer, der den alten Zau-
sel auch absetzen kann. Im Sinne der
Gleichberechtigung bemiiht sich hier
ein kleines Midchen namens Ali um

SECH

MASTER SYSTEM

den Job, mit Hilfe von drei noch auf-
zutreibenden Kumpanen will sie den
grimmigen Herrscher in die Schranken
weisen. Dazu tigert man durch in der
Draufsicht gezeigte Stiidte und viel
Wildnis, schleicht durch diistere Ker-
ker und legt sich mit allerlei Monstern
an. Diese Fights sowie vor allem die
Dungeon-Schleichereien werden in ei-
nem fiir's Master System geradezu
phantastischen und schon animierten
3D gezeigt.

Freilich fehlt auch der Hokuspokus
nicht, ist jedoch erst im spiteren Ver-
lauf einsetzbar. Uberhaupt entpuppt sich
das Programm als ausgewachsenes Rol-
lenspiel mit exzellenter Spielbarkeit,
woran die durchdachte Joypad-Steue-
rung gewil} nicht ganz schuldlos ist: Ein
derart komplexes Epos erfolgreich auf
das Richtungskreuz und zwei Buttons
zu komprimieren, kann schon als reife
Leistung betrachtet werden! Etwas
iiberreif zeigt sich dagegen der fade
Sound, was hier so aus dem Speaker
sduselt, ist kaum noch zeitgemil. Fiir
den Rest vom Fest gilt wie gesagt das
genaue Gegenteil — dieses Modul ist
auch gut 48 Monate nach seiner Pre-
miere noch jede einzelne Mark wert,
die es
kostet!
(jn)

AUCH EII'I'I.IBI Fll...

MEGA DRIVE: Nein,
Alis lebt hier nicht
mehr — dafiir aber
~Phantasy Star 2" und
»Phantasy Star 3" mit

neuen Helden und
Abenteuern,



in absolut schatIerliches Schreckenskabinett erwartet Didl%ﬂ dfmm
8 ultimativen Video-Flipper. Unglaubliche Bilder und Grafiken,
| . fantastische Action auf den Spielfeldern. Sechs Bonusrunden und die
Chance, eine Milliarde Punkte zu erreichen — FALL DU GUT GENUG DIST!

fnoch kein Spiel 50
haufig gespielt wie

| DRAGONS FURY.
o ES ist absoluf
wunglaublichl” 93 %

s Eine bemerkenswerte ».
“Gothic-Flippersimulationfi
die in jeder whsfthr ein &
Erfolg ist. Ein MUB
fur jeden | S
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 “Das beste Spiel -_selner
Art fir den Megadrive.

- Wundervolle Grafiken,
Superklang und ein
~echtes Sple!vergnugen
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. Ein Gliick, daf} es so viele bise Aliens
gibt — sonst wiiren wohl Tausende
' von Programmierern, Helden und
' Extrawaffenhiindlern auf einen
' Schlag arbeitslos! Keine Sorge, hier
braucht keiner um seinen Job zu ban-
gen...

| ...denn hier starten die Biester gera-
de wieder zu ihrer Lieblingsbeschifti-
gung, einem kleinen Eroberungsfeld-
zug Richtung Erde. Das taten sie iibri-
gens bereits vor einigen Jahren in der
Spielhalle, damals geriet der Uberfall
jedoch zum Flop. Am mit Shoot Em
Ups nicht gerade verwdéhnten Master
System kommt das Game dagegen
ziemlich gut, auch wenn nur fiinf der
urspriinglich neun Level vorhanden
sind.

Die verkiirzte Reiseroute fiihrt durch
zerstorte Stidte, Hafenanlagen, Pyra-
miden und das Meer bis zum Kom-
mandoturm der AuBerirdischen — daf3
iiberall Feinde herumlungern und ge-.
legentlich mal ein SchluBmonster vor-
= beischaut. versteht sich wohl von selbst.
Der Held ist ein dank Antigrav-Hosen
Tugtauglicher Elitesoldat. der von ei-
ner ebenfalls fliegenden Kanone be-

=

gleitet wird. Ungewdhnlich dabei ist die |

Steuerung, denn das Mensch-Maschi-
ne-Team 1Bt sich um 360" drehen, und
da hierfiir beide Knoipfe des Pads
bendtigt werden, ballert das Duo ein-
fach stindig und ununterbrochen. Viel-
leicht werden deshalb die Extras aus-
nahmsweise mal nicht aufgesammelt,

sondern miissen in den gutsortierten |

Shops gekauft werden? Insgesamt 23
Muntermacher stehen dort in den Re-
galen, darunter allein zehn verschiede-
ne (aufriistbare) Waffensysteme, die
teilweise auch die regulire Flug-Ka-
none ersetzen kénnen.

Die abwechslungsreiche Grafik scrollt
horizontal wie vertikal véllig ruckel-
frei, und auch die zahlreichen Gegner
sind nett anzusechen. Leider beschriin-
ken sich die Screenanzeigen auf einen
einsamen Energiebalken. den Punkte-
und Geldkontostand erfihrt man erst
am Levelende. Musik und FX hiitten
auch getrost ein wenig spektakulirer
ausfallen diirfen, genau wie das Spiel-
prinzip nicht mehr so ganz taufrisch ist.
Aber auf dem Master System mufl man
halt fiir jede ordentliche Ballerei dank-
bar sein... (rf)
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PC ENGINE: Die CD
ROM-Version gleicht
dem Automaten bis auf
den fehlenden Zwei-
Spieler-Modus auf's

LK

WIMBLEDON

Alljihrlich pilgern die Tennis-Gliu-
bigen ins englische Filzkugel-Mekka,
nur Besitzer eines Master Systems
sparen sich die Reisekosten. Warum?
Na, weil sie den Center Court sozu-
sagen im Wohnzimmer haben...

...sofern dort der Fernseher steht, und
gerade Segas famose Tennissimulation
im Modulschacht steckt. Eine original
Boris Becker-Tennissocke wird nicht
mitgeliefert, und die Liste mit den be-
sten Schimpfwortern McEnroes fehlt
ebenso: dafiir gibt’s Spieloptionen satt
und ein Gameplay mit ATP-verdichti-
gen Qualititen:

Neulinge sollten sich zunichst im
Schaukampf versuchen, wo sie die Wahl
zwischen drei Platztypen (Rasen, Kunst-
stoff. Asche), ein oder drei Siitzen pro
Match und 16 unterschiedlich starken
Spielern haben, die allesamt mit einem
Mini-Portrait vorgestellt werden. Man
kann sowohl zum Einzel als auch zum
Doppel antreten, wobei alle nur denk-
baren Mensch-Maschine-Kombinatio-
nen moglich sind. Im Turniermodus
wird tiber vier Runden nach dem K.O.-
System gespielt, dabei darf man vor
Spielbeginn 15 Punkte auf die drei Ei-

Schlag mich doch!
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genschaften (Spurtstirke. Kralt und Ge-
schick) seines Cracks verteilen. Nach &
einem erfolgreichen Match gibt's zu- =0
siitzliche Punkte sowie ein Paliwort fiir
den spiteren Neueinstieg. .
Wimbledon gehort zu den besonders [
flotten Vertretern seiner Art, Ball und
Spieler flitzen ungewohnt schnell iiber =28
den Platz — nur viel Ubung macht hier
den Meister. Dafiir wird jeder Ball-
wechsel vom Publikum mit Applaus
bedacht, aullerdem erscheinen vor,
wiihrend und nach der Begegnung net-
te Zwischengrafiken. Schlieblich lau- “
fen die ansprechend animierten Spieler .
nicht nur einfach herum, nein, sie stiir- 588
zen sich oft richtig auf den Ball und
duflern ihren Unmut iiber einen ver-

masselten Schlag durch Trinenaus- | Ir
briiche, Werfen des Schligers oder das t
Bearbeiten des Platzes mit den Fiusten. |
Negativ ist uns eigentlich nur die dii- j

delige Hintergrundmusik aufgefallen. =5

die die ohnehin leisen Sound-FX iiber- |
deckt. Master-Sportler diirfen also =8
schon mal die SchweiBbiinder aus- |
packen, denn dieses Masters hat’s in I

sich! (pb)

WIMBLEDON
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_AUCHERMALTLICHFUR... |
GAME GEAR: Die
Umsetzung fiir Segas
Kleinstes hat unseren
RedaktionsschluB} lei-
der um wenige Minu-
ten verpabBt...

B

R

In Neuseeland hat der bise Wally
Walrof alle Kiwis entfiihrt und hilt
sie nun in Kifigen gefangen! Da es
sich dabei nicht um Siidfriichte, son-
dern um exotische Vigelein handelt,
scheint eine Rettungsaktion ange-
bracht...

Eifrigen Spielhallenbesuchern diirfte
die Story bekannt vorkommen, denn
schon am urspriinglichen Taito-Auto-
maten konnte man kaum vorbeigehen,
ohne sein Klimpergeld loszuwerden.
Held des Spiels war und ist der kleine
Tiki. der unter Zeitdruck 21 plattform-

- haltige Level durchqueren muf}, um sei-

ne Artgenossen aus Wallys Klauen zu

| befreien. Soweit also nichts Neues. aber

wer hiitte gedacht, daf Tecmagic am
Master System eine Umsetzung gelin-
gen konnte. die den bereits klassischen
Computerversionen in punkto Origi-

naltreue kein bifichen nachsteht?!

Unser heldenhafter Piepmatz kann

' laufen und springen, tauchen und

schwimmen. fliegen kann er jedoch ko-
mischerweise nicht — um trotzdem
durch die Liifte zu schweben. muf} er
sich das Geriit eines flugftihigen Geg-
ners unter den Nagel reiBen. Nun, kein

. Problem. schlieBlich darf Tiki seine

TITTTINLL
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Vorsicht, das Kampfkiiken ist unterwegs!
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Feinde jederzeit mit Pfeil und Bogen, |
Lasern oder Bomben beharken. je nach- i"l .
dem, welche Waffe er gerade bei sich |
hat. Dabei konnte einem das Ballern
fast leid tun, denn Schnecken, Teddy-
béren, Kiinguruhs oder Endgegner se-
hen einfach zu putzig aus! Aber was tut
man nicht alles, um an die Extra- und
Bonusgegenstiinde heranzukommen.
die so ein toter Widerborst hinterldlbit... §
{

New Zealand Story besticht nicht
bloB durch abwechslungsreichen Spiel-
ablauf und intelligenten Plattformauf-
bau, auch technisch wird Segas Kon-
solen-Oldie bis aufs Letzte ausgereizt:
Das multidirektionale Scrolling klappt
astrein, die Grafik ist vom Original-
Automaten kaum zu unterscheiden, und §
selbst die Sprites flackern hochst sel- &
ten. Dazu kommt die gelungene Mu-
sikuntermalung nebst passenden Sound-
effekten, sowie eine prizise Steuerung
— zusammen ergibt das die wohl be- |
ste Arcade-Konvertierung, die man sei-
nem Master System antun kann! (rl) |

GRAFIK
ANIMATION

%

9% |
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MEGA DRIVE: Nur
ein bis zwei Pixel scho-
ner und genauso gut
spielbar.

NES: Im Vergleich zur
MS-Version etwas we-
niger bunt und lustig. J§
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Donald Duck und Micky
Maus zihlen nicht nur in
Entenhausen zur Promi-
nenz — die beiden liebens-
werten Comic-Heroen
kennt wortwortlich jedes
Kind. Kein Wunder, wenn
ihre Auftritte auf den bei-
den Sega-Konsolen zum
Feinsten gehéren, was an
modularer Soft erhiltlich
ist!

Vor rund zwei Jahren hat
sich Sega die Rechte an den
beliebten Disney-Charak-
teren gesichert — eine Li-
zenz, die fleiBig genutzt
wird: Vier Games sind bis-
lang erschienen, ein weite-
res mit dem Arbeitstitel
»Micky & Donald” war bei
Redaktionsschluf} gerade in
Vorbereitung. Von den be-
reits erhiiltlichen Titeln hat
lediglich ,,Fantasia”, das
zweite Maiuseabenteuer,
den Qualitiits-Sprung in
unsere Auswahl der Top-
Cartridges nicht geschafft.
Dafiir sind die drei iibrigen
Plattform-Streiche umso
hiibscher...

Castle of Illusion

Die bose
Hexe Mizra-
bel hat Minni

Maus ent-
fiihrt und for-
dert sieben

Edelsteine als 1Pt
Losegeld, die im Schlof der
[llusionen versteckt liegen.
Das Jump & Run Abenteuer
umfaft sieben trickreich ge-
staltete Level, kann aber
zunichst im Practice-Modus
anhand von drei gekiirzten
Abschnitten trainiert werden.
Eine sinnreiche Einrichtung,
denn die Gegnerschar ist
grof}! Gleich zu Beginn tau-
chen listige Pilze und Rie-
senipfel auf, spiter mull
Micky auf Tauchstation ge-
hen und sich im Spielzeug-
land mit Zinnsoldaten und ra-

delnden Clowns herum-
schlagen. Freilich ist unser
Miuserich nicht ganz wehr-
los: Durch einen gezielten
Sprung auf den Kopf lassen
sich die meisten Widersacher
lahmlegen, dazu liegen ver-
streut Wurfgegenstiande her-
um, die speziell fiir die End-
gegner recht hilfreich sind.
AuBerdem gonnt das Modul
dem Spieler mehrere Feind-
beriihrungen und zwei Con-
tinues, ehe endgiiltig Game
Over vom Screen funkelt.

Wihrend
Castle of II-
lusion am
Mega Drive
quasi ein rei-
ner Ge-
schicklich-
keitstest ist, kann das Ma-
ster System dariiberhinaus
mit allerlei Puzzle-Einlagen
aufwarten. Dementsprechend
unterscheidet sich der Level-
aufbau der beiden Versionen
stark voneinander, eines ha-
ben sie jedoch gemeinsam:
Das Gameplay macht hiiben
wie driiben siichtig! Stets ist
Abwechslung Trumpf, un-
faire Stellen gibt’s praktisch
nicht. Das Scrolling in alle
Richtungen klappt ausge-

J'.-._:.. | &

SOOQG=, +, -, ducon

T e e —

03 00011000 |

Quackshot: Donald, wie er leibt und lebt.

zeichnet, die Soundbeglei-
tung (Musik & FX) tont or-
dentlich, und die herzige
Grafik ist allerliebst animiert.
Hochstens das Fehlen eines
Zwei-Spieler-Modus konnte
man bemingeln, aber ange-
sichts so ausgefeilter Platt-
form-Welten wire das schon
arg kleinlich.

Quackshot

Auch Donald
Duck wandelt
auf Solo-
pfaden durch
seine zwel
Spiele, wobei
dieses nur
fiirs Mega Drive
erhiltlich ist.
Zwecks Schatzsu-
che reist der chole-
rische Enterich hier um
die Welt, um an zehn (teil-
weise anwihlbaren) exo-
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Micky auf dem Weg zum Castle of Illusion (Mega Drive)
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tischen Schauplitzen die
Plattformen zu entern. Ob in
Transsylvanien oder Agyp-
ten, iiberall lauern Bose-
wichte — allen voran Kater
Karlo mit seiner Kanone.
Auch Schildkroten, Kaktus-
minnchen und diverse Ober-
gegner warten darauf, per
Saugnapf fiir kurze Zeit
kampfunfihig geschossen zu
werden. Unterwegs findet
Donald weitere Waffen und
niitzliche Gegen-
stinde, aber Vor-

sicht: Werden zu

viele Papri-
kaschoten aufge-
klaubt, kriegt der
Armste eine

.....

Micky vs. Oberclown (Mega Drive)
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..Quack-Attacke™ und rast fiir
kurze Zeit nahezu unkon-
trollierbar durch die Land-

schaft.

Das sieht alles sehr witzig
aus; schade nur, da unfaire
Stellen den Schwierigkeits-
grad in die Hohe treiben und
die Motivation mangels wirk-
lich neuer Ideen nicht ewig
vorhilt. Die Optik ist aber
fraglos eine Wucht: Das vor-
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wiegend horizontale Scrol-
ling ist mindestens so gelun-
gen wie die Hintergrundgra-
fik, dazu kommen hinreiend
animierte Sprites. Samtliche
Gegner sehen absolut irre
aus, Donald selbst schligt je-
doch alles — sein Watschel-
gang, das dngstliche Ducken
und die lustige Mimik ma-
chen Quackshot zum MuB fiir
jeden wahren Donaldisten!

CASTLEOF ILLUSION

S Fass

Und wer’s noch nicht ist,
konnte es dank der tollen
Musikbegleitung bald wer-
den. ..

Lucky Dime
Caper

Fast noch
besser gefiillt
Donalds
zweiter Platt-
formstreich,
der wiederum
dem Master
System vorbehalten bleibt
(abgesehen davon, dal er, ge-
nau wie Castle of Illusion,
in einer nahezu identischen
Version fiirs Game Gear zu
haben ist). Sicher, Grafik und
Sound konnen aus techni-
schen Griinden nicht ganz

SECH

MEGA DRIVE

mit dem 16Bit-Quackshot
konkurrieren, dafiir ist das
Gameplay hier besser aus-
gefeilt. Zuniichst hiipft man
zwar wie gewohnt umher,
aber Zeitlimit, schnelle
Speed-Passagen und Unter-
wasserabschnitte bringen
Abwechslung ins Spiel. Die
witzigen Gegner bekriegt
man mit Hilfe von Frisbees
bzw. eines Vorschlagham-
mers, wird Donald dabei von
einem Feind gestreift, ver-
liert er seine Waffen und
muBl wie Micky auf einen
Kopfsprung zuriickgreifen —
solange jedenfalls, bis ein
Miesling wieder Power-Ups
oder Extras hinterliBt. Soll-
te es zu einer weiteren Kol-

lision kommen, heillt’s
marsch zuriick an den Level-
anfang.

Der Schwierigkeitsgrad ist
recht gesalzen, aber mit et-
was Ubung sind die sechs
umfangreichen Abschnitte
(drei davon anwihlbar)
schon zu schaffen. Neben
dem Spielspall stimmt hier
auch die Technik, denn das
fiirs Master System typische
Flackern der Sprites bleibt
fast vollig aus, das horizon-
tale Scrolling ist gut, die Bil-
der sind bunt und die Sound-
kulisse hort sich verhiltnis-
miBig ertriglich an — lang
lebe Donald! (rl)

| LUGKY DIMECAPER

CASTLEOF ILLUSION

(MEGADRIVE) (MASTER SYSTEM) (MEGADRIVE) (MASTER SYSTEM)
HERSTELLER SECA SECA SECA SEGA
GENRE PLATTFORM-ACTION | PLATTFORM-ACTION | PLATTTORM-ACTION | PLATTFORM-ACTION

SCHWIERIGKEITSCRAD

EINSTELLBAR

| EmsTELLBAR

| FORGEOBTE

GESAMTNOTE

GRAFIK 81% 18% 83% 16%
ANIMATION 85% 82% N% 16%
MUSIK 18% 693% 84% 65%
SOUND-FX 1%

HANDHABUNG

DAUVERSPASS




s ist der Turbo-Igel fiir Sega:
Maskottchen, Zugpferd und Serienheld in einer Person; haupt-
beruflich natiirlich Retter einer bonbonbunten Fantasy-Welt.
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Da ein Weltenretter ohne
Gegenspieler bekanntlich
nicht einmal die Hiilfte wert
ist, gibt’s hier einen gewis-
sen Dr. Ivo Robotnik. Das ist
ein ganz schlimmer Finger,
der damit droht. alle friedli-
chen Tiere in angriffslustige
Roboter zu verwandeln —
freilich hat er die Rechnung
ohne Sega-Superstar Sonic
gemacht, der mit seinen
Laufschuhen schneller rennt
als Carl Lewis und hoher
springt als jeder Endgegner.
Mag der stachelige Power-
I[gel es dabei in Sachen
Ideenvielfalt auch nicht ganz
mit dem Klempner von der
Konkurrenz aufnehmen kon-
nen, was sich in diesem Mo-
dul an Einfillen und hiib-

scher Comic-Grafik verbirgt,
schliigt das Gros der Platt-
formhiipfer um Liingen!
Gleich zu Beginn geht es
durch eine beeindruckende
Wald-und-Wiesen-Land-
schaft voller Blumen, Pal-
men und Gefahren. Ballern-
de Robo-Hornissen, scharf-
kantige Metallo-Krebse und
rasende Blechkiifer bevol-
kern das umfangreiche Spiel-
areal, welches in drei Ab-
schnitte unterteilt wurde.
Herabbrechende Fels-
vorspriinge, rotie-

rende Plattformen 4

und Sprungfedern ~~
fordern das ganze
Geschick des
Spielers, wihrend
einzelne Strecken-
abschnitte wie Serpen-

tinen-Tunnel oder Loo-

Gameplay astrein in Sze-
ne gesetzt: Die  ab-
wechslungsreichen
Szenarien scrollen mit
cinem Alfenzahn in jede
beliebige Richtung, die
viclen Sprites sind wit-
zig animiert, und die
Soundkulisse  gelillt
durch flotte Musik und
knackige FX. Keine
Uberraschung also, dab
Sonic es Mario nachtut

pings im megaschnellen
Turbogang durchrast werden,
was ein flinkes Reaktions-
vermogen erfordert. Bis zum
SchlubBbild hat man sechs
solcher Level gesehen, alle-
samt vollgepackt mit netten
Features und originellen
(End-) Gegnern.
Kinderfreundlich wic So-
nic nunmal ist, verzichtet er
vollkommen auf den Einsatz
von Waffen, die Feinde wer-
den durch permanentes Pur-
zelbaumschlagen flachge-
legt. Den Bedarf an Extras
decken indessen Computer-
terminals, wo sich der Knud-
del-Igel Schutzschilde, Tur-
bostiefel und Goldringe im
Zehnerpack unter die Pfote
reilit — solange er im Besitz
zumindest eines solchen Rin-
ges ist, konnen ihm Gegner-
karambolagen nimlich we-
nig anhaben. Meist hat er je-
doch mehrere und verliert
daher bei einem Treffer auch
immer einen GroBteil der
Klunker, doch findet man am
Wegesrand und in Bonus-
rdumen reichlich Nachschub.
Dazu kommt eine rasante
Bonusrunde, wo
Sonic in einem ro-
tierenden Labyrinth

< -~

Extraleben und
Continues aufklau-
ben darf.

Technisch wurde
das unterhaltsame

und in Serie geht; wiihrend
Ihr diese Zeilen lest, diirfte
die Fortsetzung bereits in den
Verkaufsregalen weilen. Zu
schade, daB der schnelle
Zweitigel nicht schnell ge-
nug fiir unseren Redaktions-
schlufl war... (rl)

___ THEHEDGEHOG
(SEGA)

_ JUMPLRUN
FUR GEUBTE

| musix

_ SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS
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 AUCHERHALTLICHFUR...
MASTER SYSTEM:
Unglaublich aber wahr,
spielerisch steht der
8Bit-Igel
groBen Bruder nicht
nach!
GAME GEAR: Fasi
identisch zur MS-Vari-
ante und damit absolut
empfehlenswert.

seinem







er, wo ist
ben? Das

Mlihe hat, den Gleiter unbe-
schidigt durch die Engstel-
len, Flammenmeere und rut-
schenden Gerdllmassen, zu
bugsieren. Auch wenn es da-
bei immer fair zugeht, freut
man sich doch iiber die her-
umschwirrenden Extraleben

und die sechs Continues —
spitestens, wenn der erste
Obermotz den halben Screen
ausfiillt. ..

Tunerorce 5

Gutes ldBt sich schwer ver-
bessern, daher bietet der
1992 erschienene Nachfol-
ger auch keine revolu-
uo ren Neucrungen. Seme

stﬁrzen mch in Kamikaze-
Manier auf das Helden-
Schiff; die Zwischen- und
Endmonster treiben es natiir-
lich noch bunter. Das ge-
samte Leveldesign ist etwas
ausgefeilter, in der Wiiste to-
ben z.B. sichtbehindernde

Sandstiirme, und bei der
feucht-frohlichen Meeres-
schlacht scrollen Wolken,
Berge, Felsklippen und Was-
ser in jeweils anderem Tem-
po dahin. Um den trotz der
erstklassigen  Steuerung
enorm hohen Schwierig-
keitsgrad etwas abzumildern,
hat man diesem eine vierte

Stufe spendmn dazu kom-

SUPER NES: Nur der
dritte Teil ist erhiltlich
— dank technischer
Schnitzer (ruckel,
zuckel...) ein Tiefpunkt
der 16Bit-Historie!

ANIMATION

SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

GRAFIK
ANIMATION

HANDHABUNG
DAUERSPASS

GRAFIK
ANIMATION

SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS
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Die Automatenvorlage zu dieser Fernost-Klopperei heif3it ,,Shi-
nobi” und steht schon seit geraumer Zeit in den Spielhallen
herum, die Heimadaption fiirs Mega Drive ist gerade mal zwei
Jahre alt — ob sie deshalbrbessér aussieht als das Original?

Tatsichlich hat Sega das

Gegner den Screen, so wie

oder eine Smartbomb al-

Spiel nicht bloB auf dig-haus-__sie das-auch im weiteren-V-er——ierdings nur einmal pro Le-

eigene Power-Konsole rii-
bergezogen, sondern sich die
Miihe gemacht, Grafik, Mu-
sik und Spielablauf zeit-
gemiiB aufzupeppen. Das Er-
gebnis ist Kampfsport-Ac-
tion der Sonderklasse, hier
ist wirklich nur die Vorge-
schichte langweilig: Das in-
ternationale Verbrechersyndi-
kat Neo-Zeed will demniichst
die Welt beherrschen, wag
wiederum den Ninja-Meistgr
Musashi auf den Plan rul"__l"'...
Acht Level mit jeweils drei
Abschnitten muBl der Wel-
tenretter durc]u[ucrqh. ge-
startet wird im wenig idylli-
schen ,,Bambusgarten des
Bosen™, wo ihn schlagkriifti-
ge Samurais und Feind-Nin-
jas mit Schwertern und Wurf-
sternen attackieren. Im fol-

genden ,,Haus des Chaos”
sind die Gegner Kkaum

freundlicher, und schlieBlich
wartet noch ein riesiger
Mega-Samurai auf seine Ab-
reibung. Danach erreicht man
Tokio, wo das Geschick des
Spielers beim Uberqueren
von Wasserfillen und Ba-
lancieren auf Baumstiimmen
auf eine harte Probe gestellt
wird. Anschlieffend stiirmen
wiederum verschiedenste

lauf aul der Autobahn, im
Flugzeug, in New York elc.
un.

Dem asiatischen Ehrenkodex
folgend verhiilt sich die Geg-
nerschaft stets fair, mit etwas
Ubung ist jeder Widersacher
zu besiegen. Sollte Musashi
dennoch mal zuviele Treffer
eingesteckt haben. ist ein
Bildschirmleben iiber dem
Jordan, und der jeweilige Ab-
schnitt mub von vorne ab-
solviert werden. Um'sich sei-
ner Haut zu erwehren, be-
herrscht unser Kimpe den
Umgang mit allerlei Walfen,
drei verschiedene Trittarten
sowie einen eleganten Salto,
zudem darf er sich an ver-
streut herumliegenden Extra-
Kisten bedienen. Hier kann
der Vorrat an Shurikens bzw.
Lebensenergie erginzt wer-
den, manchmal

sind auch Extra-

vel, es sei denn, man findet
¢ine Truhe mit Zusatz-Zau-
ber.

Die beeindruckende Grafik
des Games wird von Bild zu
Bild schoner, das multidi-
rektionale Scrolling in zwei
Ebenen hat bereits von Be-
ginn an Weichspiilerqualitit.
Zugegeben, die Sprites sind
nicht immer grandios ani-
miert, dafiir aber grofB3 und
duberst farbenprichtig ge-
zeichnet. Nicht minder ge-
lungen ist die Soundkulisse
mit viel toller Musik und
ganz netten Effekten, genau
wie die treffsichere Steue-
rung, die im Optionsmenii so-
gar nach eigenem Gusto va-
rilert werden kann. Fazit: The
Revenge of Shinobi ist auch
heute noch ein MuB fiir jeden
Bildschirm-Ninja! (rl)

leben drin. Nicht zu
vergessen die Ma-
gie, sie beschert
dem Ninja in
brenzligen Situa-
tionen mehr
Sprungkraft, eine
schiitzende Feuer-
siule, ein funkeln-
des Schutzschild
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MEGA DRIVE

THE REVENGE OF
SHINOBI
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SHINOBI

mALRANIENEN.. (YT

ASIEN-ACTION
FURGEUBTE

| cRAFIK
ANIMATION

SOUND-FX
HANDHABUNG
| DAUERSPASS

AUCHERHALTLICHFUR...
MASTER SYSTEM:
»Shinobi” sieht hier we-
sentlich schlechter aus
und spielt sich lingst
nicht so gut.

GAME GEAR: Am
Handheld macht ,,GG-
Shinobi” eine gute Fi-
gur.

PC-ENGINE: Eine
originalgetreue Kon-
vertierung ohne nen-
nenswerte Schwiichen.




SEGA

MEGA DRIVE

Sie sind klein,
zuckersuf3 und
stark
suizidgefahrdet.
Sie treten stets
in Rudeln auf,
am Computer
sind sie schon
langer bekannt,
und derzeit
erobern sie
gerade das
Mega Drive.
Aber nicht mehr
lange, dann
grassiert auf
praktisch allen
Konsolen das

Lemming-Fieber!

Sl S R “""’” BI

Lemmings, das ist weit mehr
als nur ein Spiel, schon eher
handelt es sich um ein Phi-
nomen: Dank der frischen
und fesselnden Spielidee
heimste Psygnosis fiir das
Computer-Original die Aus-
zeichnung ,.Spiel des Jahres
‘917 ein, wenige Monate spi-
ter wurde die Datadisk ,,Oh

No! More Lemmings” zum
Kassenschlager, und mo-
mentan ist gerade ,Lem-
mings II”" in Vorbereitung.
So erfolgreich waren die
kleinen Wiihler, dall um ei-
nen Beinahe-Klon namens
. The Humans™ bereits ein
Rechtsstreit entbrannt ist —
so erfolgreich, daB Sega sgi=
ne Mega Driver nun wirklich
nicht linger ohne Umgétzung
darben lassen konngéss
Das Gameplag st
ebenso genial einfachs
wie es einfach genialist:
Scharenweige purzeln
die putzig /animierten
Viecher ins Bild und
laufen dann einfach
munter drauflos, egal ob
Flam/menmeere,
schreckliche Abgriinde,
furchtbare Pressen oder
sonstige Todesfallen auf
sie warten. Die Aufga-
be des Spielers besteht
nun darin, eine je nach
Level und angewihitem
Schwierigkeitsgrad un-
o terschiedli-
che Anzahl
der drolligen
Kerlchen inner-
halb eines Zeit-
limits  sicher
‘durch den Aus-
gang  zum
niichsten Ab-
schnitt zu ge-
leiten, Zu die-
sem Zweck
kann  man
Einzelexem-
plare der Her-
de mit Fihig-
keiten  wie
dem Buddeln
von Lochern,
~8 dem Treppen-
Bau, dem
Blockieren
der Tganzen
Truppe oder der Spréns
gung von Hindernissen®
beauftragen, auf daB sie
den Weg fiir ihre Kolle-
gen ebnen — allerdings
sind derlei Fertigkeiten
nur streng limitiert zu
haben!
Dafiir bekommt man
unendlich viele Versu-

che fiir die Lésung der eins
zelnen Level, sowicéinen
Code zum spiiteefi Neuein-
stieg. Besondefs Sehlauen sei
iibrigens gleich verraten, daf
die PaBworter anderer Ver-
sionen hier nicht funktionie-

ren, schon weil die Mega-

Lemminge statt der origina-
lem 120 pun satte 180
Landschaften (6 Stufen & 30
Level) durchwandern miis-

~ gabe etwas beschnitten, dafiir

hat sich an der abwechs-
lungsreichen Begleitmusik
genausowenig geiindert wie
an der hinreiBend animierten
Grafik oder dem ausgefuch-
sten Leveldesign. Aber selbst
wenn die herzallerliebsten
Selbstmérder am Modul
nicht ganz die Klasse ihrer
Disketten-Briider erreichen,
50 sind sie doch immer noch

Wo laufen sie denn jetzt wieder hin?!
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sen. Im Zwei-Spieler-Modus
gibt’s sogar 200 und einen
Splitscreen; dort mufB man
versuchen, mehr Lemminge
zum Ausgang zu lotsen als
der Rivale. Praktischerwei-
se liBt sich das Spiel jeder-
zeit pausieren, so daBl beim
Herausknobeln der optima-
len Strategie keine uner-
wiinschte Hektik aufkommt.

Nicht ganz so praktisch ist
leider die Handhabung via
Joypad ausgefallen, am
Computer war die souveriin
zu bedienende Maus/Icon-
Steuerung doch wesentlich
{iberzeugender — womit halt
auch ein kleiner Teil der Ge-
nialitéit beim Teufel ist. Zu-
dem wurde die Sprachaus-

48
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locker fiir unziihlige durch-
zockte Nichte gut! (pb)

ACTION-STRATECICAL
VARIABEL: § STUFEN

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAVERSPASS

| AUCH ERHALTLICH FiR...

SUPER NES: blw.lb
schonere Grafik. dafiir
ist der Sound diinner.
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MEGADRIVE

Auf den Heimcomputern gilt ,,Wayne
Gretzky” als MafB aller Dinge im
kiihlen Kufen-Genre — fiir Mega-
Driver lohnt sich das Warten auf eine
Umsetzung allerdings kaum, denn sie
haben ihren Eishockey-Konig lingst
gefunden!

EA Hockey setzt konsequent auf ac-
tionmiBiges Powerplay und verzichtet
daher ebenso konsequent auf solche
Formalititen wie einen Spieler-Editor

oder gar einen Manager-Teil. Vor dem

Anpfiff diirfen sich aber alle Wahlbe-
rechtigten durch ein umfangreiches Op-
tionsmenii arbeiten: Maximal zwei

Spieler kimpfen um den Puck, entwe-

der gegeneinander oder im selben Team.
Im Angebot sind weiterhin ein Einzel-
match und zwei Playoff-Turniere samt

PaBwort-Funktion (um Niederlagen den

Zahn zu ziehen), eine variable Spieldau-

er von 5, 10 oder 20 Minuten ,,Beina-
he-Echtzeit” pro Drittel, 22 Mann-

Da gliiht das Eis!

schaften mit unterschiedlichen Eigen-
schaften, kleinliche, groBziigige oder
geistig total abwesende Schiedsrichter
sowie ein moglicher Formations-Wech-
sel wiithrend des Games. Letzterer ist
dann wichtig, wenn man in Uberzahl
ein Powerplay veranstalten oder in Un-
terzahl eine Bodycheck-Formation zur
besseren Verteidigung einsetzen will.

Spielerisch stimmt hier einfach alles,
zumal EA Hockey bei aller Action-Be-
tonung auch den Regel-Kodex und die
Realititstreue nicht aus den Augen ver-
liert. Einzig die Steuerung verlangt et-
was Einarbeitung, denn die Knopfbe-
legung ist bei Angriff und Verteidigung
unterschiedlich, zudem rutschen die
Cracks gerne mal ein paar Meter wei-
ter als eigentlich beabsichtigt — aber
das sehr fein animiert! Auch unter tech-
nischen Aspekten leistet sich das Game
keinerlei Schnitzer: Die etwa drei
Screens umfassende Spielfliche wird
aus der Vogelperspektive gezeigt und
scrollt bei Bedarf blitzschnell und but-
terweich in Richtung Ball. Es mangelt
hier weder an grafischen Details wie
z.B. kleinen Schiri-Einblendungen,
noch an lautstarken FX, die fiir die rich-
tige Stadion-Atmosphire sorgen. Zu-
dem zeichnet eine komfortable Replay-
Funktion die jeweils letzten zehn Spiel-
sekunden fortlaufend auf,

Kurz und sehr gut: Wer gerne eine
flotte Kufe auf’s Parkett legt, der rutscht
mit EA Hockey nun wirklich goldrich-
tig! (pb)

E.A. HOCKEY
| (ELECTRONIC ARTS)

| EISHOCKEY-SIMULATION
VARIABEL

| ANIMATION

SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

Bereits vor zwei Jahren stellte Johnny
unmiBverstiandlich klar, daB Ameri-
can Football in der digitalen Form
fortan eine Domine der Konsolen
sein wiirde — und der Nachfolger
sitzt nun noch fester im Sattel!
Nach dem Erfolg von ..John Madden
Football” wollte der namensgebende
Champion sichergehen, da auch sein
zweiter Streich zum Touchdown geriit,

also kiimmerte sich der ehemalige Su- <
perbowl-Gewinner personlich u/rr},dén

|
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Auf sie mit Gebriill!

strategischen Part des Games. Den Rest
besorgte Electronic Arts, indem Alt-
meister wie Scott Orr (Spieldesign) und
Rob Hubbard (Sound) verpflichtet wur-
den — ein ,,Dream-Team” sozusagen...

Die Grafikperspektive von schrig
oben bietet denn auch enorme Uber-
sicht, zumal der gerade aktive Spieler
jederzeit gut zu erkennen ist. Die Hand-
habung ist ebenfalls kein Problem. und
das, obwohl hier alle drei Knopfe des
Joypads zu tun bekommen: Man kann
alleine oder zu zweit spielen, zuhause
oder als Gast, mit oder gegeneinander,



selbst ein Demo fehlt nicht. Vom Qua-
si-Training in der Vorsaison bis zum
Superbowl gibt es fiinf Spielmodi; die
Spielzeit, die Art des Stadions und das
Wetter sind einstellbar, man darf sein
Leib- und Magen-Team aus einem An-
gebot von 28 US-Profimannschaften
herauspicken — und das alles ist nur
das Vorspiel!

Vor jedem Match beurteilt Mr. Mad-
den die Fihigkeiten der Feldspieler,
wiihrend der Begegnung kann man auf
iiber hundert verschiedene Taktiken
zuriickgreifen, es gibt eine Replay-
Funktion mit Zeitlupe, bei Verletzun-
gen riickt der Sanka an, in bedeutsamen
Momenten wird das tobende/johlende
Publikum eingeblendet und und und.
Die erstaunlich bunte Grafik scrollt vol-
lig ruckelfrei, und die Soundunterma-
lung zieht mit guter Musik, knackigen
FX und Digi-Sprachausgabe alle Regi-
ster. Die Steuerung inklusive Positi-
onskreuz uﬁ?‘PoWér-Aageigc, ist selbst
fir Einsteiger bald kein Problem mehr,
im ausfithrlichen (englischen) Hand-
! W dariiberhinaus die Grund-
‘amerikanischen National-
irt. Klares Ergebnis: John
it — John Madden is it!

JOHN MADDEN

FOOTBALL "92
(ELECTRONIC ARTS)
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AUCHERHALTLICHFUR...

SUPER NES: Die Nin-
tendo-Variante spielt

sich lingst nicht so flott
und bleibt somit zwei-
ter Sieger.

qualmt der Asphalt!
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Die Umsetzung des Spielautomaten
wouper Monaco GP” brachte so man-
ches Mega Drive zum Gliihen, zwei
Jahre spiiter heizt nun die Fortset-
@ zung nach — mit einem echten Ex-
Weltmeister als Zugpferd!
@ Ayrton Senna ldBt zwar nur Solodri-
@ ver ans Cockpit, aber die diirfen gleich
in drei verschiedenen Modi schalten und
@ walten: Unter dem Meniipunkt ,,Prac-
tice™ liBt sich jeder der 16 Meister-
® schaftskurse einzeln ausprobieren, die
@ Entscheidung zwischen automatischem
oder manuellem Getriebe bleibt dabei
@ dem Piloten iiberlassen. Wer mal sehen
© will, wie sich ein Champion der Formel
| seine Hausstrecken
vorstellt, startet im
w~Senna GP”, dessen
drei Pisten vom
o Meister hochstper-
sonlich gestaltet
@ wurden. Zuvor wird
dabei in einer Trai-
ningsrunde festge-
legt, aus welcher
Position man gegen
@ das 15-kopfige
Fahrerfeld antritt.

Linkkabel
mull.

AUCHERBALTLICHFUR...

MASTER SYSTEM:
Nicht ganz so schon,
aber der Zwei-Spieler-
Modus ist klasse!

GAME GEAR: Fast
wie am MS, nur daB
man fiir Duelle hier das

bemiihen

SEGA

Bei der ,Weltmeister-
schaft™ schlieBlich ab-
solviert man sidmtliche
GP-Kurse hintereinan-
der, wobei auch weniger
geiibte Fahrer bis zum
SchluBl am Wettbewerb
teilnehmen diirfen. Prak-
tischerweise verfiigt das
Modul iiber eine Batte-
rie, so daB der Tabellen-
stand dauerhaft gesichert
bleibt.

Besonders realistisch
ist die Raserei trotz ei-
nes gelegentlichen
Blicks in den Riickspiegel nicht, denn
taktische Momente wie Motortuning
oder Reifenwechsel fehlen, Karambo-
lagen fiihren meist nur zu Zeitverlust,
und das Kurvenverhalten des Boliden
wird nicht sehr originalgetreu simuliert.
Auch mangelt es der 3D-Grafik ein we-
nig an Abwechslung, dafiir ist sie schon
flott und sorgt mit Fahrerportraits fiir
Rennatmosphire. Ahnliches gilt fiir die
Musik- bzw. Soundkulisse, zwi-
schendurch 148t sich Ayrton sogar mal
zu Anfeuerungsrufen hinreiflen. Last
but not least ist die beinharte Konkur-
renz immer wieder fiir eine Kopf-an-
Kopf-Entscheidung gut, was alle klei-
nen Miingel bald vergessen macht. Be-
sitzer des Vorgingermoduls sollten sich
die Anschaffung dieses flotten Flitzers
dennoch reiflich iiberlegen, die Unter-
schiede halten sich nimlich in Gren-
zen. (rl)

AYRTON SENNA 'S

SUPER MONACO GP I
(SECA)
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MEGA DRIVE

Was hier im Dunkeln leuchtet, ist we-
der Sonic mit einem Neon-Armband
vom Kirmes noch ein anderer Platt-
form- oder Baller-Held — hier war-
tet eines der raren Rollenspiele fiir
rabiate Konsolisten.

Konig Drake rauft sich die monar-
chische Haarpracht in (landes-) viiter-
licher Sorge: Der bise Dark Sol hat sei-
ne Tochter verschleppt, und seinen be-
sten Ritter noch dazu. Weil es sich bei
letzterem zufilligerweise um Deinen
Papi handelt, ist schon klar, wer jetzt
die Kastanien aus dem Feuer holen darf,
oder?

Begriiit wird man von einem herzal-
lerliebsten Mirchenonkel, der dem
Spieler den Start einer neuen Helden-
karriere oder das Laden eines alten
Spielstands anbietet, danach geht’s zum
Einkaufen in die Stadt. Gegen Bares
wird dort ein reichhaltiges Angebot an
Waffen, Riistungen und Zaubertrin-
ken offeriert, wer will, darf auch in der
Taverne den neuesten Geriichten lau-
schen oder im Tempel einen Savestand
anlegen. Dabei bietet das Programm auf
Knopfdruck ein iibersichtliches Menii
mit den verfiigbaren Handlungsmog-
lichkeiten an.

Bis hierher macht die Grafik noch
keine groBen Spriinge, das dndert sich
aber schlagartig in Dark Sols Eigen-
heim. Der hat seine Burg namlich
groBziigig unterkellert, und die Ginge

dieses abyrlnlhs priisentieren sich in
astreiner 3D-Optik. Der Irrgarten wird
schnell und sanft gescrollt, iiberall
herrscht eine unglaubliche Farbenpracht
— sowie eine unglaubliche Vielfalt an
gut animierten Monstern. Doch unbe-
sorgt, dank der gelungenen Steuerung
mit je nach Situation wechselnden Icons
fiirs Kémpfen, Zaubern, Heilen etc. be-
kommt man die Biester schon in den
Griff. Dafiir regnet es dann Gold und
Erfahrungspunkte, was unweigerlich zu
besserer Ausriistung und mehr Ausdauer
fiihrt. Aulerdem gesellen sich spiter
noch zwei Weggefiahrten zu unserer
Einmann-Party, welche mit der Zau-
berkunst auf besonders gutem FuBle ste-
hen.

AbschlieBend sei noch auf das Auto-
mapping und die abwechslungsreiche
Begleitmusik hingewiesen, blof die
Sound-FX sind eher miBig. In der Sum-
me ist Shining in the Darkness also
tatséichlich ein helles Licht im Dungeon-
Dunkel der mit Rollenspielen nicht ge-
rade verwohnten Konsolen-Landschaft.
(rf)

2 pointCs> of damage!
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DUNGEON-ROLLI |
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Hiiiiiibsche Monster!

ARGHEE

(

Am Computer war dieser
Fantasy-Rolli Teil zwei einer
Trilogie, am Mega Drive wird er
wohl ein Einzelstiick bleiben — den
dritten Akt will Electronic Arts fiirs
Super NES konvertieren.

Kein Grund zur Traurigkeit, denn die
miichtig magische Saga bietet klassi-
sche Rollenspiel-Kost, wie man sie
sonst nur von den Homecomputern
kennt — und damit SpielspaB fiir Wo-
chen. Zunichst wiirfelt man sich seine
Crew aus fiinf Rassen und acht Klassen
zusammen oder iibernimmt das einge-
baute Instant-Team, wobei zwei der
Jungs oder Miidels auch (spiter anheu-
erbare) S6ldner sein diirfen, die natiir-
lich Kohle fiir ihre Dienste sehen wol-
len. Dann latscht die achtkopfige Par-
ty, wie es sich gehort, Schritt fiir Schritt
durch Stidte, Wildnis und Dungeons,
die in einer 3D-Ansicht gezeigt wer-
den.

Die Hauptaufgabe besteht im Auf-
stobern eines bosen Zauberers; bis da-
hin kann man sich die Zeit mit lukrati-
ven, monstermordenden Kleinauftri-
gen vertreiben, die an die Gruppe
herangetragen werden. In den Stidten
gibt’s Shops, Gasthduser, Magier und
Priester, bei denen man sich mit Waf-
fen, Futter und Infos eindeckt; wer ge-
nug Gold hat, sollte auch mal bei einem
Trainer vorbeischauen, der seine Skills
auf Vordermann bringt. Fortbewegt

Monster marsch!
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wird die Party mit dem Steuerkreuz, die
unzihligen Optionen und Befehle wihlt
man per Knopfdruck aus. Auch in punk-
to Komplexitit 146t sich das Teil nicht
lumpen: Uber 200 Monstersorten, iiber
250 verschiedene Waffen und Riistun-
gen sowie fast 100 Zauberspriiche spre-
chen wohl fiir sich! Erleichtert wird das
Ganze durch speicherbare Spielstinde
(Batterie) und das praktische Auto-
mapping.

Okay, die kaum animierte Grafik
wirkt ein wenig antiquiert, obwohl sie
extra fiirs Mega Drive aufgepeppt wur-
de, den Sound kann man glatt verges-
sen. Die Steuerung ist zwar logisch auf-
gebaut, aber man merkt, daB sie ur-

spriinglich fiir eine Tastatur gedacht &8

war, das Joypad ist damit leicht iiber-
fordert. Es sollten sich also nur erfah-
rene Abenteurer an dieses umfangrei-
che und anspruchsvolle Modul wagen,
das tibrigens komplett in englisch ist,
genau wie das 170seitige Handbuch.
Na, immerhin wurde an ein Cluebook
fiir besonders verzweifelte Situationen
gedacht... (mm)
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Ob der Rolli-Fan nun miichtig ma-
gisch veranlagt ist oder gar im Dun-
keln leuchtet — dabB die Orks den
Aliens in seinem Genre iiberlegen
sind, wird er nicht verhindern kon-
nen. Wo bleiben da die Sternenflie-
ger?

Keine Sorge, die fliegen schon seit
einem Jahr — zunichst allerdings nicht

' besonders weit. Denn die Kosmo-Ka-

detten des Planeten Arth haben gerade
erst ihr Diplom erhalten, und dort stellt
man Anfingern wie ihnen halt héch-
stens einen schlappen 20-PS-Kreuzer
zur Verfiigung, der an der niichsten ga-
laktischen Steigung verhungert. Ver-
standlich, schlieBlich ist Hyper-Sprit
im Jahre 4619 ebenso rar wie teuer. Da-
mit ergibt sich der Arbeitsplan fiir den
jungen Sternenfahrer wie von selbst:
Fiinf weitere Crew-Mitglieder einstel-
len, zum Nachbarplaneten diisen und
dort nach wertvollen Erzen graben, die
sich gewinntridchtig verscheuern lassen.
Mehr Kohle ist ndamlich gleichbedeu-
tend mit besserer Ausriistung, und die
braucht man noch friih genug, wenn die
ersten Aliens zur Begutachtung anste-
hen und vage Hinweise auf eine furcht-
bare Gefahr sich mehren...

Per Joypad zuckelt man also auf ei-
ner zweidimensionalen Karte des Son-
nensystems von Welt zu Welt, bzw. bei
lingeren Reisen auf dem Galakto-At-
las von Stern zu Stern. Menii-Boxen er-

DAaHAGE

lauben unterwegs den Zugriff auf
Schiffsstationen wie Navigation, wis-
senschaftliche Abteilung oder Bord-
klinik, und die Oberflichen der ca. 800
Planeten lassen sich allesamt mit dem
Terrain-Vehikel erkunden. Dungeons
wird man bei der kosmischen Schnit-
zeljagd freilich vergebens suchen, dafiir
jedoch eine tolle Story mit verbliiffen-
den Wendungen und Seitenlinien fin-
den.

Das alles spielt sich unter recht or-
dentlicher, wenn auch leicht ruckeln-
der Optik ab, die zwar besser gefillt als
bei den Computerversionen des Games,
letztlich das Mega Drive aber unter-
fordert. Egal, die actionmifBig ange-
hauchte Steuerung (z.B. muBl man sei-
ne Landungen hochstselbst hinbiegen)
macht nach der EingewOhnungsphase
viel Spal3, und der Sound mit Sprach-
ausgabe und allerlei FX klingt auch
nicht tibel. Wer also auf SF-Rollen-
spiele steht, der (f)liegt bei Starflight
richtig — schlachtet getrost Euren Spar-
Androiden! (jn)

| STARFLIGHT
_ IELEGTGIIG ARTS)

: |
e BT
3

4
o :

ook |

ANIMATION

SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

PREIS 149,-DM




SEGA MEGADRIVE:

SUPER NINTENDO E?ESJLE aJAS\L RISJB O. 5P %/3
INSOL %
WIR FUHREN DIE NEUESTEN BN ts/or 15
HITS FUR s‘UP.FE:é;sfgf:"cw&Us 528
JOYPADS DT -
GAMEBOY UND GAMEGEAR. - ,
O s o %
IURTLES Sy -
Besuchen Sie unser CASTLEVANIA 4 Us/DT 129
neues Ladenlokal!! ol 14
SOULBAZER 130
SO LAZER | 2Q
TOO HARD TO HANDLE RO el sl 29
el 7
MAGNUMSET ™ 22 MYSTICAL GUEST GA
MAGNUMSET 359 ElmCLEFME?ArO&%%Tl%FéUEEST Ei
" AL FANTASY MY 3 a.
NHLPA HOCKEY 119 i Ay
AQU"—\“C GA-’\A-C.___ST 1 Q.' SUPER STAR VWARS a A
I\Eﬁfﬂ [j'SA BASKETBALL 132 NEO GEO. KONSOIE PAL/RGE 749
PREDATOR 2 119 VEWPONT oK
DRACONS FURY & LIEFERUNG PER NN ZZGL. \/ERSANDKOSTEN
LEMMINGS 109
ERFeAlN'ED SLAM TENNIS r}.ﬁ JETZT NEU!
DOIPHIN Sy PC ENGINE DUO US RGB INCL. 4 SPIELE a.A
NS RS o4 | GENIALER RGB UMBAU DER US
UPE [RESTLEMAN - 5
e o EAMANIA 9A | NAIT EINEM JAHR GARANTIE
LHX ATTACK CHOPPER a A, HU-CARD + CDS il
SONIC 2 a.A. aT a A

Der Videosplelversand in Hamburg

Sega-Mega-Drive * Super Nintendo * Importe

Wir liefern per NN DM 10,- / Express DM 15,-

Jawel Moster

iy Sl Afomic
Jedes ’Fi‘l sy 38 DM Sum. hr.!wm'gp :
oW i per Moncco GP |
mm Twinkle Tole
Dick Trecy . Baiman
Heltie . Lemmi
Sieel Empire Dragons Fury
Fantasia Allen Hi
Bad O Men Evander Holyfield Boxing DT
Fandasm Soldier Jedes Spial nur 99,- DM
kood Biﬁdm
.80 The immeortal
Runark Kid Comeleon
Deser Strike
Jedes Spial nur 49,- DM Thunder Force IV
Gley Lancer
L
"Zoom Jedes Spiel nur BS,- DM
Gyno Sonic DT
Thunder F:?CC 1] Vgnﬂex
Jordan vs Bird Columns
Toki
Jedes Spiel nur 68,- DM %.
F22 Infercepior %'Qr.,
EA Hockey
Spider Man DT 3&
Tu?;&m
Olimpic Gold us [zg'
Golden Axe Il t
J ROOdP?}I;l‘Sé\“
ame
Green Dog 2 ‘m‘

Druckieniar und Praismum vomehatian

i Ipsunmue ua&a.quaulpug“

I ﬁmqweu 02+ 9]

Yslil
Super Adventure Isiand

H&u‘::g‘

Robot Police
King of Monstars
Phalanx
Football
Spankys Quest
Shrike Gunner
Super Battle Tank

ledes Spiel nur 1268, DM

Prince of Persia

lllpu European Adaptar IP 8 US Spisle 48- DM

o
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David vs. Goliath:
Ein Neo Geo-Mo-
dul neben einem
Game Boy

Frage: Was darf eine Konsole ko- - =

- NEGHED

= i

sten, die unverfalschte Spielhal- -
len-Qualitat liefert? Also ein ech- -

ter Uberhammer, der das Mega

Drive mit links an die Wand spielt T

und selbst das topmoderne Su-

o i i
- Black is beautiful: Die Konsole

NEOGEO

fi4 a9 ey
AR

3

per NES wie einen alten Hut aus-

MIT 16 MHZ/280 MIT 4 MKZ

sehen laBt? Antwort: Ziemlich

65536 FARBEN

genau 750 Marker.

Tja, SNKs Arcade—lnport

AnschluBkabel, Memory-Card und ei-

nem Joyboard, ein Spiel gehort nicht |

zum Lieferumfang. Das wiire aber
auch fast zuviel verlangt, immerhin

schlagen iltere Titel bereits mit etwa §8

200,— DM zu Buche, fiir aktuelle

Top-Module sind gar an die 400 Miu- |

se zu berappen. Aber wer es sich lei-

sten kann, erhilt fiir die Nobelkon- §
sole eben auch Games. wie sie so und |
nicht anders in der Spielhalle her-

umstehen!

Bunter, schoner,
lauter

SchlieBlich steckt im chicen

schwarzen Gehiuse eine geballte La- |

dung Hi-Tec: Ein moderner 68000-

Prozessor sorgt in Verbindung mit |

hochspezialisierten Grafik- und
Soundchips fiir tadellose Bilder, mas-
sig Sprites und orchestralen Sound.
Gleichzeitig zaubert der 3D-Chip irre

Zoom- und Dreheffekte herbei, die |
selbst das Super NES vor Neid er- |
blassen lassen. Dazu gibt’s Spiel- |

module, die mit ihrer Grofie von zwei
Game Boys schon duBerlich alle Di-

. mensionen
 sprengen

fiir
Heimspieler ist kein Sonderangebot |
— fiir den gesalzenen Preis erhiilt |
man gerade mal das Grundgerit samt &%

" TALSOUND (SPRACHAUSGABEETC.)

LE' BIS ZU 330 MBIT

und deren
innere Qua-
litiiten dank
einer Spei-
cherkapazitit von bis zu iiber 41 MB
auch nicht zu verachten sind — von
den Heimkonkurrenten kommt da kei-
ner mit.

Per Antennenkabel 146t sich das

8 Neo Geo problemlos an den Fernse-

her anschlielen, das bessere Bild be-
kommt man aber mit einem Scart-Ka-
bel (leider hat nicht jede Glotze den
passenden Stecker). Last not least
iiberzeugt das Joyboard durch exak-

| te Steuerung und kurze Schaltwege,

die vier Feuerkndpfe machen selbst
bei Megapriigeleien wie ,,Fatal Fury

oder ,,Robo Army” nicht schlapp. Ein ©

zweites Board ist fiir 139,— DM zu
haben, die erforderliche Buchse fin-
det man vollig umsonst am Grund-
gerét.

Die Spielhalle im
Wohnzimmer

Tatsdchlich verwendet SNK fiir sei-
ne Arcademaschinen exakt dieselbe
Hard- und Software wie fiirs Neo Geo,

was zwei dicke Vorteile mit sich

T i

2J0 DS, KOPFHORER, FERN-
SEHER, MON

il L

3

DPORT, NETZTEIL

e ey

bringt: Einmal miissen Hit-Games
nicht mehr konvertiert und die damit
verbundenen Qualitiitseinbufen in
Kauf genommen werden, zum ande-
ren kann auf der scheckkartengrofien
Memory-Card ein Spielstand gespei-
chert und spiter daheim, bei einem
Freund oder in der Spielhalle wie-
der geladen werden. Schade nur, daf3
die entsprechenden Automaten hier-
zulande (noch?) nicht sehr verbreitet
sind.

Auch das Neo Geo selbst hat trotz
aller Vorziige gegeniiber der Kon-

urrenz (noch?) lingst nicht deren
Verbreitung erreicht. was zum Teil
am (noch?) etwas spirlichen Soft-
warenachschub liegen diirfte. Wahr-
scheinlicher aber ist, daB es am
(noch?) horrenden Preis fiir Hard und
Soft liegt, den wohl nur Hardcore-
Freaks und Millionire so ohne wei-
teres zu lohnen bereit sind. Wie gut
haben’s da die Japaner, sie diirfen

ie Wunderkiste in Videotheken zum
Taschengeldtarif ausleihen! (rl)

BIS ZU 380 STUCK BEI 16 x 512 PUNKTEN
15 STEREC-KANALE, DAVON 7 FUR Dici-

OR (RGB-A/V-AUSGANG),
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NEOGED

Als letztem Abkommling
| der michtigen Magician
Lords fallt unserem freund-
lichen Hexer von nebenan
_die undankbare Aufgabe zu,
das friedliche Fleckchen

:_;'Nea Geo relchltch Stoff berezt, mltl_ '
;-,_f-gepfleg‘ter Plattfarmunterhaltung“
~sieht’s auf der Nobelkonsole langst
_nicht so rosig aus.
,{ischung also, daB SNKs maglscher |
| auch .
nach uber zwei

= M etster

Jahren noch ei-

‘Gadasius v _dr_n bitterbosen
‘Gul-Agieze und seinen Mon-
sterhorden zu befreien. Un—

terstiitzen darf ihn dabei i im-

‘mer nur ein Helden-Dirigent
zur Zeit, denn auch im Zwei-

I(eme Uberra-'

ﬁnen recht frl-_

der die acht Level des Games ':
aufwarten konnen, ha.tte vwl—"'
* leicht auch fiir z el &e‘_;
langt... ' o -
Das Benruﬁungskomﬁee;?
ist noch relativ harmi{)s aber
‘schon bald trifft man auf sc
Fieslinge in einer GroBen-
_ordnung, die anderswo gera-
de maI ein m:ttlcrer End-':??

zZu schwclgen* Spater wu d
untertage weater--_
marschiert, wo ein

paar herrlich ange-

-d;e Femdesschdr

Ballern angesagt.
Da kommen dann

‘Schatzkisten gera-

Strategische Wiirze in ei-

ner Plattform-Suppe?! Ja,
denn durch Mischen der be-
. sagten Elemente sch!uptt der
Magier in die Haut eines von

sechs Kampfern. Jeder davon

hilt andér_e Attribute parat;

Der Shinobi beibpii:]sweme;.-.-_
ist schnell und beweglich,

 dafiir sind seine Feuerkugeln -
relativ harmlos — der Dra-
~ gon Warrior dageoen sibelt
- s0 ziemlich alles in den Bo-
~ den, er gewinnt dafiir beim
'_Laufen und Sprmgen keinen
Blumentopf. Sollten die Geg-

ner trotz der neuen Super-
krifte geniigend Treffer an-
bringen konnen, verlieren die
Elemente ihre Wirkung, und

'_.wreder zuruck - o
 Leider blelbt dle Ab-.:_,_. o
i wu,hblunﬂ ansonsten ein
' -'hiﬁchen auf der Sueckc Die }_';’-_1_-::';" o

Unholde sind hier zwar
dber'mr.ht behr ?dh]f;..\: s

machug,:

gammelte Zombis

-bererchem ”Vfanch-_
mal kann man die
Hollenbrut schlicht
und ergrmfend-
ubersprm,gen meist
ist jedoch gezieltes

 die herumliegenden

de recht, enthalten
sie doch neben
Boni oft auch stir-
kere Waffen, Ex-

traleben oder soge-
‘nannte Elemente,
die dem Spiel ein wenig stra-

tegische Wiirze geben.

immer fest vorgegehen und‘
"'_'Knobelemlagen sucht man
:'-_'?vergebenﬁ -
X :\._%hlankt sich das Cameplay. o
"""-'.:also auf Monster\rcrkloppen o
_pur, aber das in grafischer
Perfektion. Bereits die Hin-
"';:.?tergrunde sind priichtig, noch

~ beeindruckender sehen aber_
~ die fein gczcichnetcn_,_ undsu-
_ perb animierten Widersacher
‘i;_’éﬁis Es fehlen zwar die fiir's
Neo Geo typischen 3D- -Spie-
lereien, dafir ist das multi-
dzreknonalc Drel i:abenen-'- o
7 Scrol]mg supersauber und die i
‘Musik- bzw. Soundkulisse
: schon fetzig. Nicht ganz so
‘gut gefillt die manchmal et-

Letztlich be-

was hakelige Stnuemng; und
ein paar unfaire Stellen ha-
ben wir auch gesichtet.

Mag Magician Lord also
auch spielerisch nicht zu 100
Prozent liberzeugen konnen,

fiir den vergleichsweise giin-

stigen Preis hat das Modul
doch alierhancl zu bieten. (rl)

MACICIANLORD
(SNK)
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SNKD
NEOCEO

Der M6chtegern-Weltenherr-
scher Hegeed hat seine Robo-
ter-Armee auf Shopping-Tour

geschickt, die Einkaufsliste ent-

halt allerdings nur einen Arti-
kel: menschliche Hirne, die er
dringend zum Klonen seiner
Cyborgs benotigt! Ja, darf der
Onkel das uberhaupt?

No, er darf nicht. Diese
Meinung vertreten nicht nur
die unfreiwilligen Organ-
spender, sondern auch die
Vereinten Nationen. Nach
dem Motto ,,Auge um Auge,
Silizium um Hirn” wird un-

verziiglich die 64. Robot-
Einheit zur Bekiimpfung der
stahlernen Hobby-Chirurgen
abkommandiert. An ihrer
Spitze marschieren der
Hightech-Blechhaufen Ma-
xima (erster Spieler) und sein
halbmenschlicher Kollege
Captain Rocky (zweiter Spie-
ler). Was nun folgt, liest sich
zwar auf dem Papier wie die
Beschreibung einer x-belie-
bigen Priigelorgie, doch live
am Screen geht’s dermafen
herb zur Sache, daB man
Angst um seinen Monitor be-
kommt!

Zuniichst aber die techni-

- schen Eckdaten: sechs meist
horizontal, gelegentlich auch
vertikal scrollende Level,
Ein- oder Zwei-Spieler-Si-
multanmodus, drei Bild-
schirmleben, drei Continues,
Speichern von Spielstinden
mit Memory Card, vier
Schwierigkeitsgrade. Ein

- Sonderlob geht an die Ent-
wicklungsingenieure unserer
Kéampfer — ihre Beitriige zur

aktiven Sicherheit der

ziiglich ge-
lungen! Fiir
die  08/15-
Gegner gentigt
meist ein gut

gezielter Schlag,
schon spritzt das
Altmetall durch die =—"=%%
Gegend; und wenn in der
Mitte und am Ende eines Le-
vels die dickeren Brummer
auftauchen, greift man ein-
fach ins wohlsortierte Ange-
bot der Sonder- und Extra-
waffen. Da gibt’s vom sim-
plen Elektro-Schocker iiber
den Mega-Smash bis zum ul-
timativen Atomic Destroyer
so ziemlich alles, womit sich
eine bliihende Landschaft
binnen kiirzester Zeit in ei-
nen rauchenden Schrotthau-
fen verwandeln 1dBt. Auber-
dem sind Maxima und Cap-
tain Rocky furchtbar stark,
es ist fiir sie iberhaupt kein
Problem, Olfisser oder Jeeps
hochzuwuchten und ihren
Gegnern hinterherzuwerfen.
Diese hinterlassen in ihrer
Verzweiflung oft Energie-
Auffrischer, Extrawaffen-
Hochriister oder herrenlose
Roboter-Arme, die ithnen
dann postwendend um die
Blechohrchen geklatscht
werden. Relativ selten findet
man auch sogenannte Trans-
form-Icons, mit deren Hilfe
die Helden kurzfristig zu ei-
nem vierrddrigen, alles nie-
derwalzenden Gefidhrt na-
mens ,,Super Conductive

1aBt den Screen erzittern,
noch dazu wird das Gemet-
zel von prima Musik samt
Sprachausgabe und Stereo-
FX untermalt. Scrolling und

.m’_ N -
|

Grafik sind vom Feinsten,
dito die pflegeleichte Steue-
rung. Nur leider hat das
Spielprinzip einen Bart, der
dreimal um den Aquator
reicht, und auch das Game-
play selbst ist nicht gerade
eins der abwechslungsreich-
sten. Das Schlimmste aber
ist, daB geiibte Bildschirm-
Rowdies das drei Hunnis
schwere Modul (auf der ein-
fachsten Stufe) locker an ei-

liondren mit Aggressions-

tiberschull empfehlen — aber

denen sei es dringend ans
Herz gelegt! (rf)
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_ NEOCEO

Kein Wunder,
wenn jedermann
hinter diesem Ho-
rizontalscroller so-
fort die ,,R-Type”-
Programmierer
vermutete —
Spielablauf, Gra-
fik, (Extra-) Waf-
fensystem und das
ausgekliigelte
Gamedesign erin-
nern in Ausfiihrung
und Giite iiber-
deutlich an den Ar-
cade-Klassiker.

Und auch die alt-

backene Hinter-
grundstory ist von geradezu
klassischer Uberfliissigkeit:
Im Jahre 2920 verldBt die
Menschheit nach und nach
ihren Mutterplaneten Rich-
tung neue Weltraumkolo-
nien. In einer davon sind ge-
rade samtliche Wachroboter
ausgerastet und wenden sich
gegen ihre Erbauer. Was
bleibt dem Spieler da schon
anderes iibrig, als seinen
Raumjéger zu satteln und den
Blechkameraden mit der La-
serkanone ein neues Pro-
gramm einzubrennen?

Wer sich der Aufgabe ge-
wachsen fiihlt, findet sich
alsbald in finf chicen End-
zeit-Leveln wieder, die mit
allem ausgestattet sind, was
gut und teuer ist. Die An-
greifer geben sich die Klin-
ke in die Hand, die Hinter-
grundgrafiken sind vorziig-
lich animiert, gescrollt wird
in mehreren Ebenen, und die
Soundkulisse (Marke ,,Dol-
by Surround™) ist schlicht-
weg iiberwiiltigend. Wie ge-
sagt, im Grunde kennt man
aber schon alles aus ,,R-
Type”, von der aufriistbaren
Laserkanone bis zum Super-
SchuB, von den Speed Ups
iiber die ,intelligenten”
Lenkraketen und Bomben bis
hin zum treuen Satelliten.
Doch wurden auch viele klei-
ne, aber wichtige Details an-
ders gelost. So geht z.B. der

i i

ten tobten Sturm
und Regen beein-
druckender! BloB
wenn die Zwi-
schen- oder End-
gegner bildschirm-
fiillend daherkom-
men, 1daBt das
irrwitzige Tempo
etwas nach, aber
kleine Verschnauf-
pausen sind bei so-
viel Action fast
schon begriilens-
wert. Am schonsten
ballert sich’s im
Team, auch wenn
es dabei manchmal
ziemlich eng am
Screen wird — da
Pilot Nummer zwei
aber jederzeit ein-

Wem es bei Ballerspielen weniger steigen darf, kann man den
um Eigenstandigkeit und Origina-
litat als um eine gigantomanische drei Continues und abspei-
Prasentation geht, der schiefBt
bei diesem Mega-Klon von
~R-Type” goldrichtig: Rein
optisch ist Last Resort ganz .
klar einer der Hohepunkte

des gesamten Genres!

Super-Schuf} nicht vom Mut-
terschiff aus, sondern vom
Hilfs-Satelliten; und da sich
dieses niitzliche Kerlchen
hier beliebig herumdirigie-
ren, andocken und ausrich-
ten 146¢, hat sich die Effekti-
vitiit des Mega-Knalls natiir-
lich gewaltig gesteigert.
Lobenswerterweise bleibt die
Geschichte trotz der vielfil-
tigen Moglichkeiten immer

im Rahmen des Steuerbaren
— dafiir sorgt unter anderem
auch die automatische An-
passung der Gegner-Aggres-
sivitéit an die aktuelle Extra-
waffen-Ausstattung.

Was nun die Grafik- und
Soundorgie angeht, kann
man nur sagen: Selten war
ein Himmel voller Flammen
dramatischer, selten knallten
die Explosionen lauter, sel-

happigen Schwierigkeitsgrad
(vier Stufen, auBerdem gibt’s

cherbare Spielstinde) auf
diese Weise ein bifichen
austricksen.

Der einzi-

ge echte

Schwach-

punkt von

Last Re-

sort ist also

der gepfef-

ferte  Preis,

aber vom Neo Geo kennt
man das ja kaum anders.
AuBlerdem waren

‘ “:” gf'f_!;»&- opulente Drei Ster-

" ne-Meniis bekannt-

lich noch nie billig... (rf)
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DIE AKTUELLE KONSOLEN TOP-TEN BEI CPS ALE HIER ANGEBOTENEN GERATE UND MODULE NATURLICH MIT DER DEUTSCHEN ANLETUNG DES HERSTELLERS

DUCK TALES
Game Boy . 59,95
NES ... 94,95

SIII'E! mlo IIIDS. 3 DONALD DUCK

SUPER NINTENDO |Giddoihe

Super NES + Super Moo World __ 324.95 | Gireltragelusche

ACTION REPLAY PRO CARTRIDGE . 139.95 | Lowthdrer

MV Nobel (B-Nonal steeeo) 19.95 | Light Mognityes ...

High-Tech Action Controller 2995 | light Max

UNIVERSAL MODULADAFTER 49.95 | Lupa mif Licht

ACTRASER . oo 129.95 | Mobiludnpter

ADDAMS FAMILY ... LR o —

Mventure Ishond 129.95 | Rainigungssst .........,

Armuzing Teanrs ... . 129.95 | Speek wnd Tingeosd [

ANOTHER WORLD 129.95 | Trogeholfer |,

AXELAY e 129,95 | Mventurz lelond 1

[ L — AL e

Chessmnster e V1S | Amazing Spiderman

EURD FOOTEALL {HnMP 109.95 | Battie Unit Jeoth ... ..

et 94.95 | Bill & Teds Excallont Adventur ...

! | Je— i 139.95 | Blodes Of Steel ...

Home Mone | ., e 129,95 | Blester Moster ...

Hunt For Bed Ocaber .. 129.95

HYPERIONE s 104.95

JACK NICKLAUS GOLF ... 11435

Jomes Bond lun 129.95

Logend Of Telda ... ’ Besal Fighter Debune

LEMMINGS ..o i 95 | Bueger Time Deluxe -

MARS) PAINT MIT MOUSE - 9095 | Costelion .....

OUTLANDER ... .. 139.95 | Casovorin |

Paperboy 2 ... 11495 | CASTIEVANIA 7

PARODNUS, ... 12995 |ChmeH.Q .

PiA TOUR GOLF ... 119.95 | Chaplifies 2

PROT WINGS .. 9495 | Days Of Thuader

Fiffightes 129,95 | Double Drogon 2

POPULOUS ... 1495 1 Dr. Froaken .

PRINCE OF PERSIA .. A j

FIVAL TURF

Road Fiot

16—

SHANGHAL .

Sim Ciny o

QMP‘?DHS (BARTS NIGHTMARE)

Simpsans (Knesty's Fon House) ..., 11495 | Golf .......

SPDERMAN X MEN 13995 | Gremiing 2 ...

SPINDIZEY WORLDS .o Home Alone 1 .

STREET FIGHTER 2 . (|77 g—

Super Costlevanin 4 —... Hunt For Red Octeber .,

SUPER DOUBLE DRAGON | Kk Off

SUPER GHOULS'N GHOSTS . Kid lomss .......

SUPER KK OFF Kung Fu Mastor

SUPER OFF ROAD .......... T e

Supet Probatector ... Mognetic Sorcer

Supes RTypo. ... Marble Modness

Suptr Soceer Wanzs, Mssian

Super T M. H. Turtles 4 Mego Mon 1 - D, Wikys Rache

Super Tennis Metoid 2

SUPER TURRICAN . Mickey Mouse ...

Super Weestemonio Chols nqe 139.95 | Motocross Maniocs

TERMINATOR ceseene 139.95 | Mol & Scale .

Torminator 2 139.95 | NBA AN St Ehnlhnge FETTERRS,

TIP OFF 114.95 | Nensests i

Tom & Jamy ... 12995 | NEMESIS 2 ..

0P GEAR . 11495 | Mintendo Warld Cup

WING COMAANDER 13995 [PocMan ...

Fapatboy | _

GAME BOY |Popeboy?

Bame Boy mit Teis 159.95 | Porodies "

4 Speelor Adupter . . 39.95 | Pinbill - Rewenge OF The Gator

ACTION REPLAY PRO [hﬂlljﬁi 99.95 | Poncess Blobette

Mkoset 54.95 | Probotector
FLE LR 117 —

— p— T
Goma Boy Holstes w2995 IR i
Gome Bay Spislabarater 1995 | Shodow Worrior

Megadrive ... 1

Simpsons

Skate O Die
Snaapys Mogic Show
Solos Strker
Solomons Club ...
Sponky's Quest .
SPIRIT OF F1 ...
SIAR SIVER ...
Saper Mario Lond
Super R.C. Fro AM
Teenoge Mutont Hern Turtes T

Temnis
Terminator 2 ..

Wiztrds And Waniers -

WWE Suerstors

(hollenge Set+2 Contr.+ SMB' ..

Contral-Deck mit Kossette
NES Super Set

2 Cortroller Pock ..
A Spieles Adogter
JOYSTICK KONIX SPEEDKING
Maovenck 7 Joystick

Miracle Piano Teothing System ...

NES Advomtnge Joystick ...
NES Spielebentar
Remigungsse! ............
Stoighter 2 Joypod .-
Super Mario Power Boroker .
4 Ployer Tennis

A Boy Aad His Blob
uch Rivuls
Astyunax .
Battle Of mwllilm
Boyou Bily ............
Blndes Of Stesl
Bubblz Bobbie ..
BUCKY O HARE
Blgs Burnry Blow Out ..
Criffoeri Gomes
Coptuin Planet
Costievonia | .......
Casthovonio 3
Coveman Ninja
Chessmuostes
Convatte I%-1 (l\ll"L-nr‘E
Days OF Thunder ........
Defender Of The Cromn
Digger 1. Rock .
Doutile Dragan 7
Dowble Deogon 3 ..
Double Dribble

Dr, Maio e
Drogons Low ...
Duck Toles
DYNABLASTER
Hite ...

Emypine Stiikes Bock The
Excitabike

Femari

Flintstongs ........
Gountler 2
Goonies 2 ........
Grodis .........

Hunt For Red Dctabar
Hyper Soccer

Iron Swoed

Toonoge Mutont Hero Turtles 2

die weiteren Platze GomeBoy NiS Megudrive Master Game Gear
KIDCHAMALEON . e oo J1495

14,95
5

Jock Wacklouss ...
Jackie Chans Aticn Kung Fu ........
Kick Of ...
Kid denres

5495 | Kung Fu .
Legend Of Zeldu ...
Life Foste
Little Nemo
Low G Man ...
Limar Pool ..... iz
Mamoc Monsign ......,

Mathle Modness
MegaMan 7 .......
Mhega Man 3
Meaid 1
Mission Impessi .
Marsstar In My Packat .
NES Open Toumament ol ..
Nintendo World Cup ...
North Ard South ...........

PROBOTECTOR
K P H\lﬂ(mg
Racket Amock .
Rod Grovity ...
Rod Rocer

Teenage Mutn! Hero Tures |

|I-IilIDI.EIIAHFIlAGEN El\ViiHSCI-ITI nmumumouuslntnvomrnmutI

Fordern Sie noch heute unser kostenloses
Kundenmagozin mit umfossender Preisliste on!

| VERSANDKOSTEN INLAND

bei Vorkasse per Schack oder Kieditkorta
hei Versond per Nochnahme

die Versandkosten reduzieren sich um die Halfte:
bei Spiek, Zubehir- und Mischbestallongen ...............

| VERSANDKOSTEN AUSLAND

sie erreicuen uns | PER POST

CPS FRANK HEIDAK |
BURGERSTRABE 8 - 10
5000 KOLN 1

. 109.95

104! ?:

Toenage Mutort Heso Turtles 7 . 11495
Tormingtor 2 ..o 10995
Tetis oo £4.95
Timighord .. 11495
TINY TOOK ADVENTURES 9495
Tom & Jamy i 11095
Totol Rocall (b} .....—...... 94,95
Totally Rod ... 10495
Tk & Fied 2 ... 109.95
Trof ... i R
Turho Roing = 195
Wizpds Aad Woriors 3 ... 109.95
Warkd Chamy 94.95
Warld Wiestiing . 94.95
Weestlernonio Challenge . §4.95
Telda 7 - Adventure Of Link 9495
SEGA MEGADRIVE
TAAGHLIM SET ... e 36995
Mego Drive (chne Spiell .. 274.95
Wega Drive + Somic The Hedgeh. . 324.95

hetion Regloy Pro Corridge
Aecode Powes Stick
Control Pod .
GAME GEMIE
Infrared Joypod
JAPAN ADAFTER ..

JOYFAD INFRAROT [UN]EU[IER

JOYPAD MEGA PAD SG 8 ..
N0YPAD STRIKER ..
JOYSTION CHIMERA 3 ;
JOYSTICK INTELLIGENT
Sattwora Converter .....
Videokubel (AY/Cinch)

Videokabel (Scort/Euro V) ..........

688 Submorine Mtock
Alterburmer 2
ALIEN 3

R SO
LT —

Rarokd 1. Polmes Golf
BATMAN ..o
Bonanza Brothers

EA Hockey

EUROPEAN CLUB SOCCER
F 22 Interceptor
Fiee Shark _...

Johr Modden Foorball 2
¥iel Chomeleon ......
K
st Borle ..
Marble Madness

Mario Lemwein Hocksy ...

Mickey Mouse 1
Moonveutker
DObympic Gold
Out Rim o~
i Te 11 ——
Papesbay 1 . .
PGAG ..........,
Phantogy Stur 2
Phontosy Stor 3
Ravenga OF Shinobi
Rings Of Powes
Rood Rash ...
Shodaw Of The Beast

Shining In The Dorkpess .

SIMPSONS SPACE MUTANTS
Sanit The Hedgohoy ..
Space Homet 7 .
Spedar Mon

Ster Conteal ...
Storight
Streets OF Roge
Strider _........

DAS DEUTSCHE _ S~/ 424 4~ /W/Z‘Wﬁﬁ

AT T AN

......... 139.95

11495
4995
- 139,95
— %
..... 79.95
99.95
WY | AL
.
195
9955
495
495
L2495
129.95
e 11495
L1495
11495
11495
54.95
114.95
11455
I E A
i Y1
11495
. 11495
. 8495
L1495
119.95
11495
11495
11995
11495
114,95
104.95
114,95
L1495
119.95
e 11995
. 10455
. 5495
119.95
114.95
11955
v 11435
s 11495
. 10455
—r
. 10455
L1145
L1595
54.95
11995
11495
104,95

. 11485
e 11995
LTS
L 485
5495
139.95
11495
12995
139,95
11495
114.95
s G495
11995
119.95
139.95
114.95
12995

Do feble, Irrtiames umd Prorylndiceungen weshebalters Mit Veriffontheining dheser Mnpesge weriipnom doe biherigan Irvor und Anrogerpiorsd e Dinghart

bei Vorkasse par Scheck odes Kieditkarte ..
bei Versand per Nochnahme

I Konsolontyp

. TEENAGE MUTANT HEROTURTLES 2 .. 64,95 11495 v o o

RN e TN e e

LTI T ——— 1 R

SMPSONS ITHE G495 10095 e e o

. MCKEYMOUSE) . e e 11995 9495 7495

SOMCTREWEDGENOG e e 11495 9495 7495
ES IST DA!

Super Hang On

Super Hydlide __ =
SUPER MONACD GP 2 ..
Supet Monace Grond Prix |

Supet Roal Basketball (nfh) ..........

Super Thunder Blade
Swoid O Vaemillion
TAZMARIA ;
TERMIKATOR ...
Thunder force 7 ...
Toejom & Eudl .........

L[ TR—

Turbio Dut Run

Tumican

EPy

Frank Heidak

Whese In Time Is Carmen Sand. ..
Wondar Boy In Monster Woeld ..

Wondesboy 3 ..o
Woild Cup Iralia 90 .
Wrastle Wor

Tero Wing

SEGA MASTERSYSTEM
Mrster System 2 [Sanic Set) ..

114.95 | Heroes Of The Lonce

114.95 | Impossible Mission SE— |, .
11495 |indiona Jones - 94.95

11495 |loe Mzmumfunﬂmlll 9495

CUR LY | 9495

6495 |Kung Fulid ...... 4495
12995 | Loses Ghest ............. 94.95

11495 | Line Of Firs ........ . 9495

11495 [ MARBLE MADNESS .......oocooanvrinniss 495
L 11495 [ Nickey Mouse 94.9¢

114.95 | Moonwalker SRR | 5 |

114.95 | Ms. Poc-Man ..., B4 55
11495 | My Hesa " RN %
MR AL | ———. ’ 3995

139.95 | Ninja Gaiden ... ; 94.95

5 AT ) 40— 114.95
11455 | Out Run ..., e, B9

9495 | Out Bun Eoropd ... 10495

. 11495 | Pocmanig . —

11495 | Puperboy .....

Parlour Gomes

w 19495

Ein heifler Tip!

Kunden, die vorbestelien, boben bei uns den Yorong, folks ein
ligheront einmal Mochschubschwier

Konsolen-Freaks!

Moster System 2.4 Alex Kidd 1

Cantrol Pod ..

Control Stick

Itrased Joypod .

Riopid Firg Uit .

Tigs & Tricks - Buch 1 .

Ace Of Aces

Action Fighter

hetinl Assoult . B4,
ftortwmer 1 Sngmr \IJru-\.r 1 _ 9495
ir Rosoe ... Secet Commond _ 4455
Rlex ¥idd 3 (High foch Work) __ 74.35 | Seqa Chess ... 11455
A Kiddl 4 {Shinobi World) .. B495 | Shodaw OF The Beast 104 95
Hban g A 8495 e
Astor .. e 145

Bock Ta The Futute B49S

BACK 10 THE FUTURE 3 104,95

Bank Ponic .......... _ 4%

Haskatboll Nightmare Ba75

Bonle Out Run 84.95

Bonanza Brothers o 195

Bubble Bobble 8455

Colfornio Gomes ... . BSS

Cosina Barnes . 8495

Champions Of Furope Uefn 92 . 114.95
Chase H.00, ..—. BA95 Smrhuu&nndﬁ:r? B9
Choplftar ... 1495 | Supar Spoce Invoders 9495
CHUCK FU(I o 9495 FSuper Teanks ... 995
Cobomns ... . 8495 | Teddy Boy 39.95
(ybes Shinobi ..., . 8995 |Tenns Ace . .. B49S
Dick Truty 94.95 | Thunder Blode ............. - B495
Dosold Duck. ....... . . 9495 |Twonsbot ... .. 3995
Double Drogon ............. §4.95 | Viglonte ... : B4.95
Dragon Crystl 9495 | Wimbbedon .. . 10495
Enduro Rocer ... 39.95 | Wonderboy | i ST
(R0 EEE— 5495 | Wondarboy 2 (Moaster Lond) 84,95
(L1 TR LT R [ — 4495 | Wondeiboy 3 (Drogors Trop) 8495
Forgatian Weelds 9495 | Wodd Closs Leoderboord ... 8495
Fred Feverstein 8495 | Workd Cup bhalis 90 8495
frlot ... S | World Gomes 5 i A
Gountlet ... 5 | World Grond Prix L A495
Ghest House ... Wodd Socter ... waesiisvin B
Ghostbusters . [ P — 8495
Ghouks'n Ghasts

Globol Defemse ZUBEHOR ALLGEMEIN
Gobden Aoce Worrioe ... A /DC Maptor 1995
GRS ...p.coro v Akkurlodegardt .. 1995
Hang On § | Aksv-Boven (sterea) . 5985
Heavy Waight Chomp .......... 89.95 | KOPFHORER DFFEN 9.95

oModul o Tubehdr =
_aModul o Iubehdr %
__oModol o Tubehir =
a Kundenmagazin (kostealos)

keiten hoben sollte

| GEBEN SIE GAS UND SCHICKEN SIE Mll'

Y
o, || sestewammanme |PER_TELEFON | ' AUFTRAGGEBER
0221/ 25 69 83, .84 und .85 | | vome
o 100 || esrewannanme |PER TELEFAX | Strafle
0221 / 25 69 86 PO
________________________ ~. | | LADENLOKAL "CRAZY STORE"
.................. .25 § | ALTER MARKT 45, 5000 KOLN 1




die Wumme

Na, denn...
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!-.lum ich mutiere!

Eine Routineaufgabe ist
SNKs vertikal scrollende
Metzelorgie aber selbst fiir
abgebriihte Bildschirm-Ram-
bos nicht, schlieBlich hat der
garstige Spider seine Krea-
turen per Zeitmaschine quer
durch alle méglichen Zeital-
ter gebeamt. BloB gut, daB
auch zwei Spieler gleichzei-
tig auf Monsterjagd durch die
Epochen gehen konnen!
Zuniichst darf sich jeder fiir
seinen Lieblingsninja ent-
scheiden. Drei Recken ste-
hen zur Wabhl, alle sind sie
mit tollen Waffen und noch
tolleren Fihigkeiten ausge-
stattet: Die Fernost-Séldner
bringen von Haus aus Shuri-
kens, Feuerbille oder Pfeile
mit und konnen sich auf
Knopfdruck kurzfristig in ei-

Wenn finstere Machte die Erde
bedrohen, gibt's fiir Konsolen-
Zocker kein Halten mehr — ohne
Zogern wird der Kampfanzug
vom Speicher geholt,
umge-
schnallt und das fiese
Pack zur Holle gepustet!

R,

T

i !
.....

f&uh—h—u«.”b

e et o T S S —— —

egner, e

wiederum
nur fiir kur-
ze Zeit.

Die ganze
Verwandle-
rei hat schon
ihren Sinn,
denn in den sieben Zeitzonen
lauert imposante Gegner-
schaft. Auf dem Weg zur Fe-
stung des Bosen wird zwar
noch auf langweilige Wa-
chen und Bunker gefeuert,
aber sobald die Zeitmaschi-
ne erreicht ist, wird das Ka-
nonenfutter spektakulir: In
grauer Vorzeit warten Dino-
saurier, Neandertaler
und fleischfressende
Pflanzen auf ihre Ab-
reibung, das vor-
christliche Agypten ist
voller Mumien, Skla-

B R, T ]

nen ungemein schlagkréfti-
gen Mega-Ninja verwandeln.
Letzteres kostet freilich wert-
volle Lebensenergie, aber
wer den Feuerknopf beson-
ders hektisch bearbeitet,
kommt auch ohne die Muta-
tion aus — so lassen sich
ndmlich die regulidren Schiis-
se vergroBern bzw. verbrei-
tern. Die ultimative Feuer-
kraft steht jedoch erst nach
Aufsammeln dreier Schrift-
rollen bereit, wenn sich die
Helden plétzlich auch noch
in einen unbesiegbaren Dra-
chen, Tiger oder Adler ver-
wandeln konnen; allerdings

ven und angriffslusti-
ger Lowen, im mittel-
alterlichen Japan stiir-
men  massenweise
Samurais auf den/die
Spieler ein, und es warten
zwel beeindruckende Sumo-
Ringer als Endgegner. Ein-
fach sagenhaft, was hier so
an Fieslingen aufgeboten
wird! Doch auch der Be-
schuB fester Ziele lohnt, denn
einstiirzende Bauten enthal-
ten oft genug Sammel-Icons
fiir zusitzliche Lebensener-
gie oder gar einen Flam-
menwerfer, Im iibrigen hin-
terldiBt jeder tote Gegner
Goldmiinzen, fiir die am Le-
velende nochmals Lebens-
energie eingekauft wird.
Hier kommt also Laune
auf, was jedoch nicht allein

der abwechslungsreichen
Grafik zu verdanken ist.
Zwar wiirden die bunten Hin-
tergriinde, originellen Geg-
ner, gigantischen Schiisse
und fetzigen Explosionen
fraglos jeder Spielhalle zur
Ehre gereichen, doch was
wiire das alles ohne ein aus-
gekliigeltes Gameplay? Trotz
der immensen Feinddichte
geht praktisch nie eines der
wenigen Continues schuld-
los verloren, die zuverlissi-
ge Steuerung ldBt den Spie-
ler auch in groBter Bedring-
nis nicht im Stich. Bei soviel
Perfektion sieht man sogar
gerne dartiber hinweg. daB
Musik und Soundeffekte
nicht ganz mithalten konnen
— letzten Endes gehort Nin-

Ja Commando ja eindeutig

zum Besten, was derzeit fiir’s
Neo Geo zu haben ist! (rl)

SRAFIK
ANIMATION

HANDHABUNC
DAUERSPASS




Klein aber fein: PC-Engine mit
cingelegter HU-Card

Mitte der aare, als

PCENGINE

Sega und Nintendo gerade

die ersten zaghaften Versu- =

che starteten, in Europa Ful | |

zu fassen, hatte die damals

noch unscheinbare Firma ||

Hudson bereits GréBeres im | ||

Sinn — eine Konsole, die al- =

les Vergleichbare schlagt!

Die Konsole als

Schlepptop:
PC-Engine LT

Das CD-ROM

Gedacht, getan: 1987 war auf di-
versen Messen eine kleine Platine zu
bestaunen, auf der gerade mal ein
Spiel lief — allerdings glich diese
Umsetzung des Ballerklassikers ,,R-
Type” dem Automaten-Original bis
aufs I-Tiipfelchen! Dagegen sah die
Konkurrenz mit ihrem NES bzw. Ma-
ster System tatsédchlich reichlich alt
aus, entsprechend rasch war der Elec-
tronic-Gigant NEC fiir den Vertrieb
des Geriits zu begeistern. Noch im
gleichen Jahr machte sich die PC-En-
gine daran, den japanischen Markt zu
erobern...

Bangen & Hoffen

Inzwischen hat sie sich weltweit
millionenfach verkauft, schade nur,
daB die Konsole bis heute nicht offi-
ziell nach Europa gelangt ist. Zwar
wird die PC-Engine von einigen Im-
porteuren fiir ca. 300 DM angebo-
ten, aber es herrscht halt akute Mo-
dul-Diirre; und das, obwohl in Japan
laufend Nachschub produziert wird.
Neuheiten sind hierzulande kaum un-
ter 100 DM zu haben, und begehrte
Gebraucht-Klassiker schlagen gar mit
bis zu 200 Mirkern zu Buche. Ein
Hoffnungsstreif zeichnet sich mit der
.PC-Engine-Duo” ab, sollte diese

Kombination aus
Konsole und CD-
ROM demniichst
offiziell in
Deutschland ver-
trieben werden,
ist auch mit einer
Flut neuer Modu-
le und CDs zu rechnen.

Apropos CD: Wiihrend andere Kon- |
solisten noch auf ihr Schillerschei- £
. Grafx” glinzt zwar durch bessere
| Grafikfihigkeiten, aber Spiele exi-
© stieren so gut wie keine dafiir, das

ben-Laufwerk warten, diirfen Besit-

zer eines (ca. 750 Mark teuren) En-
gine-CD-ROMs bereits aus einer |
stattlichen Anzahl von CD-Games |
" 700 DM viel zu teuer, und der En-
.~ gine-Laptop ,,PC-Engine LT ohne-

wihlen. Aber auch im ,,modularen”™

Bereich kann es die 8Bit-Maschine =
noch ganz gut mit der modernen |
16Bit-Konkurrenz aufnehmen, denn ¢
die drei zusiitzlichen Grafik- und B
Soundchips leisten Erstaunliches — [
mitunter sogar echte Spielhallen-Qua- ==
litiit! Noch erstaunlicher, daB solche
. ren technische Daten (32-Bit-Risc-
,HU-Cards™ &

Pracht-Programme auf den lediglich
scheckkartengrofien
Platz finden, nicht minder erstaun-

lich, daB die ganze PC-Engine nicht |
. sene vergessen lassen! An passenden
Spielen wird in Japans prominenten
Gegenwart & Zukunftj
& fleiBig gebastelt... (mm/rl)
Bemerkenswert ist der Wirrwarr an |
Engine-Ablegern: Die US-Version na-

groBer als zwei Game Boys ist.

PCENGINE
6502/8-BIT MIT 7.16 M2

.| 256 x 216 PUNKTE BEI 32 FARBEN

64 STUCK

6 KANALE (STEREQ)

BIS 4 MBIT

1JOYPAD, NETZTEIL,
ERWEITERUNGSBUS, JE NACH
ANBIETER TV ODER MONITOR

- mens ,,Turbo-Grafx™ vertrigt sich
| nicht mit den (bei uns iiblichen) ja-

panischen Modulen, die ,Super-

Handheld ,,PC-Engine GT™ ist mit ca.

hin ein Kuriosum.

An sinnvollem Zubehor gibt es ei-
gentlich nur den Fiinf-Spieler-Adap-
ter, im iibrigen sollten sich Engine-

* Fans ihr Geld lieber fiir die fiir 1993

geplante PC-Engine II aufsparen, de-
Prozessor mit sage und schreibe 40

MHz, 3D-Image-Chip, superschnel-
les CD-ROM) alles bisher Dagewe-

Softwareschmieden jedenfalls schon




NEC

Der Steinzeit-
Knabe Bonk
mag zwar nicht
ganz so
berithmt sein
wie Mario oder
Sonic, doch ist
er fur die
Junger der
NEC-Konsole
gleichfalls eine
Symbolfigur —
er steht fir die
spielerischen
Qualitaten der
PC Engine!

Wenn Bonk nie so ganz

den Kultstatus seiner Kolle-
gen von Nintendo und Sega

erreicht hat, so liegt es neben
der bekannten Importproble-

matik auch an der undurch«--

sichtigen Namenspolitik
“seiner Viter: Der erste
Teil hieB zui‘\ach%t
S Gengm@”ﬁidnn
-PC Kid”, spiter
auch = B

} r'ks

‘wer soll sich da noch aus-
‘kennen? Vermutlich nicht
_einmal Bonk selbst, dabei hat
~er einen groberen Kopf als

die meisten von uns, Hirter

ist er sowieso, so hart, daB

sich mit ihm Gegner aller Art

-~ in die Flucht stoBen lassen.

Die Wirkung it sich noch
steigern, indem der kleine

- Headbanger erst loshiipft und
~ seine Widersacher dann per
~ Kopfsprung erledigt; dazu
~ gibt es noch eine besonders
sadistische Variante, bei der

g Mister Eisenbirne mit seinen

Adventure”;
fiir Teil zwei, der einmal ,,PC
Kid 2" genannt wird, dann
wieder ,,Bonk’s Revenge” —

dhnliches gilt

~ Feinden jongliert. Tja, wer
4 das alles kann, bei dem ver-

wundert es auch nicht, zu
horen, daB er Hindernisse
iberwindet, indem er sich
mit den Zihnen daran .hoch-
betfs‘;t”

Ber cﬁ% Bonks erster Auf-
tritt beﬂemerte mit einer aus-
gekliigelten Plattformwelt
voller Gags, lustigen (End-)
- Gegnern, sinnigen Extras und

wohlplazierten Uberra-

schungen. So liegen z.B.

Fleischstiicke herum, nach

deren GenuB der Dreikiise-
~ hoch zum wilden Tier wird,

dem selbst Vulkanausbriiche

- oder riesige Saurier (einer
 davon trigt eine Baseball-
- Miitze!) nichts mehr anhaben
 konnen.
~ herrscht in den sechs ver-
1 schiedenen
- wirklich kein Mangel, man
 kidmpft teilweise unter Was-

An Abwechslung

ser, auf einer rutschigen Eis-

flidche und sogar im Inneren
~ eines Dinos — zum Finale
~ Furioso treten dann sechs
. Obermotze auf einmal an!

Die Fortsetzung gelang

Hudson sogar noch bes-
ser: Die Steuerung (ein

andere fiir’s Kopfchen)
- wurde etwas verfeinert,
Prisentation und Schwierig-
keitsgrad legten nochmals
- zu, es finden

_ sich mehr

~ mierkunst:

Abschnitten

Knopf zum Hiipfen, der

Bonusriume und neue Fea-
tures wie Richtungspfeile zur

besseren Orientierung. Fiir

Bonk-Einsteiger wurde ein
verkiirzter Anfanger-Modus

_eingebaut, die alten Bonk-

Fans bekamen ein noch um-

fangreicheres Spiel mit noch

wilderen Kdmpfen und Geg-
nern. Uberall stoBt man auf

_neue Ideen und Gags, z.B.

sitzen einige der Feinde ge-
rade beim Angeln oder hal-
ten Siesta, man kann nun mit
der Steinzeit-Eisenbahn fah-
ren. und so geht's weiter
ohne Ende.

- Aufgrund des grofen und
berechtigten Erfolges, soll

_demniichst ein dritter Teil so-

wie ein Ballerspiel mit dem
kopflastigen Helden erschei-
nen. Bleibt zu hoffen, daB die
Bonk-Saga in gleicher Qua-

litit fortgesetzt wird. denn
_die beiden ersten Games sind

wahre Wunder der Program-
Ruckeltreies
Scrolling, abwechslungs-
reichste Comic-Grafiken, su-
perbe Animationen, feine
Sounduntermalung, perfekte
Steuerung und ein stets fai-
res Gameplay bekommt man
schlieBlich nicht alle Tage
auf einer Cartridge serviert!
(mm)

DIE PLATTFORMWELT

VONBONK
:

8% 83%

mru(

ANIMATION

83% 87%

% 1%

SOUND-FX
HANDHABUNG

19% (80%
84% | BG%

DAUERSPASS
PREIS




Der Name ist Programm:
Parodius ist eine Parodie
auf horizontal scrollende

Ballergames im
allgemeinen
und den Genre-

Sy S
Fa
X
i
s
-‘X\ 5\ \‘:

Klassiker :
,Gradius” im
besonderen. ;
Daruberhinaus

ist es aber
auch selbst ein
vorziigliches
Shoot’'em Up!

Jedem Freund explosiver
Screen-Action sind die fu-
riosen Konami-Knallereien
~Nemesis”, ,Salamander”
und eben ,,Gradius” ein Be-
griff, stellen sie doch fast
schon ein eigenes, besonders
extrawaffenhaltiges Unter-
Genre 1m Reich von .R-
Type” und Konsorten dar.
Mit vorliegendem Baller-
spektakel haben sich die Ko-
nami-Programmierer quasi
selbst auf die Schippe ge-
nommen — 1990 zunichst
in der Spielhalle, anderthalb
Jahre spiter dann mit dieser
famosen Umsetzung fiir die
PC Engine. Denn eigentlich
ist hier alles so wie bei einem
gewohnlichen Actiongame,
nur halt anders...

Nach dem witzigen Intro
erscheint ein Auswahlschirm
mit vier Flugis: Die Vic Vi-

———tl
‘Q‘\\ Ay
-
) .
!

b

"

L K LY
I 1
.

L 4

&

per ist ein stinknormaler
Raumgleiter mit Missiles und

Laserkanone,  selbstver-
stiindlich bis zum ExzeB auf-
riistbar, wie alle Helden-
schiffe. Der Octopus sieht so
aus wie er heiflt und ist mit
Doppelschufl, Heckkanone
und Schild ausgestattet. Die
Bewaffnung der Twin Bee ist
eine Mischung aus dem Ar-
senal der beiden Vorgenann-
ten, dazu kommen noch ein
Kraftfeld und ein Drei-Wege-

Kat... ih, .
Schull. Der Penta-
rou schliefflich hat eine
Streuwaffe, dazu eine schiit-
zende Luftblase und erinnert
an einen Pinguin. Als niich-
stes steht die Wahl zwischer
automatischer und manueller
Extrawaffen-Aufriistung an,
dann darf man sich auch
schon auf die acht, sehr lang
geratenen Level stiirzen. Das
geht alleine oder zu zweilt,
im Simultan-Modus muf}
man sich allerdings auch die
Continues briiderlich teilen.
Zusitzlich kann die PC En-
gine noch exklusiv mit einem
»Schnupper-Level™ aufwar-
ten, der zwar nur solo spiel-
bar ist. ansonsten aber einen
Mix aus den (leicht abge-
wandelten) Highlights ande-
rer Stages bietet.

Wie man sich auch ent-
scheidet, das Gameplay ist
schlichtweg gigantisch: Die
Steuerung funktioniert ta-

dellos, und das Spieldesign
wurde bis ins Detail aus-
getiiftelt, z.B. hingt die Geg-
ner-Dichte von der eigenen
Bewaffnung ab. Dazu paBt
die knallbunte, abwechs-
lungsreiche und super ani-
mierte Grafik, die nur bei
bildschirmfiillenden Feinden
im Tempo etwas runtergeht
und zwischen den einzelnen
Leveln auch mal nachgela-
den werden muf3. Die Sound-
begleitung besteht aus Mu-

NEC

e

sik der

Ohrwurm-Klasse (samt Wie-
dererkennungseffekten fiir
Insider!), sowie fetzigen FX;
lediglich die japano-eng-
lische Sprachausgabe ist ein
biBchen schwachbriistig.
Kurzum, ein Wahnsinn von
einem Ballerspiel — man
darf sich bloB nicht daran
storen, daf all die Bauchtiin-
zerinnen, Killer-Kiiken und
Katzen-Raumer aus dem
Alptraum eines {iberge-
schnappten Comiczeichners
entsprungen zu sein schei-
nen... (mm)

PARODIUS

”

BALLER-PARODIE
VARIABEL: 3 STUFEN

GRAFIK 88%
ANIMATION 85%
MUSIK 87%
SOUND-FX 85%
HANDHABUNG 88%
DAUERSPASS 86%

¥

AUCH ERHALTLICH FUR...
NES: Flackernde, er-

birmlich ruckelnde
Grafik, kaum steuerbar
eine Katastrophe!
SUPER NES: Genauso
gelungen wie auf der
PC Engine.
GAME BOY: Interes-
santerweise kaum
schlechter als auf der
PC Engine!

MECABLAS




das bei
reinen Im-
port-Modulen
schon mal vo
kommt, habe
hier mit einem Nachfolger
. von dessen Vorgiinger in
Europa noch nie etwas zu horen, zu
sehen oder gar zu spielen war...
Aber das ist auch schon der einzige
Nachteil dieses kampfbetonten Hiipf- 5 ich
Spielchens. Na gut, Grafikorgien fin-  di¢ (End-)
den in diesem Klassiker von 1989 nicht  Gegner ehen-
statt, aber das Scrolling ist blitzsauber, [alls ganz prichtig
Spielerisch und optisch muB man Son  drgern lassen.
Son 2 irgendwo zwischen der .Won- Originelle Features findet
derboy”- und der ,Bonk”-Serie ein- man jedoch nicht nur in den Lii-

ordnen: soundmiiBig wird ferndstliche  den, auch die verzweigte Hiipfland-

ist mit dem Joystick ertriiglich, per Pad  und Details. So ist manches Problem
absolut einwandfrei. nur mit dem passenden Schliissel oder

Auch ohne ein Wort Japanisch zu ver-  Mit Magie (sprich Spellpoints) 16sbar,
stehen. erahnt man beim Betrachten des  Pesonders schnelle Helden erhalten am
Kurz-Intros. da der kleine Held seine  Levelende eine Belohnung, und gele-
Freunde befreien muB, die ein geheim-  2entlich begegnet man freundlichen
nisvoller Dunkelmann hier im Vorspann  Leuten, die Extras oder Tips anbieten
entfiihit. Als Waffe dient ihm ein Stock, ~— leider sprechen die Jungs nicht

tung gegnerische Magenkuhle verliin-  £ar nichts niitzen. Was soll’s, Haupt-
gert. Durch Extras ist dieser Teleskop-  Sache die Level sind abwechslungsreich
Effekt noch steigerungsfihig, dariiber- (Urwald, Hohle, Tempel etc.) und ent-

spiclsweise einen Spezialhandschuh, —tropfen — aber keine unfairen Stellen.
Feinde gleichermafien in Verlegenheit & Run-Fans bei Son Son 2 bedenken-

¥ Ly i N J o i 3 iirfen!
bringt: man kann aber auch Continues 108 zuschlagen diirfen! (mm)
und sogar eine Wolke kaufen, mit der

{I!Bfﬂl

JUMP & FICHT

FineETE
GRAFIK

HANDHABUNG
DAUERSPASS

PREIS  109-DM

Hausmannskost geboten, die Steuerung ~ Schaft selbst steckt voller Bonusriume

der sich auf Knopfdruck rasant Rich- deutsch, weshalb die Hints wenig bis |

hinaus haben die ortlichen Shops einige halten alle maglichen Widrigkeiten wie ]
hochinteressante Artikel vorritig; Bei-  [1eischfressende Pflanzen oder Siure- §

der so speziell ist, daB er Wiinde und Und genau das tun sie, weshalb Jump

e |

Wollt
Ihr ballern
wie in der Spiethal-
le? Geliistet es Euch nach ™
neun Level voller hochexplosiver
Military-Action im Hubschrauber? N
Prima, dann seid Thr bei diesem
Game des Arcade-Giganten Taito an
der richtigen Adresse!

Fast mOchte man es gar nicht glau-
ben. dal diese vertikal (ein ganz klein
wenig auch nach links und rechits) scrol-
lende Ballerorgie bereits tiber drei Jah-
re auf den Rotorbliittern hat: Zu Beginn
ist der Kampfhubschrauber des Spie-
lers noch ein zahnloser Tiger, dessen
SchiiBchen die Gegner cher zum La-
chen reizen als erschrecken. Aber das
Untier L3t sich bis zum Exzef aufrii-
sten — und das in so viclen und schlag-
kriftigen Varianten, daB seinen Fein-
den schon schlecht wird, wenn sie blof
die Extrawaffen-Symbole herumfliegen
gehien,.. - :

Die Grundausstattung besteht aus der
Bordkanone und drei Smartbombs, die
man sich aber fiir den Endgegner auf-
sparen sollte. Bei den Extrawaffen mul
man zwischen Feuerkraft-Verstirkern,
zusiitzlichen Smartbombs und den
Schull-Verinderern”™ unterscheiden:
Erhiiltlich sind Power-Laser und fiicher-
formige Schiisse, als besonderer Lecker-
bissen gibt's noch eine Variante, die
gleichzeitig nach hinten und zur Seite
losgeht. Fast ebenso abwechslungsreich
ist das Fluggebiet; mal geht es iibers
Meer, dann mufl wieder ein gewalti-
ger Flugzeugtriiger Stiick fiir Stiick zer-

Kawoummm!!!




selt werden,
zw;schendurch
kommen Landinseln. und
uberali w1mmel{ es nur SO von

zeugen _und Hehs Der Sc_hwerlcfke;ts-'
grad steigert sich dabei von schwer bis.
sehr schwer; am Screen herrscht meist

die pure Hektik, weil -zig Feinde, Ge-

schosse und Extrawaffensymbole wﬂd

durcheinanderjagen.

Sic tun das aber vollig fuckelfrm ge— '
nau wie das Scrolling eindeuti g Arcade- |

Qualitit besitzt. Im U:pterschicdvz_u_r
Grafik ist die Soundbegleitung etwas

monoton, vor allem was die FX angeht. |
Zum Steuern sollte man schlieBlich un- §
bedingt einen Joystick benutzen, denn |

nur so kommt bei diesem Acuon Brand-
satz richtig Freude auf. Also: }:cuer fl @1’
(e, Borgmmer}

 TIGERHELI
 TICERNEL

PR T

GRAFIK
ANIMATION = 74%
60%

HANDHABUNG 6%
DAVERSPASS _ T1%

PREIS

NES: Diese Version ist

anders — namlich ein
| ganzes Stiick schlech-

ter!

MEGA DRIVE: Op-

tisch etwas reizvoller,
ansonsten nahezu iden-
tisch.

- | mer ‘91 ist
fes pass;ert. Der ™
| bis dahin unange-

-_skenerste ,World Court

‘Tennis” wurde iiber Nacht ent- .
: :'_:?.thront o se:fﬁer steht dieses Game
| ganz oben auf dem Siegertreppchen...

BALLERNPUR |

T e Tl |

M'“ |

fochten& Weltrangll-

Imeresa.dmei weise sieht der neue Spit-

| zenreiter dem chemaligen Champion :

der Engine-Liga zum Verwechseln dhn-

lich; auch die Sieuerimg scheint man
_.__;bemdhe 1 iibernommen zu haben. Und
| dennoch: Ehre, wem Ehre gebiihrt!

Der Platz erd von schriig oben ge-

zmgi und mumer m alle ﬁwhwngen ge-

'-s”Ibel ermoghcht nach emsprechendem
§ Training aber erstaunlich viele Schlag-

varianten von Vor- und Riickhand iiber

3 Schmetterbiille, Top Spins und Slices

bis hin zum beriihmten Becker-Hecht.
W}Lhug ist ddhel daB der &fneler im-

mal medex den Mcrster weshalb es hier
auch ein
s¢ .11e8e21d wagl man, wvielleicht einen

| Schaukampf gegen einen der 16 unter-'-'-
r schledilch starken Computergegner oder
§ packﬁ gle;cia den Tulmermodu;a an, wo

-?*Vieueifmale bis ins Enésplel vor-
_:kampfen muﬁ Einziges. aber ein-
| schneidendes Manko dabei: Es gibt kei-
ne Pannrtér Bei den Be]agen besteht
dlé Wahl *zw;schen Ra«:en Sand oder

Afiir Final Match Tennis!

wer einen

nur denkbaren Variationen aus-
_probieren, bis hin zum reinen Demo-
Modus mit vier Computerspielern.

‘Ballmaschine gibt. An-

platz, und

Multi-Player-
Adapter besitzt, kann
Einzel und Doppel in allen

~ Somit bietet Final Match Tennis al-
les in allem nahezu ungetriibtes Sport-
vergniigen und eine selten erlebte Rea-
lititsndhe. Dafiir mub man allerdings

eine schrecklich piepsige Musik

_ wiithrend der Menii-Auswahl und noch
- mer rlchtlg zum Ball steht und das Ti-

| ming stimmt, sonst landet die Filzku-
-:‘jge} schmollend im Netz oder weit
| drauBen in der Pririe. UbunU macht also

schrecklichere Soundeffekte auf dem
Platz in Kauf nehmen. Ahnlich frag-
wiirdig ist die Grafik; die bescheiden

animierten Miinnchen sehen einfach

zu kindisch aus. Bei einer Schonheits-

konkurrenz wiirde das Game also mit

Sicherheit keinen Blumentopf gewin-
nen, aber daB die duBeren Werte nicht
die entscheidenden sind, kennt man ja
aus dem realen Tennis-Zirkus... (C.

- Borgmeier)
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Neue Spiele braucht das Land!

JOE MONTANA FOOTB.3DT 109,
TEAM USA BASKETBALL DT  109,-
TIPS & TRICKS BUCH (SEGA) 29,

SUPER NINTENDO SUPER NINTENDO
; . 2. JOYPAD ORIG. NINTENDO  39,- 2

DT mit SUPER MARIO WORLD und AV-KABEL, DQSEEmUEH‘JOYPAD 59,{ :

= Tl Ity I M. g

JOYPAD nur DM 299, L B It s -
7. STREET FIGHTER Il 144, ¢

(’ Ve SUPER PROBOTECTOR 129.- :
CASTLEVANIA IV 119.- i

LEMMINGS 139.- E

SUPER R-TYPE 99.- g

SIM CITY 99.- 2

ZELDA Il 99.- i

F-ZERO 99.- &

SUPER SOCCER 99.- 2

SUPER TENNIS 99.- E

WING COMMANDER aA. 2

GODS aA. 5

SWITCHBLADE 5 =

HBLADE Il 9.- .>.

MOONWALKER DT. 59,- : i

MEGA DRIVE PHANTASY STAR Ii DT. e B Y W
PHANTASY STAR il DT. 79.- 2 ;

WINNER JOYPAD 29, | SPAGE HARRIER Il DT. 69, | EYE OF THE BEHOLDER ik <
TWISTED FLIPPER 109 | SUPER REAL BASKET DT 59 - GUARDIANS: STORM OVER D. a.A. o
AQUATICS DT 109 | & THUNDERBLADEDT. ~ 69, | RONVENSCHUTZSCHILDLy.2 18- 2
N 109- | Ti : ;s - - g
NHL PA H 09~ | THEREV.OF SHINOBIDT. 59 | GOMLYNXKABI L g
LHX ATTACK CHOPPER 109, 3
POWERMONGER ar. | GAME BOY g
PGA TOUR GOLF Il aA. | TRACK & FIELD DT. 69,- :
FURRY FRIENDS aA. | NEMESIS Il DT. 69.- =
LEMMINGS 99, 8
BUG WARS a A, i
WARRIORS OF THE E.DT 139, 2
GREENDOG DT 99.- = <
DOUBLE DRAGON 1 DT 89.- : :

R
FEST

\Y‘ 4

Mega Drive Magnum-Set

SUPER MONACO GP II DT 79,- LAl
MEGA DRI h NES N KH Nz
MEGA DRIVE- NES A

mit SUPER MARIO 3
reisnrs L |REET | VERSAND
ALEX KIDD DT. 59. | TINY TOON 99 -

ARNOLD PALMERS T. GOLF DT.59.- | DYNABLASTER a.A.
J.B. DOUGLAS KO BOX.DT. 59 | ELITE 119, & LADEN

LAST BATTLE DT 69- | BATTLETOADS a.A.

igﬁg%ﬁlﬁ'}z DT gg'j Dt. 1 Jahr Garantie inclusive ;§
DRAGONS FURY DT 109,- &Ly pacy I pIcle 3
SIDE POCKET 99,- flir nur DM 379,- %g
WIMBLEDON TENNIS 99.- Fragen , @
CRUCK ROCK 39, neuesten Spielen
ALIENS Il a.A. €5
ARCADE SMASH HITS 99,- =3
MARBLE MADNESS 99,- 55
TERMINATOR 99, 2
= gz

GAME GEAR STARTAEK 69, Ab 3 Artikel portofrel s
BART VS.T. MUTANTS 79,- CER 9, . ann g
MARBLE MADNESS 79.- "und das bei unserem b::k L 55
e - | NEO GEO schnellen Serviee!” &
| NEO GEO RGB/PAL g=

TAZ MANIA 69, Bg
INCL. JOYBOARD 699, oo

SUPER SMASH TV 79.- e
WORLD HEROS 379.- S

TERMINATOR 79,- Zs
KING OF THE MONSTERS 2 329.- 94
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Der Pioniér: Atari
VCS 260

In den frihen
80er Jahren

liutete die -

amerikanische Firma Atari das

Zeitalter der Konsolen ein. Heu- |

te entstehen die Zocker-Trends

zwar langst in Japan,

aber deshalb sind die

Gerate der US-Pioniere
noch lange nicht aus-
gestorben!

Im Gegenteil, die Krone der welt-
weit meistgekauften Konsole gebiihrt
nach wie vor Ataris VCS 2600 — da-
bei hat das Teil mittlerweile iiber zehn
Jahre am Buckel. Millionenfach ist
der Oldy schon liber die Ladentheke
gewandert, alleine 1990 wurden an-
geblich noch tiber 250.000 Stiick an
den Mann gebracht...

VCS 2600

Wenn dem System heute trotzdem
nur noch eine Statistenrolle zukommt,
so liegt’s natiirlich an der zwi-
schenzeitlich arg veralteten Technik.

Denn pro Modul sind hochstens 16 &=
KByte Speicher verfiigbar, und damit &= VCS 7800

lassen sich halt noch nicht einmal die ¢
bescheidenen Moglichkeiten des ¢

Grundgerits voll ausniitzen. Mit ih-
rer groben Klotzchengrafik, den
Flackersprites und dem Zweikanal-

sound sehen die alten Games daher |

wirklich alt aus, neue Module sind
aber kaum noch zu erwarten. Tja, ab-

gesehen von ein paar Lebenszeichen |

(z.B. ,,Klax” oder ,,Xenophobe™) ist

das 2600 praktisch tot — Friede sei
ner Asche.

Ein Schattendasein fristet das VCS
2600 dennoch, ist es doch die billig-
ste Konsole weit und breit. Fiir sage

| und schreibe 99,— DM wird das Sy-

stem angeboten, zwei passable Joy-

| pads, ein Antennenkabel sowie ein

Modul mit 32 miesen Spielen inklu-
sive. Damit kommt das VCS 2600 bil-

| liger als ein Game Boy, auch fiir zu-
| sdtzliche Module sind nur 20 bis 40
| Mirker zu berappen. Fazit: Ein preis-

werter Einstieg in die Welt der Spie-

' le — sofern man bereit ist, seine An-
| spriiche um ein Jahrzehnt zuriickzu-

schrauben.

Selbst der Nachfolger macht unter

| aktuellen Gesichtspunkten nicht mehr
. viel her; Grafik, Sound und Spiel-
i ablauf konnen sich auch am VCS

7800 in keinster Weise mit den von
der japanischen Konkurrenz gesetz-

| ten Standards messen. Immerhin, ei-
! nige Spielhallenklassiker wie ,,Cen-
t tipede”, ,,Donkey Kong” oder ,,Pole
{ Position II” wurden originalgetreu

umgesetzt und machen tatsidchlich
auch heute noch Spaf3. Fragt sich nur,
wie lange, denn komplexere Action
oder gar Adventures gibt es nicht,

auch der Nachschub an Neuheiten

_BISZU16 ll"!
2 .IIYPADS FEIHSIIEI 2

Auch schon ziemlich
nostalgisch: Atari 7800
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tropfelt mehr schlecht als recht da-
hin.

Summa summarum also wieder nur
ein Einstiegsangebot fiir Sparefrohs,
weil das komplette System (zwei Joy-
pads, Antennenkabel, Netzteil) be-
reits fiir 129 Miuse zu haben ist. Ein
nettes ,,Asteroids”-Spielchen ist fest
eingebaut, die VCS 2600-Games kon-
nen weiterverwendet werden, und
neue Module kosten mit 40 bis 60
Mark auch nicht die Welt.

Jaguar

Im Lauf des Jahres 1993 will Ata-
ri den Konsolen-Markt zuriickerobern
— dann soll unter dem voraussicht-
lichen Namen ,,JJaguar” ein brand-
neues 64Bit-Gerit erscheinen! Bis-
her war iiber die Power-Katze aller-
dings wenig mehr zu erfahren, als
daB sie um die 300 Mark kosten diirf-
te; technische Infos sind vorlédufig
noch geheime VerschluBsache. Ata-
rianer trosten sich halt solange mit
der folgenden Auswahl von Spitzen-
titeln fiir die ,,Kleinen™... (rl)




ATARY
VES 7800

Diese futuristische SitzfuBiball-Va-
riante soll im Jahre 3097 das sport-
liche Geschehen bereichern — auf
den Homecomputern hat sie das
schon vor Urzeiten getan, aber hier
gelingt es ihr sogar noch einen Tick
besser!

Wie bei Spielen dieser Art so iiblich,
geht es darum, den Ball, der hier ,.Plas-
morb™ heilit, moglichst oft ins gegne-
rische Tor zu bugsieren. Die beiden
Kontrahenten sitzen in kleinen Gleitern
(den ,.Rotofoils’) und flitzen damit iiber
ein schachbrettartiges 3D-Spielfeld, das
auf dem zweigeteilten Screen aus der
jeweiligen Cockpit-Perspektive zu se-
hen ist. Steuern lassen sich die Flitzer
nur nach vorne und zur Seite, die
Blickrichtung wird dabei automatisch
nach dem Ball ausgerichtet, was an-
finglich zwar eine gewisse Gewdhnung
erfordert, aber letztendlich sehr prak-
tisch ist.

Wer nach dem Anpfiff am schnell-
sten reagiert, bekommt den Plasmorb
mit dem eingebauten Kraftfeld seines
Rotofoils zu fassen, das sich darauf-
hin selbstdndig zum gegnerischen Tor
hin dreht. Im Prinzip geniigt jetzt ein
Druck auf den Feuerknopf, und schon
landet die Kugel im Kasten — voraus-
gesetzt, dall der sich noch an derselben
Stelle befindet! Wiihrend des Spiels
wandern die Tore nédmlich langsam zur
Seite, was das Zielen natiirlich nicht ge-
rade einfacher macht. Schafft man es
trotzdem, den Ball ins gegnerische

Energienetz zu
beftrdern, kriegt
man je nach
SchuBdistanz ein
bis drei Punkte
gutgeschrieben.
Als zusiitzliches
Handicap verrin-
gert sich nach je-
dem Treffer der
Abstand  zwi-
schen den feind-
lichen Pfosten.
Sieger ist, wer als
erster zehn Punk-
te anhéuft oder beim Abpfiff zumindest
mehr davon am Konto hat als sein Kol-
lege.

Die Spieldauer ist variabel, bei einem
digitalen Gegner ldBit sich auch der
Schwierigkeitsgrad in neun Stufen ein-
stellen. Eindeutig mehr Spaf} bereitet
es aber, sich im Wettstreit gegen ei-
nen menschlichen Mitspieler den Plas-
morb abzujagen. Optisch macht Ball-
blazer dabei zwar nicht viel her, aber
die Grafik ist unglaublich flink und ab-
solut ruckelfrei animiert, auch der
Sound (Musik & FX) pabt immer hun-
dertprozentig zum Geschehen. Fazit:
Ein dullerst spannender Zwei-Kampf,
der in keiner Sammlung fehlen sollte!
(rf)

BALLBLAZ

SPORTLICHE SF-DUELLE
VARIABEL: 9 STUFEN

GRAFIK 8%
ANIMATION 10%
MUSIK 51%
SOUND-FX 65%
HANDHABUNG 12%
DAUERSPASS 76%

PREIS ﬁxa-m

Altgediente Zocker kennen diesen Ac-
tion-Klassiker mit Griibeleinlagen
noch aus der Bliitezeit des C 64, spi-
ter wurde das Game fiir praktisch
alle Computer umgesetzt. Und auch
auf der Atari-Konsole macht Agent
4125 eine gute Figur!

Wegen eines lippischen Stromaus-
falls konnte der Kernphysiker Elvin
Atombender nicht den hochsten High-
score aller Zeiten aufstellen — Grund
genug fiir ihn, jetzt die Erde in Schutt
und Asche zu legen. Also zieht er sich
in sein mehrstockiges Plattform-La-
byrinth voller Lifte und Wachroboter
zurtick, zerreilit die Lochkarte fiir den
Eingang und verstreut deren Bruch-
stiicke. Sechs Stunden (Echtzeit) blei-
ben Agent 4125, um alle Code-Teile zu
finden und wieder richtig zusammen-
zupuzzeln...

Insgesamt 32 Riume mufl man durch-
forsten, beim Code-Sammeln und Kar-
tographieren hilft ein niitzlicher Ta-
schencomputer. Gegen die vielen Fall-
tiiren, Plattformaufziige und
verschiedenen Roboter helfen allerdings
nur sportliche Saltos und spezielle
Code-Karten, die, wenn man sie an ei-
nem der herumstehenden Terminals ein-
setzt, die Robbies kurzfristig ,.einfrie-
ren” — im iibrigen ist unser Reserve-
Bond vollig unbewaffnet. Treffer oder
Feindberiihrungen kosten aber kein Le-
ben, sondern zehn Minuten der wert-
vollen Zeit. Die Zimmer sind mit al-
lerlei Mobeln vollgepackt; um sie nach

- Nichts ist unmdoglich...



1| MISSION

Code-Teilen zu durchsuchen, stellt man
sich einfach davor und driickt den Stick
nach oben: wobei die dafiir bendtigte
Zeit je nach Grofe des Gegenstandes
variiert.

Trotz ihres hohen Alters hat die un-
mogliche Mission kaum an Spielwitz
eingebiifit, das nur auf den ersten Blick
grofiziigige Zeitlimit und die trickreich
aufgebauten Rdume sorgen fiir schier
endlose Motivation. BloB die Priisen-
tation ist eher sparsam: Zwar bewegt
sich der Held sehr elegant und flieBend,
insgesamt macht die Optik aber einen
etwas antiquierten Eindruck. Fast noch
bedauerlicher ist, dall von der Sprach-
ausgabe der Urversion hier nur Stan-
dard-Konsolen-FX (,,plong!”) librigge-
blieben sind. Trotzdem, wegen seiner
inneren Werte verdient Impossible Mis-
sion auch heute noch das Pridikat ,,sehr
empfehlenswert”! (rf)
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CRAFIK §9%

ﬁ%ﬁ ANIMATION 13%
o MUSIK -
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_ AUCHERHALTLICHFUR...
MASTER SYSTEM:
Bis auf Kleinigkeiten
(Musik) praktisch iden-

tisch. -

AuBen pfui, innen hui!

CENTIPEDE

‘ seln, spiter preschen

sie sogar gleich von
Beginn an mehrteilig
auf den Screen. Todli-
che Spinnen verfolgen
einen Zickzackkurs,
L3 Flohe stiirzen senk-
recht nach unten, um
dann Pilze zu hinter-
T lassen, die von Skor-
T pionen vergiftet wer-
T den konnen. Trifft
schlieBlich ein Wurm
auf solch einen Gift-
pilz, stiirzt er sofort

Bise Sache, der Zauberwald ist in
Gefahr: TausendfiiBller, Flohe, Spin-
nen und Skorpione haben das edle
Dickicht infiziert und sollen nun-
mehr vertrieben werden...
Gelegenheit zur digitalen Kammer-

jagd gibt uns Ataris Spielautomaten-

Vorlage schon seit knapp zehn Jahren,
kein Wunder, wenn diese Umsetzung
sehr originalgetreu ausgefallen ist. Man
muf} sich Centipede so dhnlich wie
~Space Invaders” vorstellen, auch hier
fiahrt der Spieler mit seinem Vehikel
am unteren Bildrand entlang und bal-
lert die Gegner von oben weg — an-
statt der gewohnten Aliens sind es nun
halt Insekten. Die ,,Flurbereinigung”
kann solo vonstatten gehen, lustiger
ist’s freilich zu zweit: Beim abwech-
selnden Spiel wird ausschlieBlich um
die hochste Punktzahl gekdmpft, da-
nach kann man sich im Simultanmo-
dus gegenseitig aufs Korn nehmen.

Ist die Spielvari-
ante festgelegt, er-
scheint der Zauber-
wald aus lauter Pil-
zen. Die lassen sich
nun durch viermali-
gen Beschuli entfer-
nen, und schon
kreucht allerlei Ge-
tier durchs Unter-
holz. Da gibt es z.B.
Wiirmer, die nach
einem Treffer zwei-
geteilt  weiterwu-

2600:
schw

vCS
{noch)

GAME BOY:

gilt  fiir
Handheld

AUCHERHALTLICHFiR...

 Grafik bleibt der Spiel-
spaBl auch auf Ataris

Kleinstem voll erhalten.

be in Schwar
Nintendos

. nach unten ab.
Zugegeben, einen Hohepunkt an spie-
lerischer Vielfalt darf man sich von
Centipede nicht erwarten, ebensowe-
nig wie monumentale Grafik oder bom-
bastische Soundeffekte. Aber in Sachen
Ballerspal} glinzt der Flohzirkus noch
ganz wie in alten Zeiten: Die Joypad-
Steuerung ist so gelungen, dal} selbst
Fans des Automaten-Trackballs damit
zurechtkommen werden, und das Ga-
meplay ist wunderbar hektisch wie
kaum bei einer anderen Knallerei. Ata-
ris Gaudiwurm kramt man also immer
wieder gerne fiir ein kleines Spielchen
hervor, besonders. wenn ein Freund zur
Hand
(rh)

ist!

CENTIPEDE
: {ATARI

BALLER-ACTION
~ VARIA

_ GRAFIK
ANIMATION

 MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS
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Hler haben wir es mit ei-
nem der Urviter eines
ganzen Genres zu tun —
die lustige Dschungeljagd
ist neben dem #dhnlichen
»Pit Fall” einer der ver-
dientesten Veteranen im
Jump & Run-Gewerbe!

Daher darf man sich auch
nicht wundern, wenn weder
die grobe Blockgrafik noch
das antiquierte Spielprinzip
oder gar die Vorgeschichte
so ganz dem heutigen Stand
der Dinge entsprechen: Ein
Kannibalenstamm hat die

Gefidhrtin des Helden ent-
fiihrt, um mit ihrer Hilfe den
Eintopf etwas schmackhaf-
ter zu gestalten. Das ruft wie-
derum unseren Schmalspur-
Tarzan auf den Plan, dem
nun eine vier Level weite Ur-
wald-Expedition voller tro-
pischer Gefahren bevorsteht.

Im ersten Abschnitt
schwingt er sich von Liane
zu Liane tiber den lauernden
Abgrund hinweg, an-
schlieBend muB er, nur mit
einem Messer bewaffnet, ei-
nen FluBl durchschwimmen,
in dem es von hungrigen
Krokos nur so wimmelt. Wer
durch geschicktes Hiipfen
und Ducken auch die hori-
zontal rumpelnde Steinlawi-
ne in Level drei iiberlebt, lan-
det im Lager der von links
nach rechts hopsenden Men-
schenfresser. Hier ist eben-
falls (Driiber-) Springen an-

gesagt; jede Feindberiihrung
wird gnadenlos mit dem Ver-
lust eines der fiinf Heldenle-
ben geahndet. Sobald die Ge-
liebte dann endlich in den
Armen ihres Retters liegt,
reilit sich der unerséttliche
Kerl auch schon wieder los
und fiéngt bei leicht gestei-
gertem Schwierigkeitsgrad
nochmal von vorne an. Und
dann nochmal, und
nochmal...

Wie gesagt, das Spielprin-
zip war zum letzten Mal vor
zehn Jahren revolutionir,
und die Klotzchen-Grafik
sieht so schlimm aus, wie
sich der Dudel-Sound anhort.
Steuern 1dBt sich die Ge-

schichte dafiir erstaunlich

gut, auflerdem vermag sie
nach wie vor irgendwie zu
fesseln. Somit ist Jungle
Hunt nicht nur von histo-
risch-nostalgischem Interes-

T VARIABEL:2 mm

T BE%
6%
| SOUND-FX  28%
imﬂlllﬂ. . %

CRAPK
| ANIMATION
| MUSIK

Es war einmal, da gab es
eine tolle Automaten-Knal-
lerei namens ,,Defender”.
Schon bald folgte die Um-
setzung auf das VCS-Sy-
stem, doch siehe da — die
ganze Spielbarkeit war da-
hin! Erst Defender II war
so, wie der Vorginger von
vornherein hétte sein sol-
len...

Damit keine MiBverstind-
nisse aufkommen: Auch
wenn Stargate auf der
Packung steht, so gibt sich
das Modul selbst doch gleich
als Defender IT zu erkennen.
Und genau darum handelt es
sich hier auch, wobei sich das

Spiel eng an die mittlerwei-
le klassische Originalvorla-
ge hilt — man fliegt mit sei-
nem Raumer iiber eine nach
links und rechts scrollende
Gebirgslandschaft, ballert auf
allerlei Aliens und rettet win-
zige Menschlein.
Staatsfeind Nummero Uno
sind die eher trigen Lander;
sie entfiihren ihre Opfer zum
oberen Bildschirmrand, um
sodann zu schieBwiitigen Be-
stien zu mutieren — es sei
denn, man wire zuvor durch
ein Sternentor an den Ort des
Geschehens gediist und hat-
te das Biest von der Platte
geputzt. Daneben gibt’s ver-
folgungswiitige Space Gup-
pies, superschnelle Baiters
und eine Reihe anderer Geg-
ner, von denen sich manche
gelegentlich auch einzeln
zum Kampf stellen. Zu sei-
ner Verteidigung hat man ei-

nen Laser und eine begrenz-
te Anzahl von Smartbombs
an Bord, es gibt einen Un-
sichtbarkeits-Schild, eine Art
Radarschirm und die Mog-
lichkeit, sich aus hochster
Not durch einen Hyperspace-
Sprung in unbekannte Gefil-
de zu retten.

Der Zwei-Spieler-Modus
des Originals fehlt hier zwar,
dafiir hat sich bei der Pri-
sentation einiges getan: Die
schmucken Berge sehen
langst nicht mehr wie ode
Bauklotzehen aus, die Aliens
sind endlich ruckfrei ani-
miert, und die Soundeffekte
klingen auch nicht {ibel. Zu-
sammen mit der problemlo-

sen Steuerung macht das De-
fender II zum eindeutig be-
sten Ballergame fiir Ataris
Oldie-Konsole! (rl)

ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
DAUERSPASS
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Warum die tragbaren Westenta-
schen-Entertainer Handhelds heifien,
liegt wortwortlich auf der Hand —
weil man die praktischen Konsolen-
Knirpse beim Zocken eben in der
Hand hilt, logo. Nicht ganz so logo
ist die erstaunliche Leistungsfihig-
keit der Geriite: Die Grafik wird dank
superflacher LCD-Technik sauber
und fliissig auf den Screen gezaubert,
ein Lautsprecher sorgt fiir den erfor-
derlichen Lirm (mit Kopfhorern so-
gar in Stereo), das Steuerkreuz fehlt
ebensowenig wie mindestens zwei
Feuerknopfe. Genau wie ihre stand-
festen Geschwister bieten Handhelds
heutzutage eine erkleckliche Auswahl
an Modulen; von heiler Action bis
zur kiihlen Griibelei ist praktisch al-
les vertreten und wartet nur darauf,
mit einem Handgriff in den vorgese-
henen Schacht geschoben zu werden.
Wer Batterien sparen will (und eine
Steckdose unter seiner Schulbank fin-
det...), greift zum Netzteil, wer auf
Duelle steht, zum Dialogkabel, mit
dem man mehrere Gerite gleichen
Typs verdrahten kann. Ja, die Mog-
lichkeiten scheinen wahrhaft gren-
zenlos zu sein...

(IR Vg N3 B

Binnen nur zwei Jahren hat sich
Nintendos Ddumling zur beliebtesten
Mitnehm-Konsole gemausert: Uber
drei Millionen Zocker waren bisher
bereit, zwischen 130 und 160 Mark
in einen Game Boy zu investieren, ein
Ende des Booms ist noch lange nicht
in Sicht. Klar, der Knirps ist ja auch
wirklich praktisch! Er palit sogar in
eine (groBe) Hosentasche, begniigt
sich bis zu neun Stunden lang mit ei-
nem Viererpack Batterien und bietet
mehr Auswahl an Spielmodulen als
die gesamte Konkurrenz miteinander.
Zahlreiche Hersteller aus Japan, Ame-
rika und Europa basteln stindig an
neuer Software, und das Suchtgame
»letris” liegt dem Gerit bereits als
Grundausstattung bei. Sicher, mit Far-
be kann das zierliche S/W-Display
des Game Boys nicht aufwarten, aber
mehr oder weniger sinnvolles Zu-
behor gibt’s fiir den Kleinen reich-
lich. So sorgen beleuchtete Display-
Lupen fiir Durchblick auch im Dun-
keln, Akkus fiir weniger
Batterienverschleifl und diverse Ta-
schen fiir gehobenen Tragekomfort.

Niendo GAME BOY...

Segas etwa 250 Mark teure Schon-
heit ist zwar erst seit gut einem Jahr
auf dem Markt, aber die Zubehorin-
dustrie hat auch hier bereits michtig
zugeschlagen: Es gibt massive Bat-
teriepacks (ein Standardsatz hilt nur
um die drei, vier Stunden) und sogar
einen 200 Mark teuren TV-Tuner, um
das Handheld zur portablen Glotze
umzufunktionieren. Die Bildqualitit
des stromfressenden Farbdisplays ist
auch im TV-Betrieb erstaunlich gut,
leider weif} die gebotene Software
das vorldufig noch nicht voll aus-
zuniitzen — im Moment besteht das
Angebot noch fast ausschlieBlich aus
Umsetzungen alter und neuer Master
System-Titel. Verstidndlich, werkelt
im Game Gear doch praktisch die-
selbe Elektronik wie in Segas alter
8Bit-Konsole, daher konnen MS-
Spiele via Adapter auch direkt am
Handheld gezockt werden. Als Ba-
sisausstattung liegt dem chicen
Grundgerit wahlweise der Plattform-
Hit ,,Sonic” oder die tolle Arcade-
Griibelei ,,Columns” bei.




Die Technik-Krone uter den Hand-

helds gebiihrt zweifellos Ataris Lynx: §#&8
Ein superschneller Hauptprozessor §

sorgt in Verbindung mit einem 3D-

Chip (sowas gibt’s sonst nur im Su- &=
per NES bzw. Neo Geo) und dem her- §
vorragenden, fiir Linkshinder sogar §
um 180 Grad drehbaren LCD-Farb- §
display fiir tolle Grafik. Leider ist §
diese Paarung nicht nur ein enormer |
Batterienverbraucher (ca. vier Stun- §
den Dauerbetrieb), sie wird von den £
Softwarefirmen auch kaum ausge- &
nutzt. Bis jetzt besteht das etwas diirf- §&
tige Modul-Angebot hauptsichlich §

aus Griibelspielchen und Umsetzun-
gen von Atari-Automaten, allerdings
sind Perlen wie ,,Lemmings” oder

+Eye of the Beholder” bereits an- &8

gekiindigt. Erhiltlich ist iibrigens bloB

noch das Lynx 2, das sich vom Vor- §

ginger durch ein handlicheres, aber

: immer noch etwas groBes Gehiuse,
einen geringeren BatterieverschleiB |

und einen niedrigeren Preis unter-
scheidet — 200 Steine sind zu be-

rappen, ein Spiel liegt hier nicht bei. |

Vor lingerer Zeit machte eine =
| Handheld-Variante der PC Engine §

von sich reden, die PC Engine GT. &
Da das Gerit technisch zur Heimver- &
sion identisch ist, hiitte es Game Boy §
und Co. vielleicht sogar das Wasser &=

abgraben konnen — leider war es of-

& fiziell in Deutschland nie erhiltlich &=
! und der Preis mit ca. 700,— DM so &
! hoch angesetzt, daB es heute kein Im- =

| Qualitiit her aber keine 50 Pfennige |

porteur mehr im Sortiment hat.

! Die andere Seite der Medaille re- |
\ prisentiert der Game Master von der
! Firma Hartung, ein preiswertes Ge-

genstiick zum Game Boy. AuBer

| kompromiBlosen Sparefrohs interes-

siert sich aber kein Mensch fiir eine
Maschine, die mit einer Handvoll
(iiberwiegend mieser) Billigmodule |

| auskommen muB. Vielleicht ist ja der ©

Nachfolger SuperVision einen ge-
naueren Blick wert, allerdings konn-
ten wir weder das Geriit noch die da-
zugehorige Software vor Redakti-
onsschlufl begutachten.
AbschlieBend noch eine Warnung:

| Hiinde weg von den LCD-Spiele
| die es praktisch in jedem Ramschla-
8 den gibt. Sie bieten zwar fiir nur 20

Miuse ein Gehiduse samt LCD-

' Screen, Sound und fest eingebautem

Game, sind von der spielerischen |

wert! Spart die Kohle lieber, bis

: (friithestens) Ende 1993 der farbige =
| Game Boy erhiiltlich ist... (1) :




Urspriinglich wolltg

bel-Klassiker hier g

len; das Modul liegt schi

dem Game Boy bei. A

Was wiire ein Sonderheft

xej Pajitnovs Meilenstein(e)
Nein, wie man die Steine, pag

die Sache auch dreht und wende

diesem Geniestreich fiihrt einfach k

Weg vorbei. Das seinerzeit revolu-¥

tioniire Spielprinzip wurde daher auch
bereits auf alles und jedes umgesetzt,
was nur irgendwie Daten verarbeiten
kann: ausgenommen blieben lediglich
Taschenrechner und... erstaunlicher-
weise viele Konsolen. Dabei ist die
Hektik-Tiiftelei auch heute noch die ge-
fihrlichste aller digitalen Einstiegs-
drogen! Mal ehrlich, wieviele Eurer Be-
kannten sind erst nach einer Runde Tet-
ris dem Charme des Game Boys
erlegen?

Grundsitzlich gibt sich der Siichtig-

n—macher geradezu hinterhiltig simpel:
[l Vicleckige Puzzleteile schweben einen

‘Becher herab, wobei sie horizon!
wegt und gleichzeitig rotiert werden
konnen. Diese Kldtzchen soll man nun
am Boden so anordnen, daB liickenlo-
se Reihen entstehen, die dann vom
Screen verschwinden — der Rest des
Bauwerks rutscht nach und macht Platz
fiir neue Stapeleien. Dieses Spielchen
wiederholt sich unter zunehmender Fall-
geschwindigkeit so lange, bis der Be-

aus, wenngle

immerhin mit

ner startenden .

Auch die drei anwi

sind ganz nett, konne

der Genialitit des Gamep
rieren — aber wer oder v
schon? (rl)

NES: Liegt ebenfalls
dem Grundgeriit bei
und spielt sich ebenfalls
genial!

allesamt vertilgt werden miissen,
um den Level zu 16sen. Dazu regnet es

| Dr. Mario und seine Vitaminkeulen

Vitaminpillen vom Bildschirmhimmel,

deren Fallgeschwindigkei

fen reguliert werden kann —

sich dabei um Stiibe mit zwei"
verschiedenfarbigen Hilften, d

mit dem Steuerkreuz rotiert. Ahn
wie bei ,, Tetris” gilt es nun, die Pillew
so zu stapeln, daB vertikale oder hor
zontale Reihen aus mindestens vier
gleichfarbigen Vitaminhilften entste-




dafiir ist hier ohnehin eher das geniale |
Spielprinzip zustindig: Wer ., Tetris”
‘mag, wird Dr. Mario lieben — und wer
mag ,, Tetris” eigentlich nicht? (rl)

Namen, aber
cht vorkom-
mal auflen vor.
‘Drachen nun wie-
daB ein einziges
eibt — fertig!
impel anhort, wird da-
ckt, dal man immer nur
gleichartige Stein-Paare wegnehmen

kann, wobei keines der Klétzchen von

elzug an, erschwert wird die

pung aber durch die filigrane

ung der (Mah Jongg-) Steine, die

europiische Zockerauge nur schwer

juseinanderhalten kann. Anstédndiger-

weise darf man deshalb auf ein Figu-

renset mit Zahlen und Buchstaben um-

schalten, das den Spielkomfort deutlich
erhoht.

Die drei anwihlbaren Hintergrund-
musiken passen mit ihren flotten Rhyth-
men nicht so recht zum vergriibelten
Gameplay, doch tiber Geschmack 1Bt
sich bekanntlich streiten. Unstrittig ist
dagegen der Suchteffekt der Spielidee
— nicht umsonst ist Shanghai neben
»Tetris” das meistkopierte Game der
Software-Geschichte! (pb)

! Die Grafik ist klein und fast zu fein...

anderen ve “oder eingesch

sein darf: einmal gemachte Fehler sind
spiter oft nur noch durch die Playback-
Funktion zu korrigieren. Wer das im-
mer noch langweilig findet, sei dariiber
aufgeklirt, daB durch die Eingabe eines
dreistelligen Buchstaben-Codes iiber
17.000 verschiedene Drachen zuging-
lich sind. Als kleine Hilfestellung zeigt
das Programm auf Wunsch einen mog-




JRTNTENDO]
~— GAMEBOY _

Obwohl mittlerweile kein
Genre mehr vor dem Game
Boy sicher ist, erstaunt es
doch, daB der Knirps so-
gar genug Platz fiir ein aus-
gewachsenes Rollenspiel
bietet — und zwar fiir ein
richtig gutes!

Fir knapp 70 Mirker
kriegt man hier eine 80seiti-
ge englische Anleitung und
ein Batterie-Modul mit ei-
nem Rolli, der keine Kon-
kurrenz zu fiirchten braucht:
Zunichst bastelt man sich
vier Charaktere, die wahl-
weise Menschen, Monster
oder Mutanten sein diirfen.
Dabei hat jede Rasse beson-
dere Fihigkeiten, Menschen
sind z.B. begnadete Watfen-
Schlepper, Monster konnen
dafiir die Gestalt der besieg-
ten Gegner annehmen, von
denen es iibrigens 170 ver-
schiedene Arten gibt. In den
Shops darf man sich dem
Kaufrausch hingeben, die
Bevolkerung schiittet die
Party mit Kleinauftrigen zu,
aber in der Hauptsache muf}
man vier (aus der Vogelper-
spektive gezeigte) Linder
samt ihren Dungeons erkun-
den, um

- BME MILAST

letztlich das von vier Teufeln
in Beschlag genommene Pa-
radies zu retten.

Der Nachfolger bietet im
Prinzip dasselbe, nur noch
umfangreicher und noch
komfortabler. So sind’s nun
schon neun Welten, man
kann zusétzlich Roboter und
zeitweise auch einen Non
Player Charakter (als fiinften
Mann) in die Par-
ty aufnehmen,
auBerdem verfiigt
das Game iiber
eine Memo-Funk-
tion zur automati-
schen Erfassung
der ergatterten In-

Gleichzeitig mit
Teil zwei erschien
das ,,Final Fanta-
sy Adventure”, bei
dem ein Solo-
Held in Actionad-
venture-Manier a la ,,Zelda”
seineé entfiihrte Freundin be-
freien mull. Technisch er-
reicht es nicht ganz die Giite
der beiden Rollis, aber vom

Spielerischen ist es ebenfalls

ein Muf3! (mm)

NES Ebcnfalls hervor- |
ragend und natiirlich |
farbig. - A
SUPER NES: B1Slang -
‘nur die Teile eins und |
zwei erhiltlich, letzte- |
_rer demniichst auch in |
| deutsch. e

formationen.

Spiele mit der heldenhaften
Fledermaus gibt’s auf fast
allen Konsolen und fir
praktisch jedes Computer-
system, doch dieser Batman
ist eine reine Game Boy-

 Angelegenheit — und was

fiir eine!

Ein durchdachtes Jump &
Run a la ,,Mario”, bei dem
man auch ballern darf, das ist
doch was, oder? Zugegeben,
der allseits beliebte Super-
held hatte sowohl im Kino
als auch auf dem Bildschirm
bereits neuere Auftritte,
trotzdem ist dieser Handheld-
Klassiker nach wie vor un-
iibertroffen.

Die vier Level sind jeweils
in bis zu drei Unterabschnit-
te aufgeteilt und werden
durch hiibsche Comic-Zwi-
schensequenzen aufgelok-
kert. Zuniichst muB sich Bat-
man hiipfend, duckend und
schieBend durch Strafien, die
Axis-Chemiefabrik und das
Fliigelheim-Museum kamp-
fen, in Level drei fliegt er mit
seinem Batwing iiber die
Stadt, und in der Kathedrale
von Gotham City kommt es
schlieBlich zum Endkampf
mit dem Joker — der mit un-
serem natiirlich weder ver-

wandt noch verschwiigert ist!

Auf seinem mit Liften, Fal-
len und Gegnern gepflaster-

ten Weg findet der Flatter-

mann haufenweise Extras,
die er zum Teil allerdings
erst aus kleinen Blécken
freiballern muf, die iiber den
Plattformen
schweben. Neben
zusitzlichen Bat-
Leben, Smart-
bombs und Ener-
gieauffrischern
handelt es sich da-
bei um allerlei Ex-
trawaffen mit un-
terschiedlicher
Wirkung, Reich-
weite und Durch-
schlagskraft, die
sich sogar noch
siebenfach aufriisten lassen.

Den Animationen sieht
man thr Alter durchaus an,
doch der Sound hat nichts
von seinem Charme verlo-
ren. Das knifflige, aber sehr
faire Leveldesign und die op-
timal gel6ste Zwei-Knopf-
Steuerung machen das Spiel
auch heute noch zu einem
GenuB — ganz im Gegensatz
zur Fortsetzung ,,The Return
of the Joker”, die eine ziem-
lich miBige Priigelei gewor-
den ist. (mm)

ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
_HANDHABUNG
DAUERSPASS




HSVL, ostender Str. 32 1000 Berlin 65, Tel. 030 454 42 98, Fax 030 4544318

A.GE. 99  Aces of the Pacific 99  Adventage Tennis 75  Another World 75
Battle Command 83  Barlelsle 99  Bundesliga Manager Prof. 83  Cadaver 89
Chessmaster 3000 89  Civilisation 114  Cruise for a Corpse 83  D/Generation 83
Dark Seed *  Das schw. Auge 99  Der Patrizier 99  Dragonflight 89
Dune 114  Elite Plus 99  Elvirall 99  Elvira the Arcade Game 75
Epic 89  Eternam 99  Eye of Beholder 2 99 F-117A 99
Falcon 3.0 89  Flight Simulator IV 129  Global Conquest *  Global Effect 83
Gods 99  Indiana Jones 4 99  Jack Nickolaus Signature 99  Legend 83
Mad TV 99  Manchester United Europe 75  Maupiti Island 83  Mega Traveller 2 89
Midwinder 2 *  Might & Magic I 99  Monkey Island 2 99  Plan 9 from Outer Space *
Police Quest I 99  Rampart *  Sargon 5 99  Sim Ant 99
Soul Crystal 83  Space Max 75  Spacewrecked 83  Star Trek 25th Anniversary 83
Storm Master 83  Tennis Cup 2 83  The Legend of Robin Hood 114  The Return of Medusa 83
The Rocketeer 75  The Sorcerer ‘s Appliance 99  Think Cross 80  Thunderhawk 99
Titu the Fox 75  Traders *  Uldma 7 99  Ultima Underworld 99
Wayne Gretzky Hockey 2 83  Wing Commander II 99  Winter Challenge &9  World Cup Rugby 75

Bei allen mit einem * gekennzeichneten Spielen waren die Preise bei der Einzeichung zum Druck noch nicht bekannt. Alle Preise sind fiir MS-Dos
Rechner

[hr HSVL ist 24 Stunden fiir Sie zu erreichen Tel. 030 454 42 98

Ihr Spielgerit der Zukunft: der HSVL-PC
Game and Sound Mashines vom HSVL (il‘ltel inside)

Komplettsysteme, dransitzen und loslegen,

alle Kompettsysteme beinhalten: Destopgehiuse mit Speeddisplay, 2MB RAM, 16 Bit
IDE-Controler mit: 2 seriellen, 1 paralellen Schnittstelle, 1 Game-Port, 16 Bit 512 KB Trident
VGA-Grafikkarte, 80 MB Festplatte 17 ms, 3,5" 1.44 MB und 5,25" 1.2MB Diskettenlaufwerk von
Panasonic, Chicony Tastatur, 14" SVGA Monitor 1024*768 Bildschirmpunkte, Maus, Mauspad,
Joystick, MS-DOS 5.0, Windows 3.0, Soundblaster 2.0 sowie zwei Spiele nach freier Wahl
bis zu je 100 DM Wahrenwert laut obiger Liste. 1 Jahr Garantie.

HSVL 80386SX 25 zum sensationellen Preis von nur 2999.-- DM
HSVL 80386DX 25 icdoch 4VB RAM , 120 MB Festplatte 3399.-- DM
HSVL 80386DX 33 ; ccoch VB RAM 64KB Cache, 120 MB Festplatte 3499.-- DM
HSVL 80486DX 33 icdoch 8MB RAM 256 KB Cache, 120 MB Festplatte 4599.-- DM
HSVL 80486DX 50 jcdoch 8MB RAM 256 KB Cache, 120 MB Festplatte 4999.-- DM
optional bekommen Sie einen Canon BJ-300 fur nur 899.-- DM

dazu anstatt 999.--DM. Bei diesem Drucker handelt es sich um einen 64 Diisen Tintenstrahdrucker, mit
den 4 Papierufiihrungsmoglichkeiten. Der DIN A3, A4 und Endlospapier bei 360*360 DPI
bearbeitet. Optional mit 1. und 2. Finzelblatteinzug.

Bei der Konfiguration sind keine Grenzen gesetz, wir stellen IThnen Ihren Computer auch gerne nach
Ihren Vorstellungen zusammen, rufen Sie uns an, damit wir Thnen weitere Auskiinfte geben konnen.
Wir riisten Thren Alten gerne auf einen 386er oder 486er um.

Bei uns bekommen sie auch alles weitere was der Computer-Freak sonst noch braucht, alle Arten von
Druckern, Scanner, Modem z. B US-Robotics HST Dual anstatt 2398.--DM fiir nur 1499.-- DM,
Disketten uvm. Wir haben auch alle Anwender Programme im Sortiment, z. B. OS 2 2.0 ab sofort fiir
359.-- DM das Original von IBM.

Fiir Alle Spiele 7 DM Porto und Verpackung, bei Vorauskasse 3 DM. Héndler anfragen erwiinscht
HSVL, ostender Str. 32 1000 Berlin 65, Tel. 030 4544298, Fax 030 4544318




Das hiesige Hintergrundmirchen
vom guten Helden und den bisen
Aliens ist zwar kaum originell, aber
allemal Kklassisch — genau, wie es sich
fiir den Baller-Klassiker schlechthin
gebiihrt!

Egal. ob in der Spielhalle, am Com-
puter oder auf den verschiedensten Kon-

Rrrr — schon wieder so eine Type!

einer legendiren Kult-Knallerei. Zum
Teil mag das auch an der furiosen Mu-
sikuntermalung liegen, von der am
Game Boy aber nur ein 6des Anfangs-
gedudel iibrig geblieben ist, das sich
erst spiter zu einer recht ordentlichen
Begleitmusik (plus FX) auswichst. Kla-
rerweise sieht zudem die Grafik an-
dernorts und in Farbe besser aus, doch
selten hat man am Nintendo-Zwerg der-
art detaillierte Futuro-Landschaften und
Gegner gesehen. Auch, dall nur sechs
der originalen acht Level umgesetzt
wurden, laBt sich verschmerzen, zumal
das tolle Gameplay hier keiner anderen
\Version nachsteht.

Die horizontal scrollenden Level
1meln von den verschiedensten Fein-
die aus praktisch allen Richtungen

- Sportsmiinner erweisen. Dariiberhinaus

solen, iiberall genief3t R-Type den Ruf

und meist gleich im Flottenverband an-
greifen, sich jedoch stets als faire

hinterlassen sie nach ihrem explosiven
Ende gelegentlich Extras wie Speed-
Ups., Mehrfach-Laser oder Satelliten.
Selbst der beriihmte und oft kopierte
Superschul} fehlt am Game Boy nicht,
genau wie die SchluBBgegner ihren Ar-
cade-Gegenstiicken sehr éhnlich sehen.
(eine Ausnahme bildet lediglich der drit-
te Abschnitt, wo ein ellenlanger
Groliraumer zu zerbroseln ist). Was nun
die Handhabung betrifft, so strapaziert
zwar das Steuerkreuz Nerven und Fin-
ger, aber erstens tut das der Mandvrier-
fihigkeit keinen Abbruch, zweitens
gibt’s zwei Schwierigkeitsgrade, drit-
tens war R-Type noch nie ein Spiel fiir
Einsteiger, und schlufiendlich stehen ja
immerhin fiinf Leben und zwei Conti-
nues zur Verfiigung. Alsdann: Auf die
Plitze, fertig, bummm! (rf)

R-TYPE
UEMNNTERDO)

___ BALLER-AGTION
VARIABEL: 2 STUFEN
GRAFIK 85%
ANIMATION 82%
MUSIK €8%
SOUNB-FX 66%

HANDHABUNG 80%
DAUERSPASS 86%

SUPER NES: ,Super
R-Type” ist zwar arg |
ruckelig, aber sonst
ganz OK.

MASTER SYSTEM:
Im Prinzip wie am Su-
per NES, optisch natiir-
lich schwicher.

PC ENGINE: Die be-
ste Version mit Farb-
grafik, jedoch nur auf
zweil Module zerhackt
erhiltlich (auf CD-
ROM auch komplett).

In der Spielhalle gilt Konamis Ra-
chegittin neben ,,R-Type™ als das
klassische Ballergame — seit die
Jungs von Ultra den furiosen Hori-
zontalscroller auf Game Boy-Format
gequetscht haben, bekommen die
Daumen auch daheim ihre Blasen...

Das Automaten-Vorbild machte 1986
Furore, die tolle Konvertierung vor etwa
zwei Jahren. Bezeichnend fiir die Qua-
litiit des Spiels ist, dali das seinerzeit

Alles, was sich bewegt, mul} weg!

revolutiondre Extrawaffensystem fiir
die Arcade-Nachfolger ,Salamander™,
»Vulcan Venture” und ,,Parodius™ nur
in Nuancen geidndert wurde — be-
zeichnend ist aber auch, daBl man auf
praktisch allen Konsolen zumindest ei-
nen Teil der Nemesis-Reihe findet: Die
Ballerparodie ,,Parodius™ haben wir in
der PC-Engine-Version ausfiihrlich ge-
testet, Nemesis heifit anderswo halt
»Gradius”, und ,,Salamander™ wurde in
.Life Force” umgetauft.

Am Game Boy ist vom Titel bis zum
Gameplay alles originalgetreu, nur die
Farbgrafik vermifit man ein wenig.
Zuniichst wird der Schwierigkeitsgrad,
die Anzahl der Leben und der Startle-

__ JUST |




N\ 7
vel eingestellt, dann kann’s losgehen. | '
Die fiinf Level im individuellen Design |
(Canyon, Alien, High-Tech etc.) bieten
recht originelles Kanonenfutter auf:
Vulkane speien todliche Lavabrocken,
Steinkopfe schieen mit Energieringen,
und man wird stiindig von neuen Geg-
nerformationen iiberrascht. Nach Ab-
schufl bleiben manchmal Kapseln lie-
gen, die dem eigenen Raumer Bonus-
punkte, Smartbombs oder Extras wie
Laser und Satelliten bescheren.

Doch selbst ohne Zusatzwummen
bleibt das Game stets fair und spielbar,
auch die Grafik trigt viel zum gelun-
genen Gesamteindruck bei: Das Zwei-
Wege-Scrolling ist butterweich. die
zahlreichen Sprites bewegen sich flott
animiert durch detailliert gezeichnete
Szenarien. Untermalt wird der Space-
Knaller von hiibscher Musik und net-
ten Soundeffekten. Und sollte die Car-
tridge mal komplett durchgezockt sein.,
dann gibt’s ja immer noch ..Nemesis
IR

i
e
3

T (I

Ihren ersten Auftritt hatten Bill &
Ted in einem Film, der hierzulande
aber genauso untergegangen ist wie
dessen Computer-Umsetzung. Das
braucht die Gameboy-Besitzer jedoch
keineswegs zu storen...

..denn ihre Version ist zwar die am
wenigsten adventuremiiBBige von allen,
doch dafiir die mit Abstand exzellente-
ste. Die Hintergrundstory konnen wir
daher getrost iiberspringen., hier ist ge-
radliniges Jump & Run in allerschon-

NEMESIS
(KONAMUULTRA)

Illl.ll um
MIT VARIABLER SG!HIIIIGI!I‘I’

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
“SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

AUCH EIIIAI.TLIGI I'll...
NES: Schwache Grafik,
starkes Spiel!

SUPER NES: ,Super
Gradius III” ist eine
einzige Enttduschung
| — viel Ruckelei, wenig

Genial einfach — einfach genial!

Spiel ist in zehn ..Epochen™ eingeteilt,
die jeweils aus fiinf Abschnitten be-
stehen — das macht nach Eva Zwerg
{ also insgesamt 50 Level. Dabei steigt

stetig an, wihrend man sich von den ol-

len Hohlenmenschen iiber Napoleon bis
{ zu den Schrecknissen von Gegenwart
und Zukunft vorkdampft. Dall man un-
terwegs im Paradies halt macht, ist ja
kein Fehler, aber dafl man auch bei ei-
nem Schul-Konzert mithiipfen muB, ist
schon heftig, oder?

Rein technisch betrachtet, miissen am
Anfang bloB ein paar Gegenstiinde ein-

Spal.

PC ENGINE: Opusch '
und spielerisch eine der
gelungensten Versio-
nen.

S A

gesammelt werden, dann 6ffnet sich be-

ster Plattform-Tradition angesagt. Das

der Schwierigkeitsgrad langsam aber”

reits die Tiir zum néchsten Level. Nach
und nach kommen erschwerende Ele-
mente wie Leitern und nur in einer
Richtung passierbare Ketten oder Pipe-
lines hinzu. Zum Ausgleich findet man
hin und wieder eins der insgesamt acht
Extras, z.B. Ballons, mit denen man
fliegen kann, oder Uhren, die das Zeit-
limit etwas strecken. Ansonsten geht
blohl Laufen & Springen, und da Waf-
fen jeder Art tabu sind, mufl man den
stindig ldstiger werdenden Gegnern
halt aus dem Weg hiipfen. Dal} es bei
so vielen Leveln Pallworter gibt, ist ei-
gentlich selbstverstindlich, daly Bill
& Ted im Zwei-Spieler-Modus nur hin-
tereinander antreten konnen, wohl eher
nicht.

Die simpel gestrickte Grafik ent-
stammt noch den Vorscrolling-Zeiten,
dafiir sind Musik (plus passende Ef-
fekte) und Gameplay echte Siichtig-
macher. Zusammen mit der problem-
losen Handhabung ergibt das Spielspaly
von der Mittagspause bis weit in den
Abend hinein! (mm)

BILLETED'S
EXGELLENT ADVENTURE

__JUMP&RUN 'l
FiR G[il‘l'!

GRAFIK_
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

PREIS :
 AUCHERHALTLICHFOR...
LYNX: Der Namens-
vetter ist  stdrker
Adventure-orientiert,
qualitativ Jjedoch

schwiécher.
- NES: War bei Redakti-
onsschluB leider noch
“nicht verfiigbar.




Nicht nur die Packung ist
“hier doppelt so groB wie
-sonst, auch der Inhalt kann
sich sehen lassen: keine x-
~ beliebige Autoraserei, son-
dern eine, die wirklich mei-
~sterhaft in Szene gesetzt
wurde! .
Seine beeindruckenden
Aullenmafie verdankt das
Game dem beigefligten Vier-
Spieler-Adapter. die inneren
Werte dagegen den Konami-
Programmierern: Gerast wird
_auf einer (mittels ,.Balken-
Trick™) scrollenden 3D-
Strecke, die nichts zu wiin-
schen iibrig a8t an scharfen
Kurven, hartniickigen Geg-

nern und gefihrlichen Stol-

persteinen, die neben der Sei-
tenbegrenzung

 Genauer gesagl sind es so-
gar 14 iiber die ganze Welt
~ verteilte Kurse, auf denen
man einzelne Hindernisren-
nen veranstalten oder gegen
die Uhr fahren kann. Am in-
teressantesten ist jedoch der
komplette Grand Prix mit

zehn Konkurrenten, zwei al-

ternativ angebotenen Renn-

wigen (schnell/wendig) und

jeweils zwei zu fahrenden
- Runden pro Strecke. Dabei

gibt’s tausenderlei Gags,

sinnvolle Details und kleine

Hilfen: Richtungspfeile wei-

auf allzu
drift-freudige Piloten warten.

sen auf die néichste ®
Kurve hin, die ak- ®
tuelle  Position ®
wird angezeigt, der o
Windschatten des g
Vordermanns lifit @
| sich ausniitzen, fiir @
besonders dynami- ®
sche Beschleuni- g
gungsvorginge g
sind begrenztc @
.Nitro”-Vorrite an ®@
Bord, und den kro-
nenden Abschlull g
bildet eine Sieger- gf s e :
ehrung mit allen ®* N :
Schikanen, deren Ergebnis ® Drei Namen, ein Hit: Die ja-
sich dank Batterie sogar ab- ® panische Urversion auf der
speichern lilit. Doch der ab- g PC Engine hieB ,,Bomber-
solute Knaller ist der Vier- @ man”, in Amerika sagt man
Spieler-Modus mit drei Run- ® ,Atomic Punk” zu diesem
den pro Rennen, wofiir man ® Actiongame, und bei uns...
aber natiirlich auch drei Kol- ® ist man halt von Dynablaster
legen braucht, die einen g begeistert!
Game Boy und dieses Modul @ Passenderweise kann das
besitzen. ® Spiel denn auch mit einer wort-

Und sonst? Tolle Grafik, ® wértlich ziindenden Idee so-
sauberes Scrolling, nelle: wie drei verschiedenen Modi
Zwischen-Animationen, ast- g aufwarten: Beim Typ A muf
reiner Sound und eine famo- @ man sich durch die komplette
se Steuerung — ein klarer ® Bombenleger-Welt kimpfen.
Fall von ,muBl man haben”! ® beim Typ B ist die Geschichte
(mm) in 50 Level unterteilt, und wer
einen Partner hat. darf sich per
Dialogkabel auch gegenseitig
in die Luft jagen.

In aller Regel fiihrt der erste

F-1RACE |
{KONAMI) '

gie, einen Schutzschild etc. ein-
und verkaufen kann. Wer Spiel
A gewihlt hat, sucht sich nun
eine von acht ,,Fabriken” aus,
die aus mehreren zufallsgene-
rierten Etagen bestehen. Der je-
weilige Schwierigkeitsgrad
wird dabei gleich angegeben,
iiberall einheitlich sind dage-
gen der stidndige Zeitdruck und
die grundsitzliche Vorgehens-
weise: Mit einem kleinen
.Knallkopf™ irrt man durch ein
monsterverseuchtes Labyrinth
und plaziert Zeitbomben. Und
zwar moglichst so, dal} ein

—

HANDHABUNG = 11%
DAUERSPASS

Weg in den Shop, wo man Ex-
tras wie mehr Zeit und Ener-

hinderliches
Stiick Laby-
rinthmauer
und ein paar
Gegner
gleichzeitig
hochgehen —
ohne, daf}
man sich selbst
in | Stiicke
sprengt! Ganz
dhnlich (mit
g8 oder ohne Ex-
B (ras, mit ein-
# stellbarer
* Rundenzahl,
Bonusleveln etc.) Huft die Sa-
che auch in den anderen Modi
ab.

Die hiibsch animierte Gralik
sieht gut aus und wird tadellos
gescrollt, FX und Musikstiicke
sind, wie es sich gehort, bom-
big. Auch die Handhabung ist,
nicht zuletzt dank PaBwortern
und Continues, einwandftrei.
und das Gameplay ohnehin le-
genddr. Kurz: Ein Spiel wie
eine Bombe! {(mm)

_DYNABLASTER
' (KUDSON)

~ ACTION-BOMBER
VARIABEL

CRAFIK

ANIMATION

MUSIK

SOUND-FX _
HANDHABUNC
DAUERSPASS 13

PC ENGINE: Sehr gu
vor allem mit dem
Fiinf-Spieler-Adapte
NES: War bei Redakti- |
onsschlub leider erst ¢
angekiindigt. '
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Jede Menge Spiele fiir alle géingigen Spielkonsolen:
MegaDrive, Super Nintendo, Neo Geo, Game Boy,

DAS Fachgeschaft mit DER Fachberatung

Mega Drive mit Sonic NUR DM 329,- ++ Super NES-RGB 60 hz 2 .
¢ Scart-Kabel ab 359, ++ Super Adapter DM 59 - Game Gear, Atari Lynx, PC Engine, Turbo GrafXx,...

Spiele fiir PC und Amiga lieferbar.

Verkauf von japanischen und amerikanischen
Zeitschriften. Ladenverkauf in Kaufbeuren.

Drive * Game Gear * NEQ GEO» Super NES » Game Boy
Viele Gebrauchtmodule vorratig! Der weiteste Weg lohnt sich! B ea Cht en Si e di e ganzs eiti ge
Laden: VirchowstraBe 11 = 4200 Oberhausen 1 « Tel.: 0208/889409 ° L] .
Versand: Hohenweg 178 * 4200 Oberhausen 11 » Tel. 0208/670762 Anzelge in diesem Heft.

DIE NEUESTEN

Super NES SPIELE FUR ALLE
(16 Bit) SYSTEME SIND

| (deutsch, incl. Spiel) SOEBEN
nur 309,- DM EINGETROFFEN!

Fir alle Systeme: Neul

Spiele- Sonderangebote! | b Ab g"f‘?m i
e "A emem Bestellwert
RUFEN SIE o von 200, ?DMa “
UNS AN! vmsmnxosrsmm

Tel.:05250/7031
Fax:05250/7399

Games &
Computersystems
Computersystems ?ac;?;‘l;?;h'h yz}
4795 Delbrilck

GAMEBOY Mosthég bis Super NES dt + Adapter 359, - Plot Wings 10990 | | NEO GEO + M-Card 739,
+Battery Pack 179~ D“‘”M TG 2030 Super NES us 429, -RType 10990 | | NEO GEO Joystick 119.-
Asteroids 55 VEGA DRVE 219.- || Acton Replay Pro 139¢OSimCI’rv %990 | MemoyCard 69,90
Batman+l  119.- 128 -Joyboard 89 dg || das2Pod 39.90 Soulblazer aA || AphaMisionll  269.-
Double Dragon Ill 67 - Kien I %990 Adapter 49.90 Space Megaforce @A, | | BaseballStars ||~ 309 -
Final Fanfasy Il 67.- ArghnRivls o490 | Jorick BKING 129.90 Spanky's Quest 9990 | | aseball Stars Prof. 179 -
Jeep Jamboree 67 - 9 20| Joystick XE 1 219 Spindizy Woids A, | | Fatal Fu ' 309.-
Knights Quest 69~ || AlomicRumer — 99.90 | Acipgie 11996 Seafigherusp. 14990 || IR 309
MegaManll  67,- || Bulsvs Lakers 119.901| Arcana 98,- Super Battietank  109.90 | || Resort 309,
RoboCopll  67.-|| Codash 2990 batsNghmae 11990 wperOffRond  g9igp || SSTResart - - 305
Star Trek 67 - | Desat Stike 94.90|| Castievania N 11990 uperPang 1390 | | adciancox .
Super RC Pro AM 48,- || Dragons Fury 109,90 || Dinosaurs 129,90 Super Probotector  q.A. utation Nation -~ 299 -
Tiy Toon 55.- | European ClbSoccer 11990 | Fleo %990 SuperScope 139,90 | | Nom 1975 185.-
UtimaRunes 69~ | GreenDog 88,- || GForemanBoing 11990 SuperSmash TV 109,90 | | Ninja Commander 309,-
WaveRace  48.- || High Impac’r 99.901| Home Alone 9490 SuperSiarWars A, | | Robo Army 279
WWF Superstars 69.- || Kusly'sFuhowe 94,90 | Hook 11990 SuperSoccer 99,90 | | Sengouku | a.A.

== ome Gold 99.90 || Lemmings 109.90 Supe Tennis 99,90 | | Thrash Rally 279
b | gpmeesod o0 oo oues oA, Super Whestlomania]19'90 | | View Pont

kosten: The Aquabatic Games 79.90|| Paperboy 13990 e
\_{erscmd osten ”7[;90 Twls‘lﬁi f 79.90 Pine Dream a.A.ZelduIIl 109.90 Do €
_ wfinlde Tale 1(1;3% N
G arsong ; eu eingetroffen ; JB KING flir dos Super NES
danach Annufbeantaorer ! Y's "I ]]9'90 35 W 1y i
5 NES-Adapter nur 9 DM wenn Ihr ‘nen Splel mitbestellt !




Bei der serienmifBigen Spieleaus-
stattung des Game Gears bewies Sega
eine dhnlich gliickliche Hand wie Nin-
tendo mit der Beilage zum Game Boy:
Neben ,,Tetris” zidhlt auch diese Ar-
cade-Knobelei zum Feinsten!

Ja, genaugenommen ist Columns ei-
gentlich ein typischer Sprof der ,,Tet-
ris”-Generation: Es regnet Dreier-Stib-

Fall und Knall

chen vom Bildschirmhimmel, die je
nach Schwierigkeitsgrad aus vier bis
| sechs verschiedenen Steinchensymbo-
len bestehen. Immer wenn mindestens
drei gleiche in einer waagrechten, senk-
rechten oder diagonalen Reihe zusam-
menkommen, 16st sich die ganze For-
mation in Wohlgefallen auf. Wihrend
des freien Falls ist die Reihenfolge der
Symbole innerhalb der herabschwe-
benden Siulen rotierbar, aubberdem darf
das ganze Ding nach links oder rechts
geschoben werden — drehen 148t sich
an der Sache jedoch nichts. Trotzdem
kann man wunderbare Kettenreaktio-
nen auslosen, die natiirlich besonders
punkteintensiv sind.

Nun wird aber das Falltempo etwa
alle zwei Minuten gesteigert, bis es eine
Maximalgeschwindigkeit erreicht hat,
bei der die Geschichte eher Gliicksspiel-
Charakter annimmt. Andererseits tau-
chen gelegentlich Bonussteine auf, die
alle Vertreter einer Steinchengattung
ohne Ansehen ihres Lageorts vom Mini-
Screen rdumen. SchlieBlich gibt’s noch
einen ,,Flash-Modus”, bei dem der Be-

cher schon teilweise gefiillt ist und vom
Spieler geleert werden muB3, damit er
an das blinkende Symbol ganz unten
gelangt. Dariiberhinaus sind im Op-
tionsmenii fiinf verschiedene Symbol-
Sets (Farben, Wiirfel etc.), neun Fall-
geschwindigkeiten sowie je drei
Schwierigkeitsgrade und eher belang-
lose Musikstiicke anwihlbar. Grafisch

darf man sich von dem einen
Hintergrundbildchen auch kei-

| ne Wunder erwarten, aber zu-
' mindest sind die Symbole klar
voneinander zu unterscheiden.
Doch wen interessiert schon
die Priisentation,
Suchtfaktor stimmt? Und das
tut er, vor allem der Zwei-
pieler-Modus bringt hier das

?3 Verbindungskabel regelrecht

zum Gliihen! (pb)

ANIMATION

MUSIK 56%
_ SOUND-FX 4%
HANDHABUNG 84%

DAUERSPASS

MEGA DRIVE: D:e :
Optik ist besser, sonst |
praktisch kein Unter- |
“schied. ' 1
MAbTER SYSTEM' 1
Hier ist die Optik wie- |
derum etwas schlichter, |
dafiir gibt’s zwei ver- |
schiedene Duo- Modl_. ;
| (ein/zwei Becher).

Computerbesitzer kénnen sich mitt-

 lerweile bereits mit drei Generationen

des digitalen GroBmeisters anlegen —
hichste Zeit, daB auch die Konsoli-
sten mal mattgesetzt werden!

Auf Reisen, im Schwimmbad oder un-

| ter der Schulbank stets einen kompe-

tenten Partner an der Hand zu haben,
welcher Fan des koniglichen Spiels hiit-

wenn der

1 te davon noch nie getrdumt? Segas Mae-

~ Matt in wieviel Ziigen?

stro macht nun Triume wahr, denn fiir
Leute, die dem Schach nur hobbymafig
fronen, ist dieses Modul allemal kom-
petent genug.

Nicht nur, daf} der Chessmaster simt-
liche Regeln inklusive groBer und klei-

ner Rochade, En-passant-Schlagen und
Bauernumwandlung intus hat, seine
Eréffnungsbibliothek umfaBt stolze
150.000 Ziige, und an Optionen herrscht
ebenfalls kein Mangel. So sind etwa Sei-
tenwechsel und Zugriicknahmen mog-
lich, man kann dem Gegner ein Remis
anbieten, es gibt 16 Schwierigkeitsstu-
fen plus einer Save-Option, und wenn
zwei Menschen gegeneinander rangeln,
iibernimmt das Game Gear die Rolle des
Schiedsrichters. Um hier s@mtliche Funk-
tionen aufzuzihlen, reicht der Platz nicht,
werfen wir lieber einen Blick auf die
Spielstirke des Westentaschen-Karpov:
l Die unteren Stufen bieten zwar wahrlich
nur fiir Neulinge eine Herausforderung,
spiter spielt das Programm aber doch
recht handfest — wenn auch unter Auf-
wendung lingerer Griibelzeiten.

Was nun Prisentation und Handha-
bung betrifft, geht der ,,Gearmaster”
ebenfalls in Ordnung. Die iibersichtli-




che Grafik bereitet keine Kopfschmer-
zen, da sich die 2D-Figuren gut ausein-
anderhalten lassen, mit Hilfe von Rich-
tungskreuz, Greifhand und den drei
Knopfen (einschl. Start-Button) lduft al-
les wie am Schniirchen. Ja, sogar eine
englische Sprachausgabe ist hier mit von
der Schach-Partie. Was soll man noch
sagen — Power to the Bauer! (jn)

___ SCHACH
VIEL:ES_T_EEI

GRAFIK 2%
ANIMATION 3% |
MUSIK -
SOUND-FX “h |
HANDHABUNG

B re————

AUCHERHALTLICHFUR...
MASTER SYSTEM: |
Weitgehend identisch ‘
zu vorliegender Ver- |
sion. i
GAME BOY: Die
Eroffnungsbibliothek |
ist zwar auf die Hilfte |
geschrumpft, aber spie- |
lerisch kann das Modul
durchaus mithalten.
NES: Die Unterschiede
zum Game Boy be-
schrinken sich prak- |
tisch auf die (Farb-) |
Grafik. _ i
SUPER NES: Diese
Version war bei Re-
daktionsschluf noch in

Arbeit.

— -

G

CAMEGEAR

Wihrend das miide Hack & Slay
Spektakel ,,Golden Axe” auf Segas
stationiiren Konsolen nur gepflegte
Langeweile verbreitet, reichte der
Stoff am Game Gear immerhin fiir
ein hiibsches Mini-Rollenspiel!

Dal} wir uns hier also grundsitzlich
im Reich der giildenen Metzgerwerk-
zeuge befinden, erkldrt auch ganz

Seiche Wata... dh, weiche Satan!

zwanglos, warum in der Hintergrund-
story fast durchgehend dieselben Per-
sonen auftauchen wie im vollig anders
gearteten Actionspiel: Oberschurke
Death Adder hat die magische Axt des
Kénigs von Firewood gestohlen, die

| ihrem jeweiligen Tridger die Weltherr-

schaft garantiert. Ein freischaffender
Schwertschwinger namens Ax Battler
macht sich daraufhin im koniglichen
Auftrag unverziiglich auf die Socken,
um viele kleine Ritsel zu 16sen und al-
lerlei finstere Hohlen und baufillige
Tiirme nach brauchbaren Gegenstinden
abzusuchen...

Solange der Held durch Stidte oder
freies Geldnde lduft, wird die munter in
alle Richtungen scrollende Landschaft
aus der Vogelperspektive gezeigt. Da-
bei kann er in den Stidten die Bewoh-
ner interviewen, Gegenstinde einsam-
meln und benutzen, in Gasthdusern fri-
sche Energie tanken, sich neue Kampf-
oder Sprungtechniken aneignen und das
PaBBwort fiir den momentanen Spielstand
erhalten. Mit schoner RegelmiBigkeit
wird unser Recke auch von Barbaren,
Amazonen oder Skeletten nach seinem
Interesse an einer kleinen Action-Ein-
lage befragt, wobei das Programm dann
wegen der besseren Ubersicht auf eine
Seitenansicht umschaltet. Trotz unter-

schiedlicher Angriffstaktiken der Geg-
ner geniigen hier aber meist schon ein
paar gutgezielte Schwerthiebe und ein
gekonnter Sprung, damit wieder Ruhe
einkehrt. Sollte rohe Gewalt einmal
nicht ausreichen, kann man immer noch
einen seiner drei Zauberspriiche losja-
gen.

Die kleinen Musikstiicke schaffen die

richtige Abenteuer-Atmosphire, bei
den Soundeffekten hat man sich aller-
dings nicht unbedingt mit Ruhm be-
kleckert. Dafiir ist die ganze Handha-
bung wieder tadellos, dasselbe gilt fiir
die schon animierte Grafik. Alte ,,Ulti-
ma”-Fans werden natiirlich trotzdem
nicht viel mit Ax Battler anfangen kon-
nen, aber als Einstiegsdroge ist der
handliche Rolli erste Wahl! (rf)

HANDHABUNG
DAERSPASS

\




SECA
GAME GEAR

bieten, doch dafiir muBte man dort auf
die Wahl zwischen Automatik- bzw.
Zweigangschaltung und heifle Zwei-
Spieler-Duelle verzichten. Werden zwei
Game Gears mitcinander w.rkabeit ist

it dem gut trai-
-f;]' anlegen, an-

'twas gemein-
v. laut genug ist
al An der Steue-

klassische Autohai ‘mlgg
«;chem Schleuderﬁ&‘ ﬁ}’r

Odl.l' VW Kafer n§1d We,gsucht ddbEl
1alt nlcht zu verlas-
sen. Karambo]agen _ﬁste:ﬁ ndmlich Zeit,
und dle ist hier kn&ppﬁkzsemessen — vor

RENNSPIEL
FiRGEUBTE
GRAFIK
ANIMATION 69%

MUSIK 12%
schnitte lnnerhaib aesigewalllg'n SOUND-FX _ 64%
mits durchraqt b@kommt von 1d;g1h-. HANDHABUNG 16%

- DAUERSPASS

sehen und ganz neb_w 'bel ﬂaeh drel frbh— y
lich- ﬂotte Mualkst ke z horen. ZWar

G

AUCHERHALTLICHFUR..

MASTER SYSTEM:
Sehr dhnlich, aber ohne
Zwei-Spieler-Modus.
MEGA DRIVE: Op-
tisch natiirlich schoner,
aber ebenfalls ohne
Duo-Option.

PC ENGINE: Auch
hier weill der Ausflug
im Ferrari zu gefallen,
die Prisentation ist
niher an der Arcade-
maschine.

Preisfrage: Was m! r'ot l~Lhmell Iaut und unl.lll-
gefihrdet?

nige Jihrchen Z;au- i
er nach wie Vcax' '

re Plitze und ebewewele‘ﬁpleler sind
hier mit von (dﬁr Partie; alle nur hin-
tereinander natliclich, aber dafiir darf
sich auch jede --Qolfer“samen eigenen
Schwierigkeits __ &ussuchen Dem
Anfinger wird dabei di Wahl des
Schligers (13 8t Ck) ahg%nomme” der -
Profi muB sich § E -
des Windes d.l.lselll__‘_ |
seiner Fihigkeiten nicht ganz swflel ist,
kann vor dem Spiel das Einlochen oder
seine Schlagweite trﬁimewn

Ein biBchen Ubung erfardert auch die
Steuerung: Zuusiswnd ﬁer Fadenkréuz
die Richtung und dann mittels ﬁmes

Aufschlag? Zust.hl.lg.’ Al Cl‘l]d{.,.




ARANA

kleinen Balkens die Schlagstirke fest-
gelegt, Fortgeschrittene und Profis kon-
nen den Ball zudem auch ,,anschnei-
den”. Zur besseren Orlentlerung 1Bt
sich der mchtbare Aussc.hmu etwa ei-

; rechts W,rscineben zudem gibt’s eine
; chema‘nsch gehaltene Ansicht aus der
Vogelperspektive. Am rechten Bild-
;,;sckimnrand sind Anzelgen fiir die Loch-

ltht!.l}:Kg .
Gut dle 3':.0123”1’11{ ist nlchL unbe-

_ l’iz(gen wird das
oroBzuglg mu B%@i nen

eaii§t:sch Die
akumsch Un};‘t&‘rmﬁi’ung ist mit ciner
harmlosen 1 telm 1(5338 und den iibli-
chen Abschlag-EX zwar rcch{ diinn aus-
gefallen, aber das kanﬁ.W C. Leader-
board den Rang einer rundum gelun-
genen Golfslmul ion r cht nehmen.
( pb : - :

WORLD CLASS
_ LEADERBOARD

GOLF-SIMULATION
VARIABEL: 3 STUFEN

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
'HANDHABUNG
DAUERSPASS

 MASTER SYSTEM:
~Inhaltlich vollkommen
und duBerlich nahezu
identisch.

SH9
_GAMECEAR

tet sich die Komplett-Olympiade an, wo
zuniichst der 100m Sprint absolviert wird
— Gewinner ist, wer am schnellsten auf
den Feuerknopfen herumhackt. Ganz
dhnlich werden auch beim 110m Hiir-
denlauf die Medaillen verteilt: beim
. n&ghhéﬁend n Hﬁmmcrwerlen und
;'@mhhocmpriﬁgen lstfiann eher gutes Ti-
: :'g;;nnggeﬁagt T liker haben beim Bo-
35_ " genschle&gn ghte Karg@a es folgen noch

anchen Diszipli-
;-Crdck vor, was

OLYMPIC COLD
(SECA/V.S.COLD)

schweiltreiben
Hat man sich in

losgehen, beispiel

seine personliche '

nen zusammenstellt,
Go for (.uld'

VARIABEL

GRAFIK |
ANIMATION 8% |
MUSIK 1%
SOUND-FX 8%
_HANDHABUNG
DAUERSPASS |

'MASTER SYSTEM:
Praktisch identisch.
MEGA DRIVE: Gra-
fisch etwas aufwendi-
'-ger, aber deshalb ins-
_gesamt nicht unterhalt-_\\_
samer.
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Dle interessanteste Zeitschrift in
deutscher Sprache, wenn es (nur) um

PC-Spiele geht!
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Das Sonderheft

fir Abenteurer
'i-,.rmit den besten
* Computer-Adven-

' tures, starken

Insider-Iinfos und
Losungshilfen!

7

DM 8,50/05 68,-/SFR 8,50 |
{11V.1 HFL 9,90/ LIT 7600 |
[ERT: SONDERHEFT NR. 4

IDERHEFT

Die meistgekaufte Zeitschrift in
deutscher Sprache, wenn es (nur) um

Amiga-Spiele geht!
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Der Bundeskonsolenminister warnt:
Spielen gefihrdet Ihre geistige Ge-
sundheit! Jede Packung der Marke
Chip’s Challenge enthiilt ein Game-
Modul gemii} Atari-Norm, eine eng-
lische Anleitung und ein einfaches,
aber geniales Spielprinzip.

Immer diese Vereinsmeierei: Damit
er bei den ,,Bit Busters” aufgenommen
wird, muB der kleine Chip satte 144
Labyrinthe nach herumliegenden Com-
puter-Chips durchforsten, jede Menge
Fallen und Hindernisse umschiffen und
sich mit allerlei tédlichen Monstern
herumquiilen. Einige der Kreaturen zie-
hen dabei vollig unbeirrt ihre Bahn, an-

Chip auf der Suche nach den Chips

i n\ Ul

A i i
A | A e ..
‘ e T

dere jagen den Sammler dafiir umso
hartnickiger...

Oft genug liegen die Computerbau-
steine hinter verschlossenen Tiiren und
die Schliissel dazu an ganz anderer Stel-
le, ja, vielfach muB der Held erst in Te-
leporter klettern oder Schalter aktivie-
ren, um Mauern zu 6ffnen oder seinen
Feinden zu entwischen. Dann wieder
verstecken sich Chips hinter rutschigen
Eisflichen, Wassergriiben oder einem
Flammenmeer, und man darf die ent-
sprechende Schutzausriistung suchen
bzw. eine Briicke bauen. Zudem hetzt
in den meisten Leveln ein Zeitlimit,
zum Ausgleich erhilt man hin und wie-
der Tips zu den einzelnen Problem-
stellungen. Schon auch, daB nach je-
dem leergesuchten Spielabschnitt ein
PaBcode fiir den spiteren Direkteinstieg
erscheint.

Die Irrgérten sind aus der Vogelper-
spektive zu sehen und scrollen bei Be-
darf blitzschnell in Chips Laufrichtung,

ein etwas grof} geratenes Display zeigt i

unterdessen die Restzeit, die verblei-
benden Chips und die mitgefiihrte Aus-

riistung (Schliissel, Schutzschilde) an. |
Die Grafik ist zwar eher karg, und auch §
der Klangteppich hitte volumindser aus- '
fallen diirfen, doch die vielen Logik-

Puzzeleien und das ebenso ausgeklii-
gelte wie abwechslungsreiche Game-
play machen die Prisentationsméngel
mehr als wett: Die Steuerung ist astrein,
der Schwierigkeitsgrad steigert sich
langsam aber gewaltig, praktisch kein
Level spielt sich
wie der voran-
gegangene. Von
Action iiber Ge-
schicklichkeits-
tests bis hin zu
purer Kopfarbeit
findet der
Gehirnakrobat
bei diesem klas-
sischen Siichtig-
macher
was er zum
Gliicklichsein
braucht!

T

CHIP'S CHALLENGE

CRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

alles, |

(pb) -

Hiitte es zuvor nicht schon ,, Tetris”
gegeben, wire dieses Game heute
wohl der Steinchen-Suchtklassiker
schlechthin! Andererseits wiire ohne
das beriihmte Vorbild vermutlich nie-
mand auf so eine genial-simple Spiel-
idee gekommen...

Ein Forderband transportiert kleine
Klotze aus der Tiefe des Raumes Rich-
tung Spieler, der sie mit Hilfe eines Pad-
dels aufsammeln und anschlieBend zu
gleichfarbigen waagrechten, senkrech-
ten oder diagonalen Reihen gestapelt

& wieder ablegen muB. Sobald eine sol-

che Reihe zumindest drei Klotze um-
faBt, handelt es sich dabei um einen

| sogenannten Klax, der unverziiglich

vom Screen verschwindet. Gewiefte
Gambler bauen aber groBere und somit

| punktetrichtigere Reihen, indem sie den

Stein im Zentrum zuletzt einfiigen.
Wem dabei ein X gelingt, der kriegt zur

! Belohnung sogar einen Level-Warp —

und das ist immer noch der schnellste
Weg von Stufe 6 nach Stufe 51!

Die Sache hat natiirlich auch ein paar
Haken, denn erstens wird das FlieB-
band immer schneller, und zweitens
bringt es einfach nie die richtigen K16t-
ze daher. Zum Ausgleich lassen sich
auf dem Paddel bis zu fiinf der Blocke
horten, auBerdem tauchen gelegentlich
farblich flexible Chamileon-Steine auf.

Knobelspa am laufenden Band...




Je weiter man sich durch die insgesamt

_hundert Level vorankdmpft, umso an-
spruchsvoller werden die Aufgaben:

Mal soll man z.B. ausschlieBlich dia- ¥

gonale Reihen anlegen, dann wieder

eine Mindestanzahl von Punkten er- @&

reichen und dergleichen Scherze mehr.

Klax bietet drei Schwierigkeitsgrade,
vier verschiedene Startlevel, unend- |
lich viele Continues, Techno-Titelmu- |
sik, witzige FX, Sprachausgabe und ein |

ungemein fesselndes Spielprinzip. DaB
FlieBbandzocker ihr Lynx hochkant hal-

ten miissen, werden sie also ver- |

schmerzen, genau wie die bunte, aber

:' - zwangsldufig ziemlich viereckige Gra-

fik — sooo viel besser sah das Game in
der urspriinglichen Spielhallen-Ver-

sion auch nicht aus. Na, dann klaxt mal |

~ schon!
(pb)

VARIABEL: 3 STUFEN
GRAFIK

MUSIK §9%
RsoumnFx  s2%
| naNDHABUNG '

N DAUERSPASS
A eriis

63.-DM
£ Z

_AUGH ERHALTLICHFUR...
- VCS 2600: Miese Gra-
fik, abgespecktes
Gameplay — biah!
 MASTER SYSTEM:
Technisch hervorra-
gend, aber mit etwas
.emplmdhchei Stcue~-
| rung. :

MEGA DRIVE: Eine

au_ggezelchne{e;_Yers_lon"”
mit tausenderlei Optio-
nen. i

ANIMATION 6% |

& My castle is my home!

| Die Computerumsetzungen ihres
- Drei-Spieler-Automaten iiberlieB Ata-
ri den Jungs von Domark und Elec-

tronic Arts — aber die Konvertie-

rung auf’s hauseigene Handheld be-

sorgte man doch lieber selbst...
Recht so, entsprechend originalgetreu

| ist das Arcade-Strategical ausgefallen,
¥ Nur die Dreier-Option sucht man am

Lynx yergeblich, hier sind in erster Li-
nie Solisten gefordert: Sieg und Nie-

| derlage entscheiden sich auf einer aus
| der Vogelperspektive gezeigten Kii-
| stenlandschaft, die mehrere Burgen be-
herbergt. Eine davon sucht man sich aus

und verteidigt sie dann zehn Sekunden

| lang mit seinen Kanonen gegen eine
' Armada von Lynx-gesteuerten Schif-

fen, die ihrerseits die Spieler-FeStun.g
unter Beschufl nehmen.
Kritisch wird’s, sobald einem Gegner

| die Landung gelingt, denn dann be-
kommt man es zusitzlich mit Infante-
rie-Trupps zu tun. Das ist deshalb so
| schlimm. weil auf jede Baller- eine Wie-
~ deraufbauphase (26 Sekunden) folgt, in
| der man sein Geméuer mittels kleiner
,Tetris”-Klotze reparieren bzw. aus-
| bauen muff — je grofer die Hiitte, de-

Aber w'o schon die Infantenc sitzt, ha-
‘ben die Maurer ihr Recht verloren, und

-vollstandlg einrahmen kann verliert

Grundstiickswahl achten, denn flinke

Lage natiirlich eine groBe Rolle. Beim
Zwei-Lynx-Modus ist, nehmen sich die

SchloBherren gegenseitig unter Be-
‘schuf, auf Wunsch mlschen auch hler

Kronung warten tolle Digi-
schenbilder. Untermalt wird das Ganze

: monsgerﬁuschen gele genthch ist sogar

_macht auch keine Probleme, das Game-

sto mél Kanonen fmden Platz darm

wer seine Burg deswegen nicht mehr

das ganze Spiel! Es sei denn, er hiitte
noch eins der belden Continues (drel
im Profl—Modus) ubrlg Uberhaupt soll-
te man von Anfang an auf die richtige

Joypad-Architekten konnen zur Be-
tnebsvergroﬁerung fremde Burgen mit

~einmauern”, und dabei spielt deren

Zwei-Spieler-Modus, der eigentlich ein

wieder die Schiffe mit.

Die Kampf— und Baugraka ist de-
tailliert gezeichnet und gut animiert, als |
tolle Digi-Zwi- &

von lautstarken SchuB- und Explo- §

Sprachausgabe zu h_o__ren._ Die Handha-
bung des digitalen Schiffeversenkens

play dafiir einen Heidenspas! (pb)
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Was ein Affentheater: Erst entfiihrt

der fiese Vookimedlo Prinzessin
Miho, dann verwandelt er auch noch
ihren Herzallerliebsten in einen Af-

fen. Der darf die Sache nun in klas-

sischer Jump & Run-Manier wieder
hinbiegen...

So kennt man’s aus der Spielhalle,
und recht viel anders sieht das Drama
am Lynx auch nicht aus: Zur Wieder-

erlangung seiner menschlichen Gestalt
und der Prinzessin seines Herzens

ké@mpft sich der verzauberte Affen-Ar-
nold durch den verschlungenen Dschun-
gel, taucht in kiihle Seen und klettert

auf hohe Berge. Wie beim Automaten

werden die einzelnen Le-
vel durch allerlei bosar-
tige Zwischen- und End-
gegner bereichert, aber
auch die normalen Hin-
dernisse auf dem Weg
zum Ehegliick als Homo
Sapiens sind schon ganz
schon starker Tobak —
beispielsweise explodie-
ren einige Feinde bei
ihrem Hinscheiden und
bombardieren den Hel-
den mit lauter ekelhaft
giftigen Splittern!

Toki kann seine Wi-

dersacher entweder durch schlichtes

Draufhiipfen plattmachen oder sie mit
seinem unertrdglichen Mundgeruch,
dhem, seinem feurigen Atem”
maltritieren. Dieser Hauch des Todes
weht nach links, rechts oder oben und
1dBt sich mittels der herumliegenden
Boni (zeitlich begrenzt) in der Wirkung
verstiarken. Andere Extras wie etwa ein

Baseball-Helm beschleunigen den Af-

fenmenschen oder
machen ihn kurzfri-
stig unverwundbar.

auch durch die

Goldmiinzen ersammeln, die manche
Gegner hinterlassen.
Der Schwierigkeitsgrad steigert sich

langsam von moderat bis knifflig, die

nahezu ruckelfrei, und in alle Richtun-
gen scrollende Grafik behiilt dagegen
ihr hohes Niveau durchgehend bei. Be-
gleitmusik und -FX storen kaum, das
Fehlen eines Zwei-Spieler-Modus schon
eher. Trotzdem sorgen das ausgereifte
Gameplay und die witzigen Details wie
Hiipf-Wippen mit 16 Tonnen-Gewich-
ten a la Monty Python fiir ungetriibtes

Jump & Run-Vergniigen — spielerisch

ist Toki also kein biichen affig! (pb)
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Das sommerliche Sportvergniigen
zihlt zu jenen Spielen, die es in un-
ziihligen Computer- und Konsolen-
varianten gibt — die Lynx-Version
ist eindenﬂg eine der gelungensten!

Mit einem Manko miissen die Atari-

aner jedoch leben: Ihnen stehen nur vier
Disziplinen zur Verfiigung, wihrend
sich Computer-Athleten und Sega-Jiin-
ger iiber fiinf bzw. sechs freuen diirfen.
Auch einige der Original-Meniis fielen
dem begrenzten Speicherplatz der
Handheld-Konsole zum Opfer, aber der
~Rest” geniigt immer noch voll und
ganz, um jeden Sunnyboy gliicklich zu
machen... j

Zum Aufwirmen empfiehlt sich erst-
mal eine Runde mit dem BMX-Bike.
Auf Knopfdruck werden Hindernisse
iibersprungen und Salti geschlagen, ie
waghalsiger der Stunt, desto dicker spii-
ter das Punktekonto (wobei man frei-
lich auch das Zeitlimit nicht aus den
Augen verlieren sollte). Noch mehr
akrobatisches Feingefiihl verlangt der
Auftritt am Skateboard; hier rollt man
in einer Halbrohre die Wiinde hoch und
versucht dabei, schne Wendungen und
Uberschlige hinzuzaubern. Die jetzt
notige Erfrischung bietet ein an-
schlieBender Wellenritt im Pazifik, hiib-
sche Drehungen und dramatische Flug-
einlagen bescheren dem Digi-Surfer
einen warmen Punkteregen. Zum kro-
nenden Abschlufl wird mit einem klei-
nen Lederball (,,Foot Bag”) jongliert,

ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

Sind die vier Bild-
schirmleben trotz-
dem mal verbraten,
hat man noch zwei

MEGA DRIVE: Trotz
Zwei-Spieler-Modus

(nacheinander) und lin-
gerer Level ist das
Continues, ein zu- @ Game (-play) eher

i n
it pmnn.”

sdtzliches Leben
kann man sich aber §

durchschnittlich.

, das beeindruckt die Midels!




der nmtels Fuf- und Kopfakrobatik 90
Sekunden lang in der Luft zu halten ist.
Ohne krebsrot zu werden, darf man
behaupten, daf California Games am
Lynx in grafischer und musikalischer
- Hinsicht einen der vorderen Plitze be-
~ legt, so manche 16Bit-Maschine hat da
- das Nachsehen. Nur vor dem Vertei-
~len der Sound-FX haben die Program-
~ mierer ihre Spendier-Shorts wieder aus-
~ gezogen. Dafiir lassen sich die Beach-
~ boys hier einwandfrei steuern, wer sich
- gemeinsam mit einem Freund unter kali-
~ fornischer Sonne fit halten will, braucht
- allerdings ein Comlynx-Kabel. Was soll
- man noch sagen: ein Klassiker!

j {q{l TaS
?

HANDHABUNG
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VCS 2600: Ebenfalls
vier, aber leider recht
farblose Disziplinen. |
MASTER SYSTEM: |
Fiinf Disziplinen und
bis zu neun Digi-Sport-
ler — eine gelungene
Veranstaltung.

MEGA DRIVE: Alle
(sechs Sportarten) drin,
alles dran!

\\l | |
NIV

Auf dem originalen Atari-Automaten
erlebte man einen wahren Ge-
schwindigkeitsrausch im 3D-Tunnel,
Domarks Amigaumsetzung hingegen
hielt sich strikt an die ,,Tempo 30”-
Begrenzung. Gottlob stammt diese
Version wieder von den Atari-Pro-
grammierern!

-

Mountainbikes haben ausgedient, statt-
dessen rast man mit einem futuristischen
Gleiter durch ein kurvenreiches Tun-
nelsystem, zwischendurch geht’s auch
mal kurz an die frische Luft. Den Start-
level (1, 6 oder 11) darf man sich aus-
suchen, dabei werden die dazugehori-
gen Strecken samt aller Extras in einer
Ubersicht dargestelit.

Die Fahrerei selbst ist relativ unpro-
blematisch, denn der Gleiter beschleu-
nigt automatisch — ebenso schnell
bremst er aber auch wieder ab, wenn
man Kurven nicht auf der Ideallinie
durchfihrt oder mit anderen Verkehrs-
teilnehmern kollidiert, Zahlreiche Geg-
ner beschiefien oder rammen die sechs
(zwischen den Rennen erneuerbaren)
Schutzschilde, zudem fihrt das eng be-
messene Zeitlimit stets mit. Immerhin
werden in kniffligen Abschnitten Kur-

! Mlﬂlhﬂ il 1I||1 |' A iniﬁ il |glﬁ.fl I
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Freiwillig Tempo 100? Niemals!

u

Breitensport im Jahre 2492: Die
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ven und Abzweigungen kurz per Rich-
tungspfeil angekiindigt, und auch das
Uberfahren der reichlich gebotenen Ex-
tras verspricht Hilfe: Turbo-Rampen
beschleunigen den Gleiter und machen
ihn zeitweise unzerstorbar, andere Ex-
tras sorgen in ausreichender Stiickzahl
fiir eine Art Smartbomb, denn nicht je-
der Gegner 1Bt sich mit der bordeige-
nen Kanone zerstoren. War alle Miihe
umsonst, gibt’s immer noch zwei Con-
tinues.

Technisch prisentiert sich der Lynx-
Runner in Topform, es fehlt tatséchlich

‘nicht viel zum Coin Op-Vorbild. Die

ausgefiillte Vektorgrafik ist spielhal-
lenmiBig flott und fliissig animiert, die
vorbeifliegenden Kurven, Steigungen
und Sprungschanzen sind ein wahrer
Augenschmaus. Die Ohren des Pilo-
ten werden mit flotten Titel- und Zwi-

schenmusiken verwdhnt und mit

knackigen FX gekitzelt, ja, sogar eine

unterkiihlte weibliche Stimme gibt In-
fos und warnende Hinweise zum be-

sten. Das Tiipfelchen auf dem i aber ist
die schnell und exakt ansprechende

Steuerung. Wenn Ihr Euch also nicht

an der etwas zweifelhaften Dauermoti-
vation stort, dann nix wie ab auf die
Uberholspur! (pb)
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Die Super-Chance fur alle Auf- und Umsteiger: Hier gibt’s jede
Menge starke Sega-Konsolen zu gewinnen, einen dicken Haufen
scharfer Module, und zusatzlich konnt lhr noch total ausgeflippte

T- Shlrts abgrelfen'

ﬁa, die Jungs von Sega Deutschland ha- ausstattung (Mega Dnve plus satte 10 manches dieser Leckerlis kann bal
ben gaaanz tief in ihre Spendierhosen ge-  Spitzengames!) iiber das feine Magnum schon Euch gehoren, wenn... ja, wenn | J

griffen und Preise {iber Preise daraus her- Set und viele schone Master-Konsolen Ihr die folgende Frage richtig beantwor- |

vorgezaubert — von der IGBit—I{omplett- bis hin zu irrwitzigen Leuchthemden! So  ten konnt:

Wieviele Stacheln tragt ,,Sonic” auf seinem HauP
9909900909890 080000000000000080000

(O1. Keine, er hat doch im- (2. Na, so vier bis fiinf wer- (03. Im Joker-Tierfiihrer
mer dieses rote Klempner- den’s wohl sein — kann man steht, jeder Igel trigt so et-

Miitzchen auf!

doch im Test weiter vorne
deutlich sehen!

wa 354.671 Stacheln mit sich |
rum! i

infach die richtige Kenn
ziffer auf einer Postkarte no-
tieren, und ab damit an:

Joker Verlag

»Sega-Mega-Competition”

Untere Parkstr. 67
D-8013 Haar

Einsendeschluf} ist der 28.

Februar 1993; sollten mehr

richtige Antworten eintrudeln [
als Preise vorhanden sind, ent- |§
il scheidet das Los. Bereits ent- §

schieden ist hingegen, daf3

&l Mitarbeiter von Sega bzw. des

Joker Verlags nicht mitma-

| chen diirfen, und auch der
§ Rechtsweg ist nur ein
| Holzweg, weil ausgeschlos-
sen. Na, denn mal viel Spaf
| beim munteren Stachelzéhlen,
wir driicken Euch alle Igel, dh
| Daumen!

1. PREIS

Ein Mega Drive Komplettset
plus zehn brandneue Topmo-
dule wie  z.B. ,Sonic 2"
Lemmings”, ,.Super Monaco
GP II” und ,,Tazmania”'!

2. UND 3. PREIS

8l Je ein Mega Drive Magnum

8 Set mit Konsole, zwei Joypads [
| und ,,Sonic”, ,,Columns”, ,,.Su-
8l per Hang On” sowie ,,World [
i Cup Italia™!

4. — 10. PREIS

| Je ein Master System II Sonic
Set mit Konsole, zwei Joy-

| pads, ,,Alex Kidd in Miracle
World” sowie dem Modul
»Sonic”!

11. — 20. PREIS

Je ein topexklusives "Hyper
Color” T-Shirt aus einem
neuartigen Stoff, der beim
Tragen je nach Temperatur die
Farbe wechselt!
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HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

Super Famicom tari Lynx

Iazeon 119.- NHLPA 93 Hocky ~ 119.- Ballistx 9 APB © 69.-
Dinosaurus US  129.- Ninja Force CD 119.- Batman 79.- Basket Brawl 69.-
Dodgeball 49.- Thunderstorm CD 119.- Darius 49.- Batman Returns 75.-
Earth Light 119.- Afterburner INCD  119.- Long Nose Gob  119.- Bill & Teds ex. Adv. 69.-
F-1 Grand Prix 69.- Sonic 2 109.- Klax 39.- Blockout 69.-
gatal Fury 149.- Twinkle Tale 99.- Formation F 49.- Crystal Mines IT 69.-

ormation Soccer 119.- Land Stalker 16M 139.- Bronze Adv 119.- Electrocop 69.-
Hook 129.- Xenon I 99.- Skweek 59.- Gauntlet 69.-
Golden Fighter  139.- Junker's High 109.- Macross CD 99.- Hydra 69.-
Magic Sword 119.- Tazmania 109.- Cadash 119.- Kung Food 69.-
IP;lhalanx 139.- NEO GEO Gradius 99.- MS Pac-Man 69.-
PipeDream  119:- ¢ of Fighting o, FinalBlaster  79.- NFL Football 69.-
Riyal Tusf 89.- Nam 1975 189.- Hll_lllall SpOl't 77.- P?c - Land 69.-
Ro‘;)oco Srus 129.- Robo Army 299, Raiden CCD & lg.- Pinball Jam 69.-
Sonic Blast Man  130,.. Yie"point A Dodmoon . 119- Rameas 6.
s 9.- World Hero 399.. Deadmoon 119.- Rampart 69.-
Sugg g l?ng 139.- PC-Engine SystemCard3.0 169.- ﬁoll:o;Squash g.—
Super Dunk Shot 129.- Agmeda 119.- Game Gear S:m%;::d Dog 69.-
Super Devil Crush 139.- Baby Joe 109.- Sonic 2 69.- Shadow of the Beast 75.-
Super F1 Circus 119.- Eternal City 109.- Shinobi 2 69.- Steel Talons 75.-
Super F1Driving 119.- F1 Battle 109.- Sonic 59.- S.,T.UN Runner  69.-
Super Pang 129.- God Panic CD 109.- Spiderman 2 69.- S;J[;EI: Skweek 69.-
Super Star Wars  139.- Ealda_n 00 gII)) 119.- S Monaco 2 69.- Turbo Sub 69.-
Spiderman 129, LEMMMNgGS 119.- StadiumBase 45.- Zarlor Mercenary  69.-
The Combatribes 139, Liquid Kids 109.- Putt & Putter  39.-
Tog Racer 69... Marble Madness 119.- Fantasy Zone 65, Hardware
Wings 2 139, Nexer 119.- Out Run Europa  65.- Mega Drive = 229.-
Xardion 99, NewRanma 12CD 119 Faceball2000  9.- PC-Engine m. Spiel 289.-
Streetfighter I US 149.- Ninja Spirits 89.- Head Buster L Ll oo
M Driv “ PC Denjin 119.- Olympic Gold 59, Turbo Express 499.-

ega ® Photo Boy 119.- Turbo Gratx * Turbo Duo a.A.

Aleste 99.- power Drift 119 p1e oo p g9, PC-E Duo incL Spiel 949.-
Alien I 99.- powerSpory4 119.- Boenb o 109.. Turbo Grafx+Colour
Alisia Dragoon 79 p.. Bacebd 09.- & m engi 119.. Booster und Adapter 349.-
Buck Rogers 79~ project F CE . D"S’,Iluc‘: 3 asy 99.. Super CD-ROM 699.-
Cha_se H'Q' 2 i(::g.- PUZZlEbOY 119.5 “ e 119.- Sllp&l' NES 299.-
Crying 110, R-Type I hon *" Super Famicom 399.-
Chuck gor‘l:ll: 99-: Ryu Kyu * " Lynx 2 199.-
Desert Strike *"Shanghai 3 CD Game Gear 249.-

Dragons Fury 99.- Shinobi " Neo Geo 699.-

Junkers High  109-gp,.,0 world (CD) %~ SNES Uni. Adapter  59.-
Lo 99, Sustcher (D) il - Spiele fiir PC, Amiga und
Lemmings 109'_ Summer Carnival CD 49.- ;. Gp bov li ei,’ "
%‘aﬂetjg&hww 109 SuperSchwarzsch2CD 119.- N o ameboy lieferbar.
Prodator 2. 99, Soldier Blade 99.- New Ady/Island105.- Achtung: Wir sind umgezo-
Quackshot 69.- Star Mobile 109.- Neutopia 99.-gen. Neue Lage: 80 m neben
Undeadline 69.- Teemo W:Cup Soccer  119.- Neutopia 2 99.- ALDIL. Ausreichend Park-
Rampart 109.- Tiger Heli 99.- Night Creatures 119.-plitze am Laden!!!

3 gy, Taved Eple 119- porasol Stars ~~ 119.-
Road Rash " Yawara 109.- : \ i
Side Pocket 99.- . PCKid 1 119.- Versandkosten 8.- DM
Super H. Impact  99-- Zero Wbmgs].]:fl()m 119.- pc Kid 2 119.- Expresszuschlag 6.- DM
Super Monaco 69.- ﬁyxan = 99.- Raiden 119.- Umtausch von Soft- und
Super Monaco2 1095, mbem;ann 119 g Spin 119.- Hardware ausgeschlossen
Team USA 99,.. ) Sroroader 129~ Tyrrican 109.- (auBer bei defekter Ware).
Terminator 99.- (S):;S onII 49~ Soldier Blade 109. Priifen Sie daher bitte die

59 et . oy sgE, we .
Thunderforce IV 119.- 2 *~ Super Star Soldier99.- Kompatibilitit mir Ihrepl
Toki 69.- ¢2-230Titel Im Lager Violent Soldier  119.- System. Irrtum und Preis-

AN- UND VERKAUF VON GEBRAUCHTWAREN @nderung vorbehalten.
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Die Totgeburt von Konix

Ein Telespiel der Pong-Generation

& ,ereits in den 60er Jahren
" hatte der Elektroinge-
nicur Nolan Bushnell sei-
ersten Kontakt mit

7 4 ciner damals vollig neu-

en Unter hdl!lll]"\ll!!’ll"l — dem Compu-
terspiel .Space War™. Der Rechner, auf
dem das Programm liel, war elwa 80
grofy wie ein Schrank und ein paar Mil-
lionen Dollar schwer, aber Bushnell
hatte Feuer gelangen. Also strickte er

{ ¥ nen

in Eigenregie an einem dhnlichen Game.
1972 war es dann soweit: In Zusam-
menarbeit mit dem Automatenherstel-
ler Nutting gelangte Bushnells ,.Com-
puter-Space™ in die Spielhallen. Nur ge-
riet das Ding zum Riesenllop, wohl,
weil die an sich simple Raumschlacht
[tir damalige Verhiiltnisse immer noch
zu komplex ausgelallen war. Doch No-
lan liely sich nicht entmutigen und ent-
warl cin weiteres, deutlich simpleres
Videospiel. Nach dem ersten Milierfolg
waren Geldgeber freilich rar, also griin-
dete er seine eigene Firma und benannte
sie nach einem japanischen Schlachtruf:
Atari! Und der Automat hieli natiirlich

Eigentlich ist der Urvater
aller [ Telespiele™ (wie man
sic damals nannte) nur cin

I < /
Der Ahnherr: Pong - ; ) / /J

stark  vercinlachtes Bild-
schirm-Tennis in lupenrei-
nem Schwarzweild. von Gra-
fik zu reden, wiire bei den
paar bescheidenen Pixel-
blocken eine glatte Ubertrei-
bung. Dennoch war das Teil
eine Sensation, innerhalb von zwei Jah-
ren konnte Atari mehr als 8000 Geriite
verkaulen! Bald bevilkerten allerlei
Nachfolger die Spielhallen, etwa ..Su-
per-Pong™,  _Quadra-Pong™
.Gotcha™ — allesamt nur geringliigige
Variationen des urspriinglichen The-
mas.

Inzwischen griibeln die Atari-Ent-
wickler schon tiber einem neuen Pro-

oder

jekt, dem Pong-Game fiir zu Hause.

1975 war es soweit, ,Home-Pong™ wur-
de ausgeliefert und verkaufte sich in-
nerhalb nur eines Jahres gleich 150.000
mal. Klar, da} andere Hersteller am
grolien Kuchen mitnaschen wollten,
doch viel mehr als vier Schliiger anstatt
der urspriinglichen zwei fiel ihnen nicht
¢in — bei den Namen war man schon
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Bushnell erkannte das Motivations-
problem huz&:@tls als sich sein Home-
Pong noch g Cg[an/cml verkaulte, also soll-

ten im nichsten Telespiel nicht mehr

bloB ein, zwei Programme lest einge-
baut sein. Das System sollte vielmehr
aus einer Konsole bestehen, die Steu-
eraulgaben (2.B. Bildaulbau) iiber-
nimmt; das eigentliche Spiel wiirde sich
dagegen auf cinem Modul befinden.
Tolle Idee, so konnte man jederzeit neue
Spielmodule nachkaufen!

Leider hatie Bushnell zwi-
schenzeitlich mit scinen Arcade-Au-
tomaten kritftig verkalkuliert und mul-
te Atari I‘)76 an den Medienriesen War-
ner Inc. verkaufen. Dort hatte man die
Zeichen der Zeit ebenfalls erkannt und
pumpte prompt 120 Millionen Dollar
in die Entwieklung des Atari VCS-Sy-
stems, das dann 1979 zu den Hiindlern
kam. Und tatsiichlich, die Gambler wa-
ren von der ,_[gigsxinicrcmlcn Farbgralik
und dem tollen Sound des Gertits hell-
aul begeistert, Angelockt von den phii-
nomenalen Verkaufszahlen zauberte
die Konkurrenz bald darauf eigene Pro-
dukte aus dem Hut. Philips hatte das .G
7000 in petto, das Ataris VCS aller-
dings grafiseh und aku-
stisch unterlegen war.
Mattels .Intellevision”
fand zahlreiche Anhiinger

sich
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gab’s da noch MBs ,Vectrex™ mit dem
cingebauten S/W-Monitor. Erstmals wa-
ren hier superschnelle (aber natiirlich
nicht ausgefiillte) Vektorgralik und cin-
drucksvolle 3D-Effekte geboten, um
dem Farbmangel abzuhelfen lag jedem
Game cine Farbfolie bei, die man aul
den Screen pappen konnte. Das war ge-
gen Ende 1983, kurz bevor das grolie
Konsolen-Sterben einsetzte. ..

DIE JAPANISCHE

INVASION

Mit Aufkommen der Homecomputer,
allen voran Commodores C 64, brach
der Konsolenmarkt wie ein Kartenhaus
zusammen — die Rechenknechte wa-
ren nur unwesentlich teurer, boten je-
doch viel mehr Moglichkeiten. Dieser
unerquickliche Zustand wiihrte bis zum
Jahre 1986, als einige Grauimporteure
still und heimlich das Master-System
des japanischen Arcade-Giganten Sega
nach Deutschland brachten. Der Ver-
kaufserfolg war anfangs cher besch
den, schlielilich hatten [(mBibRﬁ?‘é‘hné’i‘
wie der Amiga oder Atari ST technisch
einfach mehr am Kasten als die biede-
re 8Bit-Konsole. Noch schlechter er-
ging ¢s Atari mit dem 7800-System.
aber das war ja auch schon bei Er-
scheinen technisch veraltet.

Erst Nintendos Entertainment System
(NES) fachte den Konsolenboom wie-
der an, vor allem in den USA und in Ja-
pan entwickelte es sich dank aggressi-
ver Preispolitik und massiver Werbung
zum Kniiller. Aber auch hierzulande
wandern bis zum hcutigen Tag er-

aulgrund des mitgelieler-
ten FuBballspicls, auBer-
dem konnte das Gerit mit
Tastatur und Program-
I]]ll.‘l'-[)l‘ll.l‘ﬁe zum Heim-
computer hochgeriistet
werden. Und €.B.S. spen-
dlctlt, sp]ﬂ%.&ulbm\f]—
sion” derart  beein-
druckende Gralikfihig-
keiten, dal selbst _
neuzeitliche Konsolisten IS

FHLDECDEC )

noch ins Staunen geraten,
wenn sie die Schliimpfe in
LSmurf” herumturnen se-
hen. Ach ja. und dann
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Seiner Zeit voraus: das Vektor-
Wunder Vectrex
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kleckliche Stiickzahlen tiber den La-
dentisch, was nicht zuletzt dem liber-
ragenden Erfolg des Gameboys aus glei-
chem Hause zu verdanken ist. Dall mit
8Bit-Geriiten aul lange Sicht dennoch
kein Geschiift mehr zu machen ist, mul3-
te vor zwei Jahren der englische Her-
steller Konix schmerzlich erfahren —
seine Konsole verschwand trotz neue-
ster Spezialchips und Hydraulikstuhl
kurzerhand wieder in der Versenkung.
Und auch NECs PC Engine [ristet ja
cher ein Schattendascin, was aber si-
cher zum Teil auch daran liegt, daf} sie
bei uns nur im Direktimport zu haben
1sL.

WAS BRINGT DIE

ZUKUNFT?

Keine Frage, die Zukunft gehort den
[ 6-Bittern mit ihren dicken Hauptpro-
zessoren und speziellen Gralik/Sound-
chips. Kaum, dali Segas Mega Drive
ochst offiziell erhiltlich war, ent-
ickelte es sich zur festen Grolie am
deutschen Markt; Nintendos Super NES
(chemals Super Famicom) findet eben-
falls tiglich neue Fans. Fir beide Sy-
steme sind CD-ROMs dl]“L!\LII]tll“l oder
bereits erhiiltlich, mit deren riesiger
Speicherkapazitit von iiber 700 MB
sich ungeahnte Moglichkeiten auftun.
Gespannt darf man auch aul die Riick-
kehr des Branchenpioniers Atari sein,
dessen . verspielte Raubkatze™ dem-
niichst die Konsolen-Freaks anspringen
soll: Ob der Jaguar wohl seiner japani-
schen Konkurrenz die Krallen zeigt?
(rl)

i

Vectrex: Farbe durch Folie

i




WORLD OF WONDERS

COMPUTERCENTER OF THE 90°S

STAUNEN - TESTEN - SPIELEN

Seit Gber 2 Jahren vertrauen uns ca. 15.000 Kunden und es werden téglich mehr.

Wir warten auf Sie...

AKTUELLE NEUERSCHEINUNGEN

MEGA DRIVE

VERSION PREIS

MEGA DRIVE

VERSION

PREIS

Aliens 3 ...
Atomic Hunner
Bulls vs. Lakers

EA Hockey.....
Ghouls ‘n Ghosts ..
John Madden Football ...
Klax...

Krusty s Fun House ...
Castle of lllusion...
Might & Magic....

New Zealand Story
Olympic Gold...
Phantasy Star 0.
Phantasy Star 3

Dungeons & Dragoﬁs

99.90
99.90
129.90
129.90
90.90
69.90
94.90
64.90
99.90
74.90
99.90
64.90
99.90
139.90
138.90

16

Predafor 2 .. Frmm—— L
Quack Shot . sl P
Shining in the Darkness....US
Simpsons.... w8
Sonic the Hedgahog DT
Splatterhouse 2 .. U8
Star Flight.... U8
Super Monaco G.P. ........
Super Monaco 2...
Tazmania,.............
Thunderforce 3.

Toki...

Warrior of Rome 2
Wonderboy 5... ity
Wonderboy Monsterworld...US

99.90
99.90
99.90
99.90
84.90
119.90
89.90
79.90
99.90
99.90
109.90
99.90
129.90
74.90
104.90

VERSAND
030/6944862

11 -19.00h
sonst Anruf beantworter

DIE TRAUMFCBRIA

SPIELE GMAH
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PER NES

PREIS

PER NES

PREIS

Actraiser...

Addams Famuly
Arcana...

F-Zero ..

Final Fantasy Legend 2.
Final Fight ...

John Madden Football...
Krusty's Fun House ...
Lemmings....

Pilotwings ..

Populous ...

R.Clemens Baseball .
Romance of the King 3.

George Foreman Boxmg

Hoboccp3,....,,......‘....,.,....: .

wene].89.90

..119.80
..[.119.80
(..99.80
..[129.90
..{.109.90

S. Adv. Island ......ccovieiniiinns
Simpsons Nightmare.
Spanky's Quest...
Streetfighter 2... .
Super Ghouls 'n Ghosts...
Super Soccer...

Super Probotector....
Super Wrestlemania .
Super Battle Tank.....
Super Castlevania
Top Gear..........
Turtles 4 ...........
World Bowling...

-3 T

.109.90
109,80
109,90

.1.149.90

.4109.90

4:104.80
+$109.90
w0 109.90
«4109.90

.109.90
.119.90
118,90
0 $109.90
ey 119.90
11 1 SO £

ampart 79,
129,95 Shadow o. t. Beast 79£

GAMEBOY

MEBOY

Bill & Ted's Adv.....

Castlevania 1.....
Castlevania 2..,

Double Dragcr: 3.

Dr. Mario .. i

F1 Race...

Final Fantasy Adv. ..
Final Fantasy Lagend 1.
Final Fantasy Lagend 2.
Gauntlet 2... W
Hudson Hawk ...

Adventure Island..................}...

Klax...

-Type ...
Shanghal
Spiderman 2.
Super Mario Land
Tom & Jerry....
Toxic Crusades....
Turtles 1...........
Turtles 2
WWF Chailenge 2.
Yoshi... b2

Prophecy Vlkmg Child....mrrd

- Eagle2 mgns
F-11 109,95 mqnhln 79,95
Faceball 2 119,95 HnrtuySIm'Z 129,95 Steel Talons 79,95
Flintstones Phantasy Star 3 .9 Off Road 79,95
Gain Ground 99 Populous 7995
Galnhad 55 Powermonger 119.95 Wuli:d.: 69,95

Wir fuhren ausschlieflich fur den europiisch: Dis berworbenen Module sind zBil
Markt lizensierte wam ungen auf bald erscheinende Euroversi
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03{'}/ 69%?74 5
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/Deutschlands groBter Shop fiir Electronic Games)
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Softwaretempel Mittenwalder Str. 47 1000 Berin 61

100 m vam U-Bahnhof Gueisenaustrafie , Mo-Fr 10-18.30 , Sa 10-13.30

ALLE AUFGEFUHRTEN TITEL SIND VORANKUNDIGUNGEN FUR DIE

Softwaretempel OsterstraBe 50 2000 Hamburg ?i)/

\ 500 m vom U-Bahnhof OsterstraBe , Mo-Fr 10-1830 , Sa 10-1330

030/6944156

Info- Anrutbeantworter

Wir suchen Geschiltspartner, Ihalleiter und Raumlich- .
keiten in allen deatschen Grofdstidien. Habt Thr Lust | in
® einem erstklassigen ‘leain arbeiten, wendet Luch bitte an

030/6944256

Fax-Line

OFFIZIELLEN MODULE IN DEUTSCHLAND.

. op genannte Adresse. Anfragen werden diskret behandelt .
Telefonischer Bestellservice

Tel. 06196/847 48/3276

DI'!I RABATT erildHFn

VERSANDKOSTEN:

NN: 9,- ; VK. 4,- ; Express 7,-
Aufpreis; 3,- Aufpreis fiir Karton
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Karten, Tips und Tricks!
Also haben wir die folgenden Seiten fiir verzweifelte Gambler reserviert, schlieBlich soll
die (moglicherweise gerade neuerworbene) Konsole ja nicht zum AnlaB fiir Spielerfrust
werden! Streng alphabetisch sortiert werdet Ihr hier alle moglichen Hilfen zu allen
wichtigen Spielen finden; eine kleine Komplettlosung ist ebenfalls mit von der Partie,
und fiir die Mario-Fans unter Euch haben wir zum Schluf} noch ein besonderes Zuckerl
auf Lager. So, jetzt aber genug geschwiitzt, wir legen los... (rl)

Adventures werden mit links gelost, Rollenspiele vor dem Abend-
brot und Simulationen in der Kaffeepause. Aber so ein deftiges
Konsolen-Ballergame oder eine echt anspruchsvolle Plattform-
hatz, das verlangt schon nach mehr — das verlangt nach Cheats,

ADDAMS FAMILY
(SUPER NES)

AFTERBURNER
(MEGA DRIVE)

Ein echt monsterméBiger
Cheat offenbart sich dem,
der im PaBwort-Menii lau-
ter Einsen eintrdgt — schon
stehen nidmlich viele, viele
Extraleben auf dem Konto!
Und weil’s gerade so schon
war, probieren wir gleich
noch die Zahlenkombinati-
on 21112 — das gibt Extras
zuhauf!

ADVENTURE

ISLAND
(GAME BOY)

Keine Lust, alle Abenteuer-
Inseln durchzuspielen? Na,
dann bastelt Euch Eure Le-
vel-Anwahl doch selbst, in-
dem Ihr im Titel die Ta-
sten/Joypadkombination
rechts, links, rechts, links,
A, B, A, B und Start driickt
— schon liegen die ersten
acht Inseln vor Euch wie
ein offenes Buch...

Echte Top Gunner brau-
chen die Tasten A, B und C
freilich nicht gleichzeitig
betdtigen, aber Flieger-
Neulinge konnen sich auf
diese Art fiir einen beliebi-
gen Level entscheiden.

ALESTE
(MEGA DRIVE)

Irgendwann wird auch der
gewiefteste Ballerfinger
mal das Game Over er-
blicken miissen, aber keine
Sorge — wer sogleich die
Tasten A, B und C gedriickt
hélt und anschlieBend beim
Sega-Logo Start betétigt,
der darf sogleich im Spiel
fortfahren.

ALTERED BEAST
(MASTER SYSTEM)

das Pad im Titelbild

nach links oben
driickt.
AX BATTLER

(MASTER SYSTEM)

Der Weg zum finalen Bose-
wicht Death Adder ist hart,
aber ungerecht. Durch fol-
gende PaBworter 1dBt sich
der beschwerliche Gang in
die hintersten Gegenden je-
doch merklich vereinfa-
chen:

Turtle Village: BNLK-
LPAG-HMGH-NOGO
Sand Marrow: AOEC-
DLCD-PNFP-FBPF
Brockhill: CPGG-CIAK-
AEFF-OPKO

North  Valley: MBBM-
KFDK-HIBK-KKIJE

Ice Cliffs: FIGO-LMHIJ-
LIGG-O0PC

BATTLETOADS
(NES)

Fiinf Extraleben bekommt
der Biesterjdger, sobald er

Die
sind

Schlachtschildkroten
zwar eine duBerst

schlagkriftige Truppe, in
diesem Game haben sie es
jedoch ziemlich schwer —
auller der Spieler driickt das
Steuerkreuz nach unten und
die Tasten A und B zusam-
men... et voila, das An-
fangskapital steigt auf satte
sechs Leben an!

BLUE LIGHTNING
(LYNX)

Und dann hédtten wir da
noch Levelcodes fiir Ataris
3D-Flugi anzubieten:

: PLAN

: ALFA

: BELL

: NINE

: LOCK

: HAND

: FLEA

: LIFE

O oo 1N K~ b

BONK 11
(PC-ENGINE)

Wie schon im Test weiter
vorne nachzulesen ist, hélt
Hudson’s Dickschédel eini-
ge Uberraschungen fiir den



Spieler parat. Aber wer hiit-
te gedacht, daB man durch
gleichzeitiges Driicken der
Tasten 2 und RUN (im
Hauptmenii) gleich alle Bo-
nuslevel zu sehen be-
kommt?

BUBBLE BOBBLE
(GAME BOY/MASTER
SYSTEM)

Fiir die niedlichen Saurier
Bub und Bob hat der Platz
zwischen den Tests zwar
leider nicht mehr gereicht,
aber wenigstens ihre wich-
tigsten Levelcodes sollen
hier verewigt werden. Die
erste Buchstaben-Kombina-
tion gilt jeweils fiir die
Game Boy-Version, die
zweite fiirs Master System.
Game Boy / Master Sy-
stem

10: BCEIB/IEUGTSVD
20: AFAJJ/TE6XCOGC

30: AGJAJ/IIECX5QUS5

40: IGJAI/IEXAHONX

50: FIBCJ/IESYT3EP

60: FCEIJ/IY3TJAWR

70: JECBJ/TYA9EGFH

80: CCEIB/IEQKIV74

90: CBIEB/IEE96SMB

CASTLE OF ILLUSION
(MEGA DRIVE)

Eine kleine Komplettlosung
nebst einigen Karten findet
Ihr weiter hinten, hier noch
ein paar Tips zum Spiel: So
liegt im Spielzeugland/Stu-
fe 2 kurz vor dem Ausgang
ein Beutel mit zehn Mur-
meln, der wird aufgesam-
melt. Dann geht weiter,
rdumt den Sprungteufel mit
genau einer Murmel beisei-
te und betretet dann nicht
den Exit, sondern geht wie-
der ein Stiick zuriick — der
Beutel liegt wiederum da,
Ihr koénnt ihn erneut auf-
klauben und Euch so noch
mehr Murmeln, noch mehr
Punkte und mit der Zeit
auch massig Extraleben be-

schaffen, weil sich das
Spielchen ndmlich beliebig
oft wiederholen 148t.

Um die Endgegner zu be-
seitigen, empfiehlt sich die
Benutzung der Schidel-
bombe (Taste B), danach
wird sogleich pausiert. Lal3t
das Game ein paar Sekun-
den ruhen, und sobald Ihr
nun ins Spiel zuriickkehrt,
sehen die Obermotze bei
weitem weniger gesund
aus.

CHIPS CHALLENGE
(LYNX)

Wubitet Thr, daB3 in dieses
Mega-Modul eine  Art
,»Qrafikprogramm”  einge-
baut ist? Gebt als PaBwort
doch einfach mal MAND
ein, schon berechnet das
Lynx wunderschone Apfel-
ménnchen, also mathemati-
sche Figuren aus der Frak-
talgeometrie.

CHOPLIFTER
(GAME BOY/MASTER
SYSTEM)

Sega-Piloten diirfen sich
mit folgendem Trick die
Start-Stage aussuchen:
Driickt das Joypad nach
oben, unten, links und
rechts und abschlieBend
noch den Knopf 1 — das
wir’s auch schon gewesen!
Game Boy-Flieger geben
stattdessen folgende Level-
codes ein, mit letztlich ge-
nau demselben Effekt...
Level 1.2: SKYHPPR
Level 1.3: LKYBYSS
Level 2.1: CHPLFTR
Level 2.2: BYMSFWR
Level 2.3: RGHTHND
Level 3.1: GDGMPLY
Level 3.2: TRYHRDR
Level 3.3: SPRYSKS

Level 4.1: CMPTRWZ
Level 4.2: CHPYBYS
Level 4.3: VRYHPPY
Level 5.1: GMBYQZD
Level 5.2: LVILYTYZ
Level 5.3: GDDYGMZ

DEVIL CRASH
(MEGA DRIVE)

Tecnosoft’s flinker Flipper
ist zwar teuflisch gut, aber
auch hoéllisch schwer zu
spielen! Ach, wie schon ist
es da doch, daB das
PaBwort 0956335555 33
Kugeln zum  Verbraten
lockermacht...

FACEBALL 2000
(GAME BOY)

Zwei Warp-Zones gefillig?
Kein Problem, die erste fin-
det sich gegeniiber vom
Exit des ersten Levels. Da
wird einfach draufgeballert,
schon ist der Warp aktiviert,
und Ihr findet Euch in Le-
vel 10 wieder. Derselbe
Trick funktioniert auch hier
wieder, blo3 daB Thr zwei-
mal auf die Wand feuern
miift.

FANTASY ZONE
(PC ENGINE/MEGA DRIVE)

Fiirs furiose Master Sy-
stem-Original haben wir
zwar keinen Cheat anzubie-
ten, aber die PC Engine
versorgt den Bonbon-Balle-
rer mit unendlich vielen Le-
ben, sofern man im Pause-
Modus einmal Knopf 1,
zweimal Knopf 2, dreimal
hoch, viermal unten, fiinf-
mal rechts und sechsmal
links driickt. Beim Mega
Drive hiélt man stattdessen
wihrend des Einschaltens
die A, B und C-Taste ge-
driickt, schon ertdnt eine
nie gehorte Musik wihrend
des Spiels.

FAXANADU
(NES)

Um das Land des Welten-
baums zu durchqueren,
braucht’s wirklich eine
Menge Geschick und Aus-
dauer. Abkiirzen 148t sich
der lange Weg jedoch durch
das Pafwort tK?7cv?9-
ohMZFAjGadMIP, so lan-

det der Held nimlich voll-
ausgestattet direkt im letz-
ten Abschnitt.

FINAL FIGHT
(SUPER NES)

Auch wenn mittlerweile
wotreetfighter II” auf den
StraBen aufriumt, hat der
erste Super NES-Klopper
noch lange nicht ausge-
dient. So 1dBt sich zum
Beispiel ein geheimes Opti-
onsmenii aufrufen, indem
Ihr das Joypad nach links
und  gleichzeitig  Start
driickt.

GAUNTLET
(LYNX/NES)

So richtig launig wird die
Monsterhatz am Lynx erst,
wenn man im Figuren-Aus-
wahlmenii die Option 1-Ta-
ste betétigt — dann werden
ndmlich nach jedem iiber-
standenen Level fiinf weite-
re automatisch {iibersprun-
gen. NESler miissen auf
diesen Trick zwar leider
verzichten, dafiir diirfen sie
die stets akute Schliisselar-
mut dadurch beseitigen,
dal sie sich in ein sicheres
Eckchen stellen und warten
— nach einigen Sekunden
16sen sich die Tiiren, Mau-
ern und sonstigen Hinder-
nisse dann in Wohlgefallen
auf!

GRADIUS 111
(SUPER NES)

Gerade auf dem deutschen
Super NES ruckelt Ko-
namis Actionorgie zwar oh-
ne Ende, aber solltet Thr
trotzdem mal samtliche Le-
vel anschauen wollen, so
148t sich da schon was ma-
chen. Driickt man ndmlich
im Titelbild das Steuer-
kreuz nach links wund
betitigt anschliefend drei-
mal die A-Taste, startet das
Game mit satten 30 Leben.
Also, wer’s damit noch
nicht schafft. ..




GYNOUG
(MEGA DRIVE)

Fiir ungliickliche Grusel-
Ballerer hitten wir da eine
Levelanwahl zu bieten:
Geht einfach ins Op-
tionmend, wihlt dort den
Meniipunkt ,,Control” an
und driickt anschlieBend so-
lange den A-Knopf, bis das
Stage-Menii erscheint.

KLAX
(GAME BOY/PC-ENGINE)

Am Game Boy geht das
Klaxen leichter vonstatten,
wenn man wihrend des
Spiels Select gedriickt hilt
— dann kommen ndmlich
bloB noch Steine ein und
desselben Musters ange-

rollt! Die PC Engine-Puz-
zelei versorgt Euch statt-
dessen mit unendlich vielen
Credits, sofern Thr das Spiel

mit neun Credits startet.
Driickt anschlieBend das
Steuerkreuz nach oben und
zugleich die Tasten Select
bzw. Feuer. Mit jedem
Druck erhaltet Thr einen
Credit dazu, und das belie-
big oft!

LUCKY DIME CAPER
(MASTER SYSTEM/GAME
GEAR)

Im Andenlevel konnt Ihr
Euren Enterich mit beliebig
vielen Extraleben ausstat-
ten. Thr miit bloB beim
Trampolin nach rechts zu

den beiden Extraleben
springen und  Donald
anschliefend  draufgehen

lassen. So geht zwar ein Le-
ben verloren, aber nachdem
Ihr ja vorher zwei dazube-
kommen habt, hat sich das
Lebenskonto summa sum-
marum um eins erhéht. Und

da die Extras jedesmal er-
neut auftauchen, ldBt sich
so ein dickes, fettes Polster
von Entenfedern... idh, -le-
ben aufbauen...

MR. HELI
(PC-ENGINE)

Irems Comic-Knallerei hat
ein Optionmenii eingebaut,
also warum  sollte man
dann nicht die Tastenfolge
1, 2, 1, 2 betitigen? Oder
gar 1,2, 2, 1 und Select? Im
ersteren Fall wird man mit
einem Musikmenii, im
zweiten mit 99 Continues
belohnt.

NEMESIS/GRADIUS
(GAME BOY/NES/PC
ENGINE)

Ein geheimer Extra-Level
gefillig? Kein Problem,

nach dem zweiten Riesen-
Raumer miifit Thr bloB an
der Decke entlangballern
und an der Stelle nach dem
Berg aufwirts aus dem
Screen fliegen. Solltet Ihr
stattdessen einen komplett
ausgestatteten Raumer be-
vorzugen, dann pausiert das
Game und driickt das Steu-
erkreuz nach oben, oben,
unten, unten, links, rechts,
links und rechts, ein dezen-
ter Druck auf die Tasten B
und A schlieBt die ganze
Aktion ab. Eine Art Smart-
bomb konnt Thr durch die
Kombination oben, rechts,
unten, links, oben, rechts,
unten, links, B, A, B, A ak-
tivieren. Der Cheat funktio-
niert auf allen obengenann-
ten Konsolen, und falls es
nicht gleich klappt, pro-
biert’s halt einfach im Op-
tionmenii nochmal. Ob der

Jones, u.v.m,

Grundgerét deutsch lieferbar!

(1,- DM).
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| SONIC 2, BITTE JETZT SCHON VORBESTELLEN! ERSCHEINUNGSTERMIN 22, NOV. 1892|
Sonderpreis: Megadrive DT. + 2 Joypads + 4 Spiele 379,- DM

SUPER FAMICOM- Rampart, Acrobat Mission, Kaablooey, Roger Clemens, Robocop 3, George Foreman, Bart's
Nightmare, Race Drivin, Out of this World, Dunk Shot, California Games 2, Claymates, Faceball 2000, Goal, Hit
the Ice, Jojee's Odessy, Noah's Ark, Shanghai 2, Space Megaforce, Toxic Crusader, Blues Brothers, u.v.m.

GAME GEAR-Wimbledon, Talespin, David Robinson, Gadget Twins, Paperboy, Simpsons, Super Monaco
GP 2, Out Run Europe, Shinobi 2, u.v.m.

PC ENGINE DUO-Grundgerat mit 5 Spielen zum Wahnsinns-Einstiegspreis. (Perfekter RGB-Umbau mit
Garantie). Tolle Spiele zu supergiinstigen Preisen. Die Konsole fir Liebhaber, die auf Qualitat und
nicht auf Massenware stehen. Informieren Sie sich kostenlos gegen frankierten Rickumschlag

Besucht unser Ladengeschaft, wir haben eine riesige Auswahl an neuen Games. Ankauf
von Gebrauchtspielen und Geréten! Clubinformationen und Preisliste gegen frankierten
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Cheat allerdings auch bei
,.Nemesis 2” oder ,Paro-
dius” funktioniert, konnten
wir leider nicht ausprobie-
ren — na, ein Versuch kann
wohl nix schaden!

PACLAND
(LYNX)

Wer sich seine Extraleben
nicht durch bloBes Tasten-
driicken ergaunern, sondern
gnadenlos hart erspielen
will, der sollte sich doch
mal auf Platz 1 der High-
scoreliste vorspielen und
dann als Name 330NE ein-
geben — schon gibt’s beim
nidchsten Spielstart zehn
Extraleben dazu!

PENGO
(GAME GEAR)

Auch Segas Arktik-Epos
hilt ein verstecktes Cheat-
menii bereit. Erreichbar ist
es durch gleichzeitiges
Driicken der Tasten 1 und
2, nun hidlt man noch das
Steuerkreuz nach oben ge-
driickt und tippt auf die
Start-Taste, schon 148t sich
die Anzahl der Leben und
der Startlevel anwihlen.

PILOTWINGS
(SUPER NES)

Fiir alle Hobbyflieger und
Bruchpiloten gleicher-
malBen diirften folgende Le-
velcodes interessant sein:

2: 985206

3: 394391
4: 520771
5: 108048
6: 400718
7. 773218
8: 165411
9: 760357
10: 882943

POPULOUS
(MASTER SYSTEM/MEGA
DRIVE)

Alsdann hitten wir gleich
noch ein paar Levelcodes
anzubieten, nicht alle zwar

(5000 PaBworter? No
chance!), aber immerhin...
Level 5: SCOQUEMET
Level 10: MORINGILL
Level 15: ALPOUTOND
Level 20: SHADTED

Level 25: QAZITORY
Level 100: CALEOLD

Level 1000: EOADIEPERT
Level 2000: BADDIME

Level 3000: LOWGBORD
Level 4000: SHIPEOUT
Level 5000: EOAOOLD

Bei der 16-Bit-Version
braucht Ihr die Codes nicht,
denn hier lassen sich samt-
liche Welten ganz einfach
anwidhlen: Geht im Op-
tionmeniti auf New Game,
dann haltet Knopf B ge-
driickt und bewegt das
Steuerkreuz  anschliefend
solang nach oben und un-
ten, bis eine Vierer-Zahlen-
folge erscheint — schon
14Bt sich wihlen, wo das
gottliche Geschick seinen
Anfang nehmen soll...

PROBOTECTOR
(NES/GAME BOY)

Konamis  Actionknallerei
stellt selbst ausgebuffte
Profizocker vor ernste Pro-
bleme, aber mit dem fol-
genden Trick bekommt Eu-
er Digi-Rambo als Startka-
pital immerhin 30 Leben
mit auf den Weg. Driickt im
Titelbild das Steuerkreuz
nach oben, oben, unten, un-

ten, links, rechts, links,
rechts, dann haltet die A-
und B-Taste  gedriickt,

wihrend Thr Start betétigt.
Beim Game Boy vollfiihrt
Thr mit dem Steuerkreuz ge-
nau dieselben Verrenkun-
gen, bloB die Feuertasten
miit Thr anschliefend in
der Reihenfolge B, A, B, A,
B, A driicken.

PUZZNIC
(GAME BQY)

Paworter ahoi, diesmal ist
Taitos feine Action-Puzze-
lei dran:

10: TAKA
20: HORI
30: SANT
40: HATT
50: PASS
60: TEAR
70: NNO.
80: TOKU
90: SHID
100: MOMI
110: SABU
120: OGEI
SHINING IN THE
DARKNESS

(MEGA DRIVE)

Eine schwichliche wund
kriankelnde Party 1dBt sich
ganz leicht zu einer groBen
und kriftigen Truppe aus-
bauen, wenn man SO VOr-
geht: Ihr braucht blof im
fiinften Level die Gold
Fountain zu aktivieren und
Euch dann eine Schlacht
mit den ortsansdssigen
Monstern liefern. Geht
dann zur Fountain, lafBt
Euch heilen und zieht
anschlieBend wieder von

dannen in Richtung
Schlachtfeld. Wird das ein
paarmal wiederholt, 1dBt

sich so ein schones Polster
an Erfahrungspunkten sam-
meln.

(SUPER) SHINOBI
(MEGA DRIVE/MASTER
SYSTEM)

Seid nicht verbittert, holt
liecber Euren 16 Bitter
raus... naja, lassen wir das!
Jedenfalls diirfen sich Mega
Drive-besitzende Fernost-
athleten gliicklich schétzen,
versorgt sie folgender Trick
doch mit unendlich vielen
Shurikens. Ihr braucht blof3
im Optionmenii die Anzahl
der Wurfgeschosse auf Null
stellen und ein paar Sekun-

den warten, schon verwan-
delt sich die Doppelnull in
eine liegende Acht — und
Ihr habt Zugriff auf beliebig
viele Wurfgeschosse! Eine
stattliche Anzahl Extra-
leben wird folgendermafien
ergattert: Zunéchst gilt es,
eine Kiste mit zwei Extra-
leben zu finden; gibt’s z.B.
im 1. Level/2. Abschnitt
zwischen den Aufziigen.
Holt Euch die beiden Leben
und begeht gleich darauf
Selbstmord. Nach der Wie-
derauferstehung présentiert
sich die Kiste aufgefiillt,
und Ihr konnt Euch erneut
bedienen, so daf} alles in al-
lem jedesmal ein Leben da-
zukommt.

Beim Master-System hilt
sich eine schone Bonus-
kammer versteckt. Um sie
zu erreichen, miifit Thr kurz
vor dem zweiten Endgegner
iiber die Laterne springen,
ohne sie jedoch zu beriihren
— tja, und schon geht’s ab
zum munteren Punktesam-
meln! Ob’s am Game Gear
genauso klappt, konnten
wir leider nicht ausprobie-
ren.

SONIC THE
HEDGEHOG
(MEGA DRIVE)

Zumindest Neulinge wer-
den bei Segas Turbo-Platt-
former ganz schon ins
Schwitzen kommen, dabei
wire das gar nicht notig,
schlieBlich ist ja eine ganz
famose Level-Anwahl ein-
gebaut! Aktiviert wird sie
so: Driickt im Titelbild die
Tasten A, B und C gleich-
zeitig und bewegt wihrend-
dessen das Steuerkreuz
nach links, rechts, oben, un-
ten, links und rechts. Nun
sollte ein feines Klingeling
ertbnen, und Ihr findet

Euch (nach Druck auf die
Start-Taste) in einem vorher
unentdeckten Menii wieder.
Besonders witzig ist frei-
lich der eingebaute ,Edi-
tor”, mit dem Ihr Euch be-
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GAME BOY

4 in One
Adventure Island
Amazing Tater
Atomic Punk
Blaster Master Boy
Blues Brothers
Battletoads

Bill & Ted's Advent.
Boggle Plus
Castlevania 2
Chessmaster
Choplifter 2

Crystal Quest

Days of Thunder
Dr. Mario

Double Dragon 2
Double Dragon 3
Fighting Simulator
Fish Dude

Fortress of Fear

F1 Race (mit Adapt.)
Gauntlet 2
Harmony

Hook

Hunt for Red October
Hudson Hawlk

Joe and Mac

Klax

Loopz

Marble Madness
Mega Man 2
Metroid 2

Mickey's Chase
Motocross Maniacs
Monopely

NBA All Star Chall.
Nemesis 2
Operation C (Contra)
Parodius

Pac Man

Pu_perbo 2

Prince of Persia
Q-Bert

Quarth

Robocop 2

Super Hunchback
Super Kick Off
Spiderman

Skate or Die

Star Saver

Star Wars

The Flash

The Simpsons

Tiny Toon

Teenage Turtles 2
Turrican

Track Meet

TRAX

Terminator 2

Ultra Golf

World Cup Soccer
World Circuit Series
WWF Superstars

NINTENDO NES

Bucky O'Hare
Castlevania 3
Double Dragon 3
Kick Off
Paperboy 2
Probotector 2
Super Mario 2
Super Mario 3
Teenage Turtles 2
Trog

Track and Field 2
WWF Wrestling

SUPER NES/FAMICOM

Super NES ohne Spiel
apter deutsch/US

Adapter US/deutsch

Adapter deutsch/jap.

Addams Family

Aliens

Arcana

American Gladiators

Amazing Tennis

Axelay

Bart's Nightmare

Blues Brothers

Bulls VS Lakers

us

Castlevania 4
Chessmaster

Cool World
Cybernator
D-Force

Death Valley Rally
Dinosaurs

Extra Innings

F-Zero
Faceball 2000
Final Fight

Golden Fighter
Gun Force

Hoolk

Hyperzone
Imperium

Joe and Mac
Lemmings

Magic Sword
Mystical Ninja
Out of this World
Parodius

Prince of Persia
Race Drivin'
Robocop 3

Super Battletank
Super Road
Super WWF Wrestling
Super R-Tygo
Super Double Dragon
Super Tennis
Super Ghouls'n Ghosts
Super Adv. Island
Super Mario Cart
Super Contra IV
Super Bowling
Super Slam Dunk
Super Goal

Super Pang

Super Strike Eagle
Super Aleste
Super Soccer
Super Star Wars
Spindizzy

Space Football
Spanky's Quest
Street Fighter Il
Soul Blazer

Tom and Jerry
Toxic Crusaders
Turtles IV

World League Soccer

GAME GEAR

Grundgerét m. Columns
Grunger.+Sonic+Netzt.
Aerial Assault

Aliens 3

Ax-Battler

Chase H.Q.
Chessmaster

Chuck Rock

Crystal Warriors
Donald Duck Lucky D.
Dragon Crystal
Factory Panic

G-Loc

George Fore. Boxing
Halley Wars

Iindiana Jones

Joe Montana Football
Junction

Leaderboard Golf
Lemmings

Mickey Mouse

Ninja Gaiden
Olympic Gold

Out Run

Out Run Eurcope
Pacman

Pengo

Prince of Persia

Putt & Putter
Rampart

Shinobi

Slider

Solitaire Poker

Sonic the Hedgehog
Space Harrier
Spiderman

Streets of Rage

Super Monaco G.P.
Super Monaco G. P. 2
Super Golf

Tazmania

128,96
127,96
120,96
120,96
114,96
120,96
118,96

63,96

63,96
63,96
63,96
63,96
71,96
63,96
63,96
63,96
47,96
63,96
47,96
63,96
63,96
63,96
63,96
63,96
55,96
63,96
63,96
47,96
63,96
63,96
63,96

Terminator
Wimbledon
Wonderboy
Woodypop

World Class Leaderb.

LYNX 2

Grundgerdat

All Points Bulletin
Awesome Golf
Batfman's Return
Cabal

Chequered Flag
Di Larry Renegade Cop
Hockey

Klax

Ninja Gaiden
NFL Football
Paperboy

Pinball Jam
Pitfighter
Rampage
Rampart

Road Blasters
Robotron

Rolling Thunder
Rygar

Shanghai
Shadow of the Beast
Steel Talons

Stun Runner
Switchblade

Toki

Viking Child
Warbirds
Worldclass Soccer
Xybots

MEGA DRIVE

Grundgerit ohne Spiel
Grundgeré&at mit Sonic
Magnum Set (4Sp. + Pads)
Aliens 3

Airo Blasters

After Burner 2

Alien Storm

Aquabatic Games
Batman's Return
Burning Force

Beast Wrestler
California Games
Castle of lllusion

Crack Down

Chuck Reck

Decap Attack
EA-Hockey

Evander Holyf. Boxing
Forgotten Worlds
Golden Axe 2

Grand Slam Tennis
Gynoug

Hellfire

Herzog Zwei

Jennifer Capriati Tennis
Joe Montana Football 2
John Madden Football 92
Kid Chameleon
Krusty's Fun House
Mario Lemieux Hockey
Marvel Land

Marble Madness
Mystic Defender
Nl)—'il.PA Hockey 93
Olympic Gold
Quackshot

Revenge of Shinobi
Road Rash

Robocod

Shining in the Darkness
Sonic 2 (ab 24.11)
Sonic

Super Monace G.P. 2
Superman

Super Wrestlemania
Streets of Rage

Streets of Rage 2

Steel Talons
Terminator
Thunderforce 3
Thunderforce 4 (RGB)
Toki

Winter Challenge
Wonderboy 5

Zero Wings

DV

63,96
63,96
47,96
47,96
63,96

179.95
63,20
63,20
63,20
63,20
55,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
63,20
55,20
63,20
63,20



liebig auf den Sonic-Spiel-

wiesen austoben koénnt.
Haltet im Titelbild die Taste
C gedriickt, dann hoch, run-
ter, rechts, links. Jetzt
driickt die A-Taste zusam-
men mit Start, auf da im
Bild neben der Score-An-
zeige ein paar Systemadres-
sen erscheinen. Mit B kénnt
Ihr Sonic vom Screen ver-
schwinden lassen, und Ta-
ste A 148t Euch die Wahl
aus einer Reihe von Objek-
ten, die Thr mit C anschlie-
Bend auf dem Spielfeld pla-
zieren konnt. Viel Spal3!

SPACE HARRIER
(GAME GEAR)

Auf Segas Portable macht
die 3D-Knallerei eine er-
staunlich gute Figur, wes-
halb wir Euch die Level-
codes gar nicht erst vorent-
halten wollen...

Level 2: EAGF
Level 3: CHFA
Level 4: BEGC
Level 5: DGBC
Level 6: HBGA
Level 7: FBHE
Level 8: BCDF
Level 9: BFCH
Level 10: HGDA
STREETFIGHTER 11

(SUPER NES)

Sollten zwei Spieler aus ir-

gendwelchen dubiosen
Griinden mit demselben
Kémpfersprite antreten

wollen, dann geht das so:
Driickt bei Erscheinen des
Capcom-Logos unten, R,
oben, L, Y, B, X und A —
das war’s!

STUN RUNNER
(LYNX)
Einen Levelwarp direkt

zum Level 14 gibt’s, wenn
man in Level 9 gleich zu
Beginn das Powerpad auf-

klaubt und damit an die
Tunneldecke fihrt...

SUPER ALESTE
(SUPER NES)

Mal abgesehen vom brand-
neuen ,Axeley” ist dieser
Vertikalscroller die einzig
wirklich gute Ballerei fiir
Nintendos 16-Bitter, also
diirfen ein paar Tips zu den
Endgegnern eigentlich
nicht fehlen, oder?

1. Level: Zunidchst werden
die vier Geschiitze besei-
tigt, der anschlieBenden
Verfolger-Kapsel  braucht
Ihr bloB noch auszuwei-
chen. Danach ballert das
Schiff wild um sich, jetzt
heif3t’s durchhalten!

2. Level: Hier gibt’s keinen
eigentlichen =~ Endgegner,
vielmehr ballert die rotie-
rende Station plotzlich wie
wild auf Euch ein. Hier
setzt Thr am besten ein paar
Bomben ein, schon ist die
Gefahr beseitigt.

3. Level: Dieser Raumer
sollte Euch vor keine allzu-
groflen Probleme stellen, es
gilt bloB, immer draufhal-
ten und den Schiissen aus-
weichen.

4. Level: Die Riesenkugel
1483t sich am besten mit dem
Streuschuf zerkleinern, wo-
bei Ihr freilich flink den
vielen kleinen Gegnern und
der Kugel selbst auswei-
chen miif3t.

5. Level: Hier gibt’s keine
spezielle Taktik, hier hilft
nur schnelles Reagieren
und flottes Ausweichen,
wenn Felsbrocken und die
Arme des Roboters die Luft
bevolkern.

6. Level: Easy, einfach nur
den Streuschufl benutzen
und draufhalten.

7. Level: Zunédchst werden
alle Geschiitztiirme der
Raumstation beseitigt, wo-
bei Thr ab und zu den
Schiissen ausweichen miif3t.
Schon bald funkelt die ver-
wundbare Stelle des Geg-
ners auf, die nun gnadenlos

beharkt wird.

8. Level: Dem Raumschiff
stindig im Uhrzeigersinn
ausweichen (oder entgegen
der Uhr — wie Ihr wollt)
und gnadenlos ballern, bis
irgendwann das Schutz-
schild den Geist aufgibt.
Den kleinen Raumern miif3t
Ihr aus dem Weg gehen
bzw. sie abballern,
anschliefend begebt Euch
in den toten Winkel der Sta-
tion, auf dal} Thr von Schiis-
sen nicht getroffen werdet
— etwa halblinks ganz un-
ten.

9. Level: Auch hier fehlt
der Endgegner, vielmehr
greift ein Raumschiff gleich
mehrmals an — mit Bom-
ben und dem Streuschufl
sollte die Beseitigung je-
doch schnell gelingen.

10. Level: Hier erwartet
Euch fast derselbe Gegner
wie im ersten Level, jedoch
hat er diesmal etwas zuge-
legt. Es hilft nix, hier miift
Ihr wieder ein paar Bomben
verbraten, anders ist der
Fiesling kaum zu besiegen!

11. Level: No enemies
here...

12. Level: ...hier dafiir
umso mehr! Allerdings

kénnt Thr durch konsequen-
tes Ausweichen und bein-
hartes Ballern die Schlan-
genarme des  hiesigen
Schleimbeutels beseitigen.
Zeigt sich mal der Schidel
in der Mitte, dann laf3t ihn
von Euren Bomben kosten.
Das ist der letzte Level,
warum solltet Thr die Din-
ger also aufheben?

SUPER
GHOULS’N’GHOSTS
(SUPER NES)

Ohne Capcom zu nahe tre-
ten zu wollen, aber dieses
Spiel wird in spiteren Le-
vels wirklich so schwer,
daB sich die Balken biegen!
Abhilfe schafft da folgen-
der Trick: Thr miift im Ti-
telbild auf dem Joypad 1
Start und gleichzeitig auf

Pad 2 Start, L und R zusam-
men driicken, schon tut sich
ein wunderschones Cheat-
Menii auf — da konnte man
ja glatt zum Ghost werden!

THUNDERFORCE III
&1V
(MEGA DRIVE)

Tecnosofts famose Hori-
zontal-Ballerei hilt doch
tatséchlich ein nettes Extra-
menii fiir ungeiibte Spieler
bereit, man muf} es blof mit
der richtigen Tastenkombi-
nation herauskitzeln: Haltet
nach dem Sega-Logo ein-
fach die B-Taste gedriickt
und tippt auf Start — schon
verziert ein opulentes Op-
tion-Menii den Screen.

TETRIS
(GAME BOY)

Nur fiir unerschrockene
Tiefstapler: Driickt man im
Titelbild das Steuerkreuz
nach unten und startet
anschlieBend das Spiel,
sausen die Steinchen in ei-
nem grandiosen Tempo den
Screen herab!

TOUR DE TRASH
(GAME BOY)

Hier sind die PaBBworter fiir
den Solo und den Compu-
tergegner-Modus:

Las Vegas: GNBF/QPRH
Chernobyl: MTGP/BKWV
Hanoi: PVFS/GXIJS
Bagdad: FVCH/ZFRL
Panama City:
BXHN/KMTQ

Easter Island:
GFTQ/LZBW

Atlantis; JZWC/RSFN

TURTLES
(NES)

GroBle Schildkréten mit
kleiner Energiereserve brin-
gen’s freilich {iberhaupt
nicht, aber daran 14t sich ja
was drehen: Steigt hinunter




in den Kanal, schnappt
Euch eine Pizza und steigt
wieder hinauf. Wenn Ihr
nun abermals in den Unter-
grund hinabschreitet, ist die
Pizza wieder da, und TIhr
konnt Euch erneut bedie-
nen!

TURTLES 11
(NES)

Neun Extraleben und eine
Levelanwahl fiir alle Ninja-
Kroten? Kein Problem, Thr
braucht bloB in das Spieler-
Menii gehen, dann driickt
die Tasten bzw. das Steuer-
kreuz in der folgenden Rei-
henfolge: B, A, B, A, oben,
unten, B, A, links, rechts, B
und A. Falls Thr zu zweit
um Euch treten wollt, dann
wihlt jetzt noch Select an,
andernfalls konnt Thr mit
Start gleich einsteigen.

OUT RUN
(GAME GEAR)

Fiihrerschein-Neulinge
brauchen sich nicht ldnger
um ihre Blechkarosse zu
sorgen, denn mit folgendem
Trick konnt Thr unbeschadet
durch die rollende Konkur-
renz hindurchfahren, zudem
wird das Zeitlimit abge-
schaltet. Haltet das Steuer-
kreuz im Titelbild nach
links und die beiden Feuer-
tasten gedriickt. Wihrend
Ihr also die drei Tasten trak-
tiert, braucht Thr nur noch
die Start-Taste anzutippen,
schon ist der Cheat akti-
viert.

WONDERBOY I —1III
(MASTER SYSTEM)

Den Wunderknaben Nume-
ro Uno hat Sega lobenswer-
terweise mit einer Levelan-
wahl ausgestattet, die fol-
gendermallen aktiviert
wird: Wartet auf den Bild-
schirm mit der Runden-
bzw. Ebenen-Nummer,
dann driickt die Taste 1

zweimal, anschlieffend die
Taste 2 zweimal. Jetzt hal-
tet beide Tasten gedriickt,
schon konnt Thr mit dem
Steuerkreuz eine beliebige
Runde anwéhlen. Solltet Thr
die zehnte und letzte Runde
auf ,legalem” Wege errei-
chen wollen, dann mii3t Ihr
unbedingt sdmtliche 36
Puppen aufsammeln, von
denen einige fast unauffind-
bar unter Steinen versteckt
sind.

Bei ,Monster Land” ist
Euch unendlicher Reichtum
(und damit unendliche Waf-
fenpower) sicher, falls Thr
ein zweites Joypad an Euer
Master System ankabelt
und dann den Feuerknopf
driickt — schon fliegen die
Goldstiicke n@mlich ganz
von allein auf den Screen!
Ganz anders bei ,,Dragon’s
Trap”: Wollt Ihr Euch ndm-
lich bei diesem Modul mit
samtlichen Ausriistungsge-
genstdnden und der Hochst-
zahl an Herzen ausstatten,
dann versucht als PaBwort
am besten "WEST ONE 000
0000 000™.

ZELDA
(NES)

Keine Lust, per Hand bis in
die zweite Runde zu spie-
len? Na, dann gebt Eurer
Spielfigur doch einfach den
Namen ,,Zelda”, schon wird
direkt in die zweite Runde
durchgestartet!

GAME-PLAY

PC ENGINE

Dino Egg.
liger Road
Vigilante
Jor‘n Sn‘:ﬂ Il

Go }muln
Galaga 88
Klax

R-Type 1

Hero Tonma
Vrnlrn‘r COI\ nor

feabm Lapus
Paranoia
PC-Kid 1

Down Load
Super Darius +
Darius -CD-
Afterburner lI

GAME BOY

ipe Drt—‘um
Puzzle Boy I

GAME GEAR

Out Run
Monaco GP
Quack Shot
Mickey Mouse
Putt & Putter
Berlin Wall

SUPER NES

Populous
Castlevania 4
Lemmings
Aera 88

Top Racer
Ghouls'n'Ghost

MEGA-UMBAU

N — Lo O
1600 0

MEGA DRIVE

Devil Crush
Alien 3
s LlJL Soccer

Wurnor of R
Flumrm Wrestling

e I»ﬁrmnmlur
PGA Tour Golf
;‘rnr Flmh’r

Shadow Dancer
Whip Rush
Marvel Land
Populous
Bonanza Bros.
Decap Attack

HARDWARE

Super Nes Gerat US
Mul‘ﬂ
5 & JS-Gerdate

3(_1}__
A9.-
59,
270
49.
XE-2 Stick 69.-

ab 2

50/60 Hz
Engl./Jap. Chip

DM 50.-
DM 50.-

BTX Hotline "BTX: Gievers #"

Zentrale: Verl

Laden: ab 13 Uhr gedffnet

Osterwieher StraBe 70
4837 Verl 1
Fax: 0524 6 / 81 270

Tel.: 0524 6 / 81 184

Filiale: Berlin
Taglich ab 10 Uhr
Fox: 030 / 691 38 38

Tel.: 030 / 691 21 56




LE OF ILLUSION

LOSUNG

—
Abb. |

Nebelschwaden ziehen durch den diiste-
ren Wald, ein Mantel aus kaltem Reif be-
deckt die Erde... ja, Leute, der Sommer
ist vorbei, und der Winter kiindigt sich
an. Kein Wunder also, da Hexe Mizra-
bel die siile Minni Maus entfiihrt hat,
denn wer mochte in der kalten Jahreszeit
schon allein im Schléfichen sein? Minni
jedenfalls erwartet Euch schon sehnsiich-
tig — darum macht Euch auf die Méuse-
pfoten und befreit die Dame Eures Her-
zens!

DER VERZAUBERTE WALD

1. Stufe: Geht nach rechts, benutzt die
Jump Attack gegen die Blumen. Einen
Bonus gibt’s, wenn lhr zunichst nach
rechts und dann zuriick zur Blume geht.

2. Stufe: Immer nach rechts, Tarzan,
nur Ubung macht den Meister! Mit Hilfe
der Lianen lassen sich die Gridben locker
iiberqueren. Bei der letzten Schlucht
gibt’s eine Item-Box zu holen (s. Abb. 1),
anschlieBend miift Ihr Euch entweder
flott in der Grube verstecken oder einen
gewagten Sprung von der Schrigkante
vollfithren, um dem Apfel zu entkom-
men.

3. Stufe: Hier gibt’s nicht viel zu beach-
ten auller der famosen Grafik, blof einen
geheimen Stern gibt’s hier zu entdecken.

4. Stufe: Besteigt gleich den ersten
Baum und springt von hier iiber die Gei-
ster von Baum zu Baum. Bei den vielen

Items dann runter zur Hohle, dort liegt ei-
ne Bonuskammer versteckt (s. Abb. 2).
Jetzt wieder rauf auf den Baum und nach
rechts bis zur Hohle, die durch den obe-
ren Eingang betreten wird. Alles abgrasen
nach Bonusgegenstéinden.

Endgegner: Bleibt einfach links, bis der
Baumstumpf zu rollen beginnt. Ein
Sprung nach rechts, und sobald das Ge-
sicht zu sehen ist, wird es mit einer
Bounce Attack bedacht. Vier, fiinf solche
Attacken, dann geht’s weiter in das. ..

SPIELZEUGLAND

1. Stufe: Bei der Wande-

oben rechts. Kurz vor dem Ausgang liegt
ein weiterer Geheim-Stern begraben (s.
Abb. 4).

3. Stufe: Hier stindig nach rechts, die
radelnden Clowns besser nicht abballern,
sondern entweder mit einem gekonnten
Sprung umgehen oder elegant per ,,Um-
dreh-Schalter” ins Jenseits befordern. Im
letzten Drittel fristet der nichste Ver-
steck-Stern sein Dasein (s. Abb. 3).

Endgegner: Am besten geduckt in der
linken Ecke stehenbleiben. Sobald der
Clown steht und sich ausgetobt hat, star-
tet Thr eine Jump Attack gegen ihn. Jetzt

rung nach oben ist Ge-
schicklichkeit gefragt, dort
angekommen, nehmt den
Schliissel. Die Treppenstu-
fen verschwinden, und Thr
braucht bloff noch die vie-
len Diamanten aufzusam-
meln.

2. Stufe: Zunidchst geht’s
nach rechts, dann nach
links. Ein Schufl auf den
mittleren, gelben Block
enthiillt einen geheimen
Stern. Weiter rechts befin-
det sich auf dem Weg nach
unten ein Geheimraum (s.
Abb. 3), dann weiter iiber
den Pudding (ohne Pause
springen) bis zum Block,
der nach oben fidhrt. Jetzt
links weiter, hoch und nach
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rierten Pfeilen nach-
lauft.

Endgegner: Hier ist
wieder in die linke Ecke und ruhig ge- Timing gefragt. Bleibt
duckt bleiben. Nach fiinf Treffern ist der auf dem mittleren
Clown hiniiber. Block stehen und ver-

sucht, auf dem Kopf
DER STURM des Drachen zu lan-
den, ohne dal} er Euch

1. Stufe: Gleich in die erste Liicke sprin- eine verpalt.
gen, dort ist ein geheimer Raum (s. Abb.

Das Spielzeugland /7 Stufe 3

5 i 1 SR Y

6). Dann geht’s weiter nach oben, der DAS SCHLOB
Ausgang liegt hinter der zweiten Briicke
im ersten Graben. 1. Stufe: Springt
2. Stufe: Hier fiihren alle Wege zum  zunichst in die zweite A R TR (I N MR
Ziel... Liicke und la3t Euch [_l_lllLJ_Jj_I l l J l 1

3. Stufe: Geht nach rechts und wartet, fallen. Den ersten Rit-
bis das Wasser kommt. Sobald das violet- ter abballern, den zwei-
ten bespringen — so
landet Ihr in einem weiteren Bonus- Etwas weiter links gibt’s dann zwei Sterne
raum (s. Abb. 7). Jetzt nach links zu holen, weiter oben wartet der Ausgang.
bis zum grofen Block, springt dort Endgegner: Wartet einfach, bis der Rie-
in das Loch hinein und von dem se seine Zahnreihen entbl6ft, und startet
Stein dann weiter hinab in die Tie- anschlieBend eine Jump-Attack.
fe. Unten ange-

4 Sprelzougland ~ Stulfe ;2

| i s Sl kommen geht’s
iiber die Eisen-
kugel, dann
hoch und rechts.
Jetzt den Hiigel
hinab, iiber die
Lava bis zum
AEL 4 Stein, dann in
der dritten Nische
te NaB} verschwunden ist, springt hinun- ducken, bis die Gefahr
ter, laBt Euch dabei nicht vom blauen voriiber ist. Weiter oben
Wasser erwischen, sonst geht’s zuriick und links ist ein weite-
zum Ausgangspunkt. rer Geheimraum voller

Endgegner: Beim Frosch bleibt Ihr am Items. Weiter rechts
besten links stehen, bis das Vieh ruhig braucht’s etwas Ge-
bleibt. Nun folgt eine Jump Attack nach schick, um die Lavagru-
der anderen, solange, bis Kermit ver- be zu passieren. Die
schwunden ist. Fein ist’s auch, wenn man nichste Grube konnt Thr
am linken Bildrand bleibt und alle Items mit Hilfe der Steine iiberwinden, aber

Stoany / Stule 1

e 8 8
1 1 i

D ara

|
A T

auf den Frosch abfeuert. paBt auf die Gasblasen auf! Rechts miif3t MIZRABEL
Thr schnell nach links springen, bevor die

DIE BUCHEREI Plattform in die Lava hinabsinkt. Bleibt auf der linken Seite der oberen
Nochmal weiter links wartet der Ausgang.  Plattform stehen. Wartet, bis Mizrabel in
1. Stufe: Rennt zunédchst unter die A’s, 2. Stufe: Oben, rechts und unten, rechts Eure Nihe kommt und ihre Feuerbille
dann weiter bis zur Milchflasche und hin- — jo meli, dos is ja scho der Ausgang! verschieft. Jetzt konnt Ihr mit einer Jump
ein, Dann wieder raus, nach rechts zur 3. Stufe: Nun wird’s etwas anspruchs-  Attack ihren Kopf beharken. Das wird ein
Oblate und weiter. .. voller. Springt auf die gelbe Plattform, paarmal wiederholt, und schon ist das

2. Stufe: Links miit Ihr zundchst auf dann weiter zum Rad und nach rechts. Spiel gewonnen!
das Sims springen, nach der Kette greifen Nun wieder nach links zu dem runden
und weiter nach links laufen. Achtet auf Stampfer, vor dem Ihr Euch
die braune Plattform, die sich verdiinni- in acht nehmen mii3t. Wei-
siert. Jetzt nach oben. Weiter rechts findet ter oben und rechts warten
Thr eine Teetasse, die eine nette Uberra- zwei Sterne, dann wieder
schung enthilt. Jetzt wieder hoch und nach links und oben. Bei
rechts. Nun la3t Euch geschickt hinunter- der letzten Maschine rauf
fallen (Pad nach rechts), als Belohnung auf die Plattform, dort liegt
gibt’s ein paar Bonusipfel. Die schwarze links oben ein Stern ver-
Tiir weiter rechts enthilt einen Bonus- steckt. Jetzt zuriick. Um
raum. Weiter links, den kleinen Huckel das Pendel zu erreichen,
hinab, befindet sich in der Teetasse ein braucht’s viel Geschick,
weiterer Geheim-Raum. DrauBien dann aber es geht. Jetzt immer
nach rechts zur Milchflasche. Einen Bo- nach rechts, dann wieder
nus gibt’s fiir denjenigen, der den nume- nach links bis zum Stampfer. Abb. 7

Das Schloss / suki}ril‘ 1
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SUPER MARIO BROS. s

SUPER MARIO BROS.

Nicht umsonst sind Marios Platt-

ormabenteuer so beliebt, wel-
cher andere Digi-Held hélt schon
so viele Uberraschungen fiir den
Spieler bereit? So 146t sich bei-
spielsweise ein Feuerwerk ent-
ziinden, wenn man am Ende ei-
ner Welt auf die Fahne springt —
je nachdem, ob die Restzeit der-
weil eine 1, 3 oder 6 als Endzif-
fer zeigt, fallen jetzt dementspre-
chend viele Bollerschiisse. Oder

...;. = ...:....:

SUPER MARIO BROS. 2

SUPER MARIO BROS. 2

wie wir’s mit Continues? Haltet
beim Game Over nur den A-
bzw.  Start-Knopf  gedriickt,
schon geht’s weiter! Auferdem
hitten wir noch ein paar Karten
voller Levelwarps anzubieten. ..

SUPER MARIO BROS. 2

Auch beim Nachfolger empfiehlt
sich die Untersuchung aller mog-
lichen und unméglichen Gegen-
stande. So lassen sich beispiels-
weise fiinf Extraleben finden, sie
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liegen in den Welten 1.1, 1.2,
2.2, 5.1 und 6.1 versteckt. Dort,
in Welt 6.1, gibt’s auch den
Schliissel zu finden, und daB

man per Levelwarp schnell dort-
hin gelangen kann, ist sowieso
klar...

SUPER MARIO BROS. 3

Freilich haben wir auch fiir das
aktuellste Mario-Abenteuer
Karten der Warpzon... Verzei-
hung, der Warpfloten aufgetrie-
ben — wie ein kleiner Blick nach
links beweist.

SUPER

ne vor Euch, hier ist ein Extra-
leben enthalten. Lauft dann so-
fort in die Riesenkrake hinein,
so werdet Thr ein Stiick zuriick-
versetzt und konnt Euch erneut
an den ,,Mario”’-Geldern bedie-

nen.

SUPER MARIO WORLD

MARIO LAND

Zwar miissen
Game Boy-Ma-
rios ohne Le-
velwarp  aus-
kommen, aber
ein paar Tips
hétten wir
schon fiir Euch:
Zundchst mulB
wirklich  jede
Rohre  unter- 14
sucht werden,

Stage tYoshi’s Island

Ctage 2

gelb A

Yoshi's House

4 JDLS 1.2

i

denn im ge-

samten  Spiel
sind immerhin
ein Dutzend
Bonusho6hlen
mit Miinzen
versteckt, die

Slage 2 Donut Plains

Q""‘ Stage 3

2.3

alles in allem
auch fiir ein
paar Extraleben
gut sind. In
Welt 3.1, etwa
in der Mitte,
liegen zum
Beispiel 100
Miinzen  ver-

grun

Zuischenleuel

2t /i liegt in
Stage 1.

steckt, mit ei-

nem Trick las-
sen sich vorher,
in Welt 2.3, so-
gar  beliebig
viele Miinzen
und Leben er-
gattern: Sam-
melt aus den
Lettern ,,Ma-
rio” soviele
Miinzen wie
gewiinscht,
dann  zerstort
die Mauerstei-

Stage %

wd N7
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7”Super Mario World”

of fizieller Weg O Level ohne geheimen Ausgang
————— — geheimer Weg @® Level mit geheimen Ausgang

Schlofi/Castle ﬁ Geisterhaus ohne geheimen Ausgang

ﬁ Festuny/Fortress ﬂ Geisterhaus mit geheimen Ausgang

%ZU- oder Ausgang der Sternenwelt
S Startpunkt im Stage

Rohre

Schalterpalast

Vielen Dank fiir die schénen Karten an
Wolfgang Niichel & Tim Tendler

Stage 4: Bridge Area Stage 7: Valley of Bowser

i woaw o2 1l = BYEI -

i
Stage 3 41 42

|
|
i 7.4 i?.a *?.2 %7_,

blau
Stage x Chocolate Island stage s L} . .. ... e —
N . Star Waorld Special
:I 6.1
6.7 S
R2 Zwischenlevel liegt ﬂ:ﬁ h:"/\_"? S'E:g S'E:'I S}J_J\: 5})__-?
in Stage 7. V = = 4 b
2u 'Yoshi’s House
.l:\,_“; \‘_,_/_. b([l-\l ‘55.2 SE..S Sp.4
. gy E

2ur Star Llorld




- SIMULATION

ADVENTURE

~ COMIC-BALLEREI

- STRATEGIE

STRATEGIE
JUMP & RUN

~ PLATTFORM-ACTION

ON JUMP & RUN

INSERENTENVEBZEICHNIS

'-_Ara Games
CWM Versand . 3

Domark
Fandango

.:NIICI'O Mailers
M -

Siftviie e 0

| Solar Games 107

Theo Kranz Versand 68

Top 4 Games - M
R
83

E-in(:fn Tt_‘.ii der Auf]age ]iegt}.ein
Prospekt der Firma LBS bei — wir

| bitten um freundliche Beachtung!

: urter Str. 89-91
6096 Raunheim
' 0{}124,’7‘090

Kirchplatz 2
8950 Kaufbeuren
Tel.: 0‘%341!1405%

Galaxy

| Plinganser Str. ]26
| 8000 Miinchen 70
| Tel.: 089/7605151

Konami GmbH
Berner Str. 77 _
6000 Frankfurt 50
Tel.: 069/95081223

Leisuresoft
- Robert-Bosch-Str. 1
4703 Bonen
Tel.: 02383/690

Nintendo GmbH

~ Babenhduser Str. 50
8754 GroB-Ostheim
: Tel 1}60’?6 5055

" Hans-Henny-Tahan-Weg 53

2000 Hamburg 76
Tel.: 040/229380

Yeno

Robert-Koch-Str, 12
6108 Weiterstadt
Tel.: 06151/84114




Probotector Il - Return of

the Evil Forces

VIDEO GAMES 8/92:
899% Spielspal

Ausgezeichnet als VIDEO GAMES CLASSIC,

System: NES, 9 Level, 1-2 Spieler
,Super...Ich kann mir momentan nicht vor-
stellen, dal wirin Zukunft noch ein deutlich
besseres Actionspiel fir's NES sehen
werden. Nur ,Bucky O'Hare" kann sich mit
dem perfekt durchgestylten Probotector 2
messen.”

Probotector

VIDEO GAMES 1/91:
889% Spielspal.

Ausgezeichnet alsVIDEO GAMES CLASSiC.

System: NES

.Probotector gehart spielerisch zum absolut
Besten, was im Action-Genre derzeit fir
diese Konsole angeboten wird.”

Weitere KONAMI-Actlonspiele fur Euren Game Boy,
das Nintendo Entertainment System,
fur Euren Computer und als LCD-Speel

ASM 5/92 wertet: Ein ,Geniestreich"! . ..

Fiirdas SUFEH NINIENDD Fur das Entertamment system. Fiirden GAME BOY

Absolut verscharfte Action —
Alptraum aller Aliens

Super Probotector — Alien Rebels

Aliens-Uberfall| Red Falcon macht den
Erdlingen die Holle heil.

bombastische(r) Sound und grafische
Effekte, die einen vom Stuhl blasen.”
ASM 5/92: SEHR GUT

ASM MEGAHIT

POWER PLAY 5/92: Ein Hohepunkt jagt
den anderen; Nervenkitzel, Schweiaus-
briiche und Jubelgeschrei reichen sich
die Hand.”

90% Spielspall

POWER PLAY

BESONDERS EMPFEHLENSWERT

8-Megabit-Alien-Action-Spiel

9 Level

Fir1-2 Spigler

System: Super Nintendo Entertainment
System

Probotector

VIDEQ GAMES 4/91: 819 SpielspaB.
Ausgezeichnet als VIDEO GAMES CLASSIC.
System: GAME BOY ORIGINAL
Wer aut fetzige Action-Kost steht, der mul®
sich Probotector besorgen. Die Levels sind
erstklassig ausgetiftelt, sehr fair und
abwechslungsreich designed.”

IGINAL

DIALOG-SPIEL VIDEOSPIEL

Weitere Informationen: KONAMI (Europe} GmbH,
Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50,
Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77

Mimendo® , NES™, Game Bny the Nimtendo Product Seats and
other marks “TM® ara of Nivtenda
PALCOM® and PJ\!.CCIMG&MES‘ ara registered trademarks of
PALCOM Software Corporation

F&P 92/334 P1




SULLIVAN BLUTH PRESENTSY

Dragon's Lair™ is a trademark owned-
by Bluﬂl Grmrp I.ltl A!l characters,
audio, visuals and concept © 1990 3
Blmh(nnup li!lli used under license =
from Sullivan Bluth Interactive Media,
inc. Character designs C 1983 Dan LICENSED BY
Bluth M! rights resen.-ed Drag L —
Lair™ dm.n loped by Mnﬁvetlme le . .
Nintendo®, Su uper Ni tendo
. the
Product seals md mhe mark
destsn I ll “TM"" are trademarks of
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