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Seal of Duality

Sie schleichen sich heran... bombadieren Dich... und
greifen Dich an. Es gibt sogar einen heimlichen
Saboteur an Bord.

Du bist Kapitan Ramius und kommandierst iiber das
perfekte Atom-U-Boot.

Dein Ziel... zum Feind tberlaufen.
Ein Spiel mit Strategie, Handlung & Geschicklichkeit!
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EDITORIAL

. "?ll

B Kommt Euch einer der Jungs rechts unten [ESSES
S i der Ecke unbekannt vor? Keine Angst, [ERRa
| |hr leidet nicht unter Gedéchtnisschwund. &8

Um Euch noch intensiver und
ausfithrlicher {iber die ganze Welt der
Videospiele informieren zu kdnnen, wurde
das VIDEQO-GAMES-Team aufgestockt:
Videospielprofi Andreas "Das spiel' ich
durch!” Knauf steht auf Actionspiele, weil3
aber auch die Qualitdten quter
Jump'n’'Buns zu schétzen. Das
Basiswissen flr diesen Job hat er sich in
den letzten sieben Jahren erworben, von
denen er die meiste Zeit am Joypad bzw.
Joystick verbracht hat. Dementsprechend g
tummeln sich bei ihm zu Hause fast alle &=
wichtigen Konsolen des letzten £
Janrzehnts. sl g
Auch bei den Spieletests haben wir uns = = !
was Neues einfallen lassen. Damit Ihr auf
den ersten Blick erkennt, wie gut ein Spiel
dem jeweiligen Tester gefallen hat; trennt
ab sofort eine "Wertungsvokabel” den
beschreibenden Text vom Meinungsfazit.
Wir hoffen, Euch geféllt digse kleine
Anderung. Ubrigens, ganz im Vertrauen,
wer gerne mehr weil} als die anderen, der g
sollte einen Blick in unsere & -
‘Gertichtekiche” wagen. Dort plaudern wir &= —
Insiderinformationen aus, die Ihr nur in
der VIDEO GAMES lesen konnt.
Einen weiterhin erfolgreichen Kampf
gegen alle btisen Obermotze auf dieser
Welt wiinscht

i

o

Ever Video-Games=-Team
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SEGA

MEGRA DRIVE
Hellfire (jp) 49,-
Atomic Robokid (jp) 49, -
Dangerous Seed (jp) 49,-
Crackdown (jp) 49,-
Phelios (jp) 49 -
Ka-Ge-Ki (jp) 49, -
Wonderboy I 49, -
Magical Hat (jp) 49,-
Out Run (jp) 59,-
Jewel Master (jp) 59~
Super Shinobi (jp) 69,-
Marvel Land (jp) 69,-
Mega Trax (jp) 69,-
Gynoug (jp) 69,-
Spiderman (jp) 69,-
Elemental Master (jp) 69,-
Mercs (jp) 79,-
Sonic the Hedgehog (jp) 79,-
Streets of Rage (jp) 89,-
Tecmo World Cup (jp) 99, -
Toki (jp) 99,-
Joypad Pro-2 39,-
Game Adapter 29,-

(Ermoglicht das Spielen von
japanischen Modulen auf
deutschen Mega Drives)

=
SEGA
Super Monaco GP (jp) 49, -
GG Shinobi (jp) 59,;-
Griffin (jp) 59,-
Out Run (jp) 59,-
Ninja Gaiden (jp) 59,-
Berlin Wall (jp) 59,
Popils (US) 69,-
Donald Duck (jp) 69,-
Sonic the Hedgehog (jp) 69.-

Versandanschrift;

BruckstralBe 42-44
4600 Dortmund 1

GG Aleste |l (jp) 69,-
Gear to Gear Cable 19,-
Netzteil 29,-
Master Gear 69,-
Wide Gear 49, -

sl
B N NS
Blue Lightning 69,-
Electrocop 69,-
Chips Challenge 69,-
Gates of Zendocon 69,-
Slimeworld 69,-
Gauntlet 79,-
Klax 79,-
Roadblasters 79,-
Xenophobe 79,-
Ms. Pacman 79,-
Zarlor Mercenary 79,-
Paperboy 79,-
Robo Squash 79,-
Rygar 79,-
Shanghai 79,-
Rampage 79,-
Chess Challenge 79,-
Warbirds 79,-
Block Out 79,-
Ninja Gaiden 79,-
Pacland 79,
A.P.B. 79,-
Turbo Sub 79,-
Scrapyard Dog 79,-
Chequered Flag 79,-
Viking Child 79.-
Ishido 79,-
Hard Driving 79,-
Robotron 79,-
S.T.U.N. Runner 79.-
Bill & Ted 79,-
Awesome Golf 79,-
Cyberball 79,-
Xybots 79,-

Offnungszeiten:
Montags - Freitags:
9.30 - 18.30
Bestellung 24 Stunden
moglich auf
Anrufbeantworter

NAM 1975 199,-
Puzzled 199,-
League Bowling 249, -
Magician Lord 279,-
Top Players Golf 279,-
Baseball Stars 279,-
King of the Monsters 279,-
The Super Spy 279,-
Cyber-Lip 279,-
Sengoku 279,-
Ninja Combat 279,-
Blues Journey 299,-
Ghost Pilots 299;-
Alpha Mission I 280,
Burning Fight 299
Last Resort 329,-
Super Baseball 2020 329,-
Soccer Brawl 329, -
Robo Army 329,-
Trash Rally 329,-
Fatal Fury 349,-

SUPER Famicom

Lagoon (US) 149,-
Super off Road (US) 129,-
Thunder Spirits (jp) 159,-
John Madden (US) 139,-
Fire pro-Wrestling (jp) 159,-
Adventure Island (jp) 159,-
Formation Soccer (jp) 139,-
Actraiser (US) 129,-
Ghouls'n Ghost (US) 139,-
Joe & Mac (US) 129,-
Y's Il (US) 139,-
UN Squadron (US) 139,-
Game Adapter 49, -

Super NES <> Super Famicom

dynatax

Ladenlokal:
BrickstraBe 42-44
4600 Dortmund 1

Telefon: 0231/556140 oder 573233 - Telefax: 0231/521553

natex

Bitte beachten Sie unsere neue Versandanschrift und die neuen Telefonnummern

ot

GAME BOY

Addams Family 69,-
Killer Tomatoes 69, -
Dick Tracy 63,
Snow Brothers 69,-
Boxxle 49,-
Ninja Gaiden 69,-
Bugs Bunny | 69,-
Double Dragon Il 69,-
The Simpsons 69,-
Prince of Persia 69,-
Battletoads 69,-
Final Fantasy Adventure 79,-
Final Fantasy Legend Il  79,-
Fortified Zone 59,-
Hunt for Red October 69,-
Burgertime Deluxe 49,-
Gremlins |l 69,-
Duck Tales 63,-
Mega Man 69,-
Mickey Mouse 69,-
Netzteil 24,-
Lightboy 49,-

Versandbedingungen:

Inland +9 DM,

Ausland nur Vorkasse

+12 DM

Bedeutung der Kiirzel:

(ip) japanisch

(US) amerikanisch

Preiséanderungen und

Irrtimer

vorbehalten.

Weitere Artikel und Preise
bitte telefonisch erfragen.

Handleranfragen erwlnscht.

Offnungszeiten:
Montags - Freitags
9.30 - 18.30
Donnerstags 9.30 - 20.30
Samstags 9.30 - 14.00
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W Master Higgi
hiipt durch Super
Adventure Island

Die Tiny Toons kommen

Firmenportrait: Acclaim

MASTER SYSTEM

Road Fighter 73
Robin Hood 66
'he Empire strikes back 41
&iﬁny_g'ad 67
Wizards & Warriors 3 64
AME BOY
Addams Family 79
78
81
75
79

Adventure Island

mazing Tater

Asteroids

Attack of the Killer Tomatoes
Brain Bender 80
Bugs Bunny 80
levator Action 75
Faceball 2000 82
Hook 83
ega Man 76
onopoly 81
Prince of Persia 77
Q*Bert 77
Sagaia

I

TIPS&TRICKS

Donald Duck:
The Lucky Dime Capers 35 = s .
unt gemischt: Schummeltricks
M5 feahan 36 ind Spielelésungen 45
The Flintstones 36
Adventure Island 2 LB RUBRIKEN
Euns oY 2% Wettbewerb: Atari-ST-Midi-Paket
Captain Flanat 85  nd finf Lynx zu gewinnen 16
Gaﬂlavanlaa 88 S0 testen wir 24
Chip'n'Dale __ 72 eserpost 60
Dragon's Lair ' /8 Rat & Tat 58
= 1 |mmer feste drauf: Wir sichten
Kick Off 68 die Priigelspiele 94
Loopz 65 High-Tech-Ecke 100
Mega Man 3 70 Impressum 59
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Der Action/Taktik-Kniiller
“Ramparts” wird wahr-
scheinlich in diesem

Jahr offiziell in Deutschland
erscheinen (NES)
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Die Softwarehersteller legen
sich méachtig ins Zeug. Fir
alle drei Nintendo-Systeme
werden Spiele en masse
angekiindigt. Alle wichtigen
Genres kommen zum Zug
— von Prigelfetzern bis hin
Zu strategisch angehauch-
ten Geschicklichkeitsspielen
reicht die Palette.

’ Fiir Aufsehen dirfte ein Spiel
von Jaleco firs NES sorgen,
das urspringlich vom Atari-Ableger
Tengen erdacht wurde. Ramparts
fordert vom Spieler sowohl geistige
Frische als auch Joypad-Geschick.
lhr steigt dabei zum Burgherrn auf

und miBt Euer Anwesen gegen eine hﬁﬁ-— :

angreifende Armada aus Segelschif- = B I'l{‘E Eﬁﬂ
fen verteidigen. Nachdem Ihr die =% EEZEEE BORUS
Schurken mit ein paar gezielten Kano- St

nentreffern vertrieben habt, muBt lhr
die beschadigten Burgmauern repa-
rieren und angrenzende Burgen
gleich mit in Besitz nehmen. Dazu

plaziert Ihr "Tetris™-ahnliche Bauteile
so geschickl, daB sich daraus eine

b e
e B .

i Ty

3 L T
ARy T =

i, oy oot e e, ey i i, ey

= e e wkl asEd aapearweTpersToess Foaas

durchgehende Mauer ergibt. An- __ : oA '"'—***--—————*“—

schlieBend bekommt Ihr ein paar
neue Kanonen angeliefert, die dann
innerhalb Eurer Grundstiicksarenzen
aufgestellt werden. Danach folgt der
Anpfiff zur zweiten Runde. Natirlich
dirft Ihr auch gegen einen Kumpel
antreten. In diesem Fall beschieBt Ihr
Euch gegenseitig. Eine Mega-Drive-
Version ist bereits in Arbeit; Umset:
zungen fir Game Boy und Super
Famicom sind wahrscheinlich.

Noch ein ungewdhnliches NES-
Modul kommt aus England auf uns
zu. Der Computerspielklassiker Elite
sollte in kurzer Zeit Uber Rushware zu
uns nach Deutschland kommen. Elite
ist eine Mischung aus Weltraumstra-
tegie- und Handelsspiel, das anno '86
die Computerspiele fur Monate in sei-
nen Bann zog und heute als Meilen-
stein der Compulterspieleentwicklung
gesehen wird.

Ahnlichen Kultstatus dirfte Cap-
coms "Mega-Man"-Serie besitzen.

6 Video Games 2
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“Super Cup Soccer” auf dem
Super Famicom ist bereit zum
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Links seht Ihr “’Street Gangs’, rechis lduft
isomerische 3-D-Szenarien (Game Boy)

Kaum wurde der dritte Teil in die La-
den gebracht, kiindigt sich schon der
Nachfolger Mega Man 4 fiirs NES
an. Altes Spielkonzept, neue Gegner.
Im Lauf dieses Jahres sollte auch der
erste Super-Famicom-Streich des Ro-
boterkillers ins Haus stehen.

Weitere Nintendo-Spiele erwarten
wir in Kirze von Yeno. So steht das
Priigelinferno  Street Gangs (fir
Game Boy und NES), Nail’'n’Scale
und Bomb Jack (beide fir Game
Boy) an. AuBerdem wagt sich ein Held
aus vergangenen Tagen auf die
Game-Boy-Bildflache: Die lebende
Marionette Pinocchio bereitet ihr Vi-
deospieldebiit vor. Dasselbe planen
zwei Kulthelden aus den MAD-Heften.
Den beiden Meisteragenten aus der
Spion vs Spion-Serie wird dank
Kemco sprite-technisch neues Leben
eingehaucht. Wenn's um Lizenzspiele
geht, will der englische Softwareriese
Ocean natdrlich nicht nachstehen.
Uber Laguna erscheint in Kiirze Ste-
ven Spielbergs Peter-Pan-Verfilmung
Hook fiirs NES. Einen Test der Game-
Boy-Version findet Ihr bereits in dieser
Ausgabe.

Fir die Super-Famicom-Fans, die
japanischen Importen nicht abge-
neigt sind, bahnt sich ebenfalls ein
teurer Frihling an. Naxat hat es auf
die Rennfreaks abgesehen: In dem
namentlich noch unidentifizierten PS-
Vergniigen wird der Bildschirm im
Zwei-Spieler-Modus vertikal gesplit-

nean bereitet u Zeit "Hook” auf dem NES vor

LIUES BONUS R

070 59

tet. Die Strecke ist dabei aus der
Vogelperspektive zu sehen. Mehr auf
3-D-Perspektive stehen die Macher
der Rollenspielkrachers Dungeon

HUERTENENR TRAP-TIME

)
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Das Spiel der tausend Tode:
”Spy vs Spy” (Game Boy)
Master, der als Japan-Version schon
langere Zeit vorliegt und nun bald auf
dem US-Markt erscheint. Die eng-
lischsprachige Varainte dieses Dun-
geon-Klassikers sollte sich keiner ent-
gehen lassen.

Jaleco hat sich bislang auf dem Su-
per Famicom nicht mit Ruhm be-
kleckert. Mit ihrem neuesten Priigelti-
tel Rushing Beat wollen sie die "Big
Run”-Scharte wieder auswetzen. Ob
sie den tatkréftigen Vorsprung der
Oberkaratekas von Capcom einholen,
wird sich erweisen. Wenig Chancen
raumen wir Jaleco ein, die Vormacht-
stellung von "Super Formation Soc-
cer” zu brechen. Mit dem Super Cup
Soccer marschieren sie in einen fast
aussichtslosen Kampf. Gleichzeiig
fordert Tecmo die FuBballireaks: Tec-
mo World Soccer rickt an.

5wl
¥

LN
L L L]
m
e cal

). iR

e T

o

ol 4
£l el 6

i

... T 1

011 W] 11 T |

mEEr- - iaew - a1 [ |
¥ B B O R !

XE-1
Joyboard

Gerade erst haben wir von den Qua-
litdten des JB King Sticks flrs Super
Famicom geschwarmt und uns Gber
seinen Preis gedrgert, da wird prompt
noch eins draufgesetzt. Von dersel-
ben Firma, die schon den exzellenten
XE-1-Stick fir die PC-Engine produ-
zierte, kommt jetzt der XE-1-Super-
Famicom-Joystick. Um den unver-
schamt hohen Preis von etwa 270
Mark zu rechtfertigen, bietet dieses
Spitzen-Joyboard-Stick noch mehr
als der JB King: Er ist ergonomisch
besser designt und weist noch mehr

Unverschamf teuer, aber un&erschiiml gut." der J{E_-_T_ fiirs Super

Famicom

gt =
LEEN I J'.: T
HIgaai| Xo:

Tasten auf. Um allen Eventualitaten
vorzubeugen, ist der Stick mittels ein-
gebauten LCD-Displays und einigen
Microchips komplett programmier-
bar. Sogar die exakte Geschwindigkeit
des Dauerfeuers 1aBt sich neben di-
versen Feuerknopfbelegungen ein-
stellen und speichern. Wer noch kein
Joyboard fiir sein Super Famicom
oder Super NES hat und die Kleinig-
keit von 270 Mark {brig hat, darf zu-
greifen. Allerdings sollten sich die ja-
panischen Zubehorhersteller etwas
am Riemen reiBen. Fast 300 Mark fdr
einen Joystick zu verlangen (auch in
Japan ist das Joyboard dhnlich teu-
er), stoBt verdammt nahe an die Gren-
ze des guten Geschmacks.

2 \lideo Games
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Egal ob in Japan, in Amerika oder in Europa:
Fr Sega-Fans gibt's weltweit Grund zur Vorfreude.
Wir berichten aus der bunten Welt der Umsetzun-

gen und Neuentwicklungen.

SpaB aus den
Otaaten

Amerikanische Softewarehau-

ser glanzen in diesem Jahr als
die verlaBlichsten Spielelieferanten
fir das Mega Drive: Bisher hat Nin-
tendos Super NES den Zeitvorsprung
des Mitbewerbers noch nicht véllig
geschluckt, beide Systeme ringen
verbissen um die Vormachistellung
auf dem 16-Bit-

ums Uberleben kampft. Auch Lord of
the Rings wird wohl noch piinklich
im hundertsten Geburtsjahr des "Herr
der Ringe"-Schopfers J.R.R. Tolkien in

Modulform in die Laden kommen.
Die Rollenspielexperten von Origin
sefzten wiederum auf die CD. Die ent-
sprechende Umsetzung ihres PC-Hits
Wing Commander konnte so eines
der ersten interessannten CD-Spiele
fur das Mega Drive werden. Weitere
Computerspielumsetzungen  liefert
Accolade, deren

o AR Konsolenmarkt., Label Ballistic
ARSI A Electronic Arts, uns schon mit

AV J ; , seit jeher um "Onslaught”
i o : keine Adaption beglickte. Spa-
P P fiirs Mega Drive | [ ey testens bis zum
v f’ i verlegen, stellt 4 5 Herbst dirften
fi 4 AT RN sein Programm | e _—— auch Double
SRV 1 P in den Staaten = (AR ,,_;(,\\4 Dragon (bes-
G ks langsam  von = ser als die Fort-
I i _ Computerspie- sezung), die

‘ ) : < . len auf Konso- , 3-D-Raserei
. ! ) &, i { .5 lensoftware um. b Test Drive 2
i f i ; .08 N diesen Tagen erscheinen das Fan-  und die Raserei Super Off Road er-
-'7‘_. tasy-Jump'n'Run Leander, der Bas-  reicht haben. Microprose verspricht
LS _*‘ : ketballklassiker Jordan vs. Bird:  wiederum eine Handvoll ziviler und

)7 % One on One und eventuell das Irak-  militarischer Flugsimulationen.

. - k Actionspiel Desert Strike: Return Auf der Winter CES in Las Vegas
< N >, lo the Gulf. AuBerdem in Arbeit ist  gesellte sich ein traditioneller Nin-
. < die Umsetzung des schmucken Amiga-  tendo-Lizenznehmer ganz offiziell zu
dan (] > Rollenspiels Black Crypt. In schon-  den Sega-Getreuen. Unter dem Label-

u ¥
| 5
e 5 '?
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o et et
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ster 3-D-Grafik tummeln sich Monster
\und bosartige Fallen, wahrend Ihr mit
iner vielkopfigen Abenteurergruppe

namen “Flying Edge” flhrt Acclaim
nun auch Spiele fiirs Mega Drive und
flirs Game Gear im Programm. Euro-

\ s ¢ |\ "\ Sega-Nachschub aus den USA

'?%\ : Titel Anbieter System
: 5 B i o Wing Commander Origin MD-CD
kP [ Rise of the Dragon Dinamics MD-CD

. - N\ One on One Electronic Arts MD

s - « % 1 Lord of the Rings Electronic Arts MD

e - - | Blaek Crypt Electronic Arts MD

N = Agony Electronic Arts MD

\: ; : Desert Strike Electronic Arts MD

g * ) Y Railroad Tycoon Microprose MD

i Strike Eagle 2 Microprose MD

D Solo Flight Microprose MD

N 3 Winter Challenge Accolade/Ballistic MD

i) e Test Drive 2 Accolade/Ballistic MD

ﬂ'ﬂjﬁg- s Double Dragon Accolade/Ballistic MD

feg I Spider-Man Acclaim/Flying Edge GG

S Bart vs. Space Mutants Acclaim/Flying Edge GG

- o G.Foreman's Knockout Boxing  Acclaim/Flying Edge GG

O dae Ferrari GP Challenge Acclaim/Flying Edge ~ MD

: e Arch Rivals Acclaim/Flying Edge  MD

. » S Krusty's Funhouse Acclaim/Flying Edge  MD

& Smash TV Acclaim/Flying Edge @ MD

T s "~ Bart vs. Space Mutants Acclaim/Flying Edge  MD

: e o7 Terminator 2 Acclaim/Flying Edge ~ MD

: . gk 11‘1“& Ramparts Tengen MD

ooy SN - N g.. - | Road Riot 4WD Tengen MD

Z L s A i’ ' \ . /| Steel Talons Tengen MD



Japanneuheiten
Titel Anbieter Bemerkung Erscheinungs-
termin
Battlemania Vie Tokai Zwei Spieler gegen mechanische Ungeheuer: Durch digsen Marz
Horizontal-Scroller diirft Ihr zwei gutausehende Soldnerinen
dische Sega-Fans mussen auf Titel Siguerm
EJEE The Si?’l‘l son: Bart vs. Space Turbo Out Run Sega Mit Freundin und Testarossa... Mérz
P i o P : F-1 Hero Varie Formel-1-Rennspiel mit Splitbildschirm und Pseudo-3-D April
Mutants, The SIITII:IS{IHI. Krusty 5 Shining Force Sega Mit "The Legacy of Intention” untertitelt; aufgeppepte, Marz
Funhouse, das Rennspiel Ferrari 12 MBIt starke Fortsetzung zu "Shining in the Darkness”
Grand Prix Ehai]enge und die Bas- A. Senna's Super Sega Raserei um und mit dem Formel-1-Weltmeister April
: i Al Monaco GP 2 ;
ketballsimulation Arch Hwalsmdnch Strider Sega CD-Neuauflage der Grafikorgie um den sportlichen —
noch warten. Weder ein Erschei- Einzelkémpler
nunggdaluml noch der Name des Power Drift Sega Ein ahgadrah.tas Buggy-Rennen um extrem hoplrige -
neuen Labels ("Flying Edge” kommt AchlerbaNatIECRo

LON

LONg halSer jezl
in En |:=.!_'§lf_--:l'-i|i

Lernen und Spielen:
\ Carmen Sandiego kommt

fir Europa nicht in Frage) sind zum
jetzigen Zeitpunkt bekannt.

Last not least setzt Atari-Tochter
Tengen sein Engagement auf diesem
Sektor fort: Nach einer Umsetzung
des Taktikkntllers Ramparts und der
Schlammraserei Road Riot 4WD,
wird's bis Ende des Jahres unter an-
derem auch das Hubschrauber-Kampf:
spiel Steel Talons geben.

Mega-CD-News

Um das Mega-CD gibt es zwei

interessante Neuigkeiten: Zum
einen enthalt das Laufwerk zwar einen
neuen Soundchip (der nicht mit der
entsprechenden Hardware des Mega
Drive kombiniert werden kann) und ei-
nen superschnellen (mit gut 12 MHz
getakteten) 68000-Prozessor, jedoch
keine explizite Grafikhardware fiir 3-D-
Routinen. Der neue Hauptprozessor
nimmt seinem Bruder jedoch so viel
Arbeit ab, daB fir die Pixel und Sprites
mehr Leistung bleibt, als ohne dem
Mega-CD-ROM. So ist er z.B. in der
Lage, Sprites aus dem Video-RAM zu
nehmen, zu manipulieren und sie

i, ==

Accolade prisentiert <55 [
Euch Winter Challenge #5%%

wieder zuriickzuschreiben. Die Zu-
griffszeiten auf CD sind ebenfalls auf
ein Minimum reduziert: Das Mega-
CD geht bei dieser Aufgabe ungefahr
doppelt so schnell zur Sache wie eine
PC-Engine mit entsprechendem Lauf-
werk. Mies fiir Audio-Freaks: Nur mit
angeschaltetem Mega Drive lassen
sich auch Musik-CD abspielen.

Die Veroffentlichung wird in Deutsch-
land noch ein wenig auf sich warten
lassen. Greift trotzdem nicht voreilig
zu Importgerdten: Amerikanische
Software lauft nicht auf europaischen
Maschinen, deutsche nicht auf japa-
nischen usw. — nicht nur die Hard-
ware, auch die Spiele sind vor sol-
chem Tausch geschiitzt. Schon jetzt
produzieren die Japaner massenwei-
se CD-Rollenspiele, die nicht flir ame-
rikanische Spieler gedacht sind, wah-
rend in den Staaten an Flugsimulato-
ren und Actionspielen getiiftelt wird.
Kultcharaktere wie z. B. Sonic sind
von Sega fir alle Markte konzipiert
und werden relativ zeitgleich in japani-
sche, europdische und amerikani-
sche Geschdfte kommen. Voraus-
sichtlich erscheint die Sonic-Fortset:
zung sowohl auf CD, als auch Modul.

| aufs Mega Drive

’Aucn der finfte Streich des
tapferen ~ Sega-SpraBlings
hat's nun zu einer englischen Uber-
sefzung gebracht. Wonderboy 5 in
Monsterworld erntete in VIDEO
GAMES 1192 dank vertrackter Levels,
vorbildlicher Spielbarkeit und knacki-
ger Ratsel 83 Prozent und die begehr-

whon vou o«Huilr a
SPEare Pﬁ! acan” i

...fas Strategie-

werk Warsong =
gibt’s jeizt auf ¥

‘Das meisterhafte Strategie-
spiel im Fantasy-Look, "Long
Raiser” von NCS, das in VIDEO
GAMES 3/91 mit 89 Prozent zum
VIDEO GAMES CLASSIC wurde,
gibt’s nun in allgemein-verstandli-
chem Englisch. Unter dem Namen
Warsong veroffentlichte Treco das
Spiel vor einige Monaten in den Staa-
ten. Mittlerweile sind die Module als
Import in den hiesigen Fachhandel
eingezogen. Wer schnell zugreift,
kann noch eins der Meisterwerke (mit
eingebauter Batterie und beigelegtem
englischen Handbiichlein) ergattern
— wer's noch nicht kennt sollte in der
aktuellen POWER PLAY nachlesen.

te VIDEQ-GAMES-CLASSIC-Minze. In
der offiziellen Europaversion des
Spiels sind die stérenden Japano-
Symbole durch allgemeinverstandli-
ches Englisch ersetzt. Grund genug
fir uns, noch einmal ein Prozentchen
draufzulegen und die SpielspaBwer-
tung auf 85 Prozent anzuheben. Zu-
greifen.

i ] 5
Enﬂ”ﬂﬂh b R T R R S A | BT S
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NEWSZ

’ Seit unserem Bericht in der
letzten VIDEO GAMES sind
zwei Monate ins Land gegangen und
auf dem Neo-Geo-Sektor haben sich
wieder einige MBits bewegt, Da wir
Euchnicht nur iiber die einschidgigen
Konsolen, sondern auch (ber dieses
Prachtstick der Exoten-Zunft infor-
mieren wollen, stellen wir Euch an
dieser Stelle die neuste Software fir
SNKs Edelhardware vor. Fiinf an der
Zahl, davon drei Priigelspiele, sind
nach unserem letzten Abstecher in
die "300-Mark-pro-Spiel"-Preisregion
in Deutschland eingetroffen und wer-
den seit Ende Februar dber den M&B-
Versand in Niederzissen offiziell ver-
trieben. Der Preis fiir die Konsole, die
jetzt mit einem normalen Mega-Drive-
Netzteil lduft, als PAL und RGB-Ver-
sion zu kaufenist und eine FTZ-Zulas-
sung besitzt, betragt weiterhin knapp
750 Mark, die Spiele lungern im
Preissegment von 199 bis 349 Mark.

Kurz nach RedaktionsschiuB der
letzten VIDEO GAMES marschierte
SNKs 45-MBit-Hammer Robo Army
in die Redaktion. Bis zu zwei Helden
gleichzeilig mussen in bester "Final
Fight/Burning Fight”-Manier Roboter
niederkloppen, daB die Schrauben
fliegen. Sechs Levels, die von End-
gegnern beschlossen und mit Zwi-
schengegnern besttickt sind, habt lhr
zu bewdltigen. Gelegentlich liegen
einzelne Extras auf dem horizontal
scrollenden Spielfeld: Power-ups, die
Lebensenergie zuriickgeben, magi-
sche Kugeln, die den Einsalz einer Ex-
trawaffe erlauben, "normale” Waffen
(GliedmaBen zertrimmerter Roboter
dienen zum Schlagen) und das soge-
nannte "Power Metal”, ein Buggy, in
den sich der Spieler kurzzeitig ver-
wandelt und damit alle Feinde platt-
walzen kann. Wer nicht schnell genug
kloppt, springt und Extras anwendet,
ist seine Lebensenergie und damit ei-
nes der drei Leben los. Unser Blech-
freund hat jedoch drei Continues, an-
schlieBend ist die Memory-Card
zwecks  Schummelaktion  einzuset-

Der erste
Endgegner
von "Robo
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zen. Wem die Priigelei mit den metal-
lenen Ersatzteillagern zu einfach wird,
kann im Option-Ment vier Schwierig-
keitsgrade einstellen — von Easy bis
MVS (Multi Videogame System heift
das Neo Geo in der Spielhalle). Be:
sonders aufféllig, was den spieleri-
schen Aspekt belrifft, sind die unter-
schiedlichen Darstellungsweisen der
Levels. Neben dem von links nach
rechts Gerenne wird teils auch von
oben nach unten gescrolll; namlich
dann, wenn sich die funkelnden Spri-
tes an Stahlseilen in die Tiefe hinab-
begeben — das miilifressende An:
droidenmonster wartet in der Kanali:
sation von Neo-Detroit.

Technisch vermag "Robo Army"
auch einen Spielhallen-gestahlten
Massenvernichter schwer zu beein-
drucken. Was SNK hier optisch gelei-
stet hat, ist (zumindest im Heimbe:
reich) kaum zu uberbieten. Zur Erstel-
lung der Hintergrundgrafik wurden
Konner herangezogen und man hat
eine beachtliche Atmosphare auf den
Bildschirm gezaubert. Das Gesche:
hen im Vordergrund verblaBt davor
gliicklicherweise nicht, denn auch
hier haben sich die Grafiker nicht mit
den winzigen "Cyber-Lip"-Sprites zu-:
friedengegeben.

Neben der Grafikpracht (auch der
3-D-Chip kommt zum Einsatz) gefallt
insbesondere die klangtechnische
Gestaltung:  Die  hervorragende
Soundkulisse glanzt durch vorbildli-
che Kanaltrennung — hier kommt der
patentierte "Sphero Symphony 3-D-
Sound"” erstmals richtig zur Geltung.
Im Klartext: Explodiert der Roboter
am linken Bildschirmrand, erklingen
die scheppernden Explosionskracher
dementsprechend aus dem linken

kehrt. Alles in al-

g durch perfek-
- % e technische
o Gestaltung,
' die dem Spiel-
wilz eines an-
sonsten be-
schrankten
Genres  viel

Lautsprecher der Stereo- =
anlage und umge- |

lem  besticht |
Robo Army" |

Flair verleint.

Schade nur, daB das Spiel bereits | :
nach knapp einer Stunde komplett = £

durchgespielt ist.

Die zweite Neuerscheinung heiBt ==
Eightman und kommt ebenfalls &

von SNK, Vergleichbar mit Robo Ar-

my laufen ein bis zwei Spieler gleich- = M
zeitig von links nach rechts und bal- =
lern, bzw. schlagen auf die Gegner |
ein. Wem dabei Angst und Bange |
wird, der kann mit den werksmaBig © @

mitgeftihrten Special-Bombs um sich
schieBen. Doch Vorsicht! Nur drei

Stiick gehoren zur Grundausstattung, | =2
weitere muB man nach Beseitigung =

bestimmter Feinde aufnehmen. Dane-

ben gibt es noch Zusatzenergie, "8"- & =
Symbole (Unverwundbarkeit fir kurze =
Zeit) und andere Waffen, mit denen =
man sich der Feinde mit zunehmen- ©

der Effektivitat erwehrt. Einige Ab-
schnitte der vier zu {iberstehenden
Levels scrollen schneller und er-
schweren so das AbschieBen der her-
umturnenden Feinde (siehe "Alien
Storm” von Sega).

Obwohl uns beim Intro von Eight-
man das Wasser im Mund zusam:
menlief, enttauschte das Modul. Zum
gewohnt-bewdhrten Spielprinzip ge-
sellt sich leider nicht die "normale”
bombastische Grafik. Eightman’s Hin-
tergriinde sind einfach gezeichnet
und auch die Sprites sehen etwas
lieblos aus. Hinzu kommt eine maBige
Spielbarkeit, die nur den totalen Pri-
gelfreak wirklich mitreiBt.

Hochwertigen PriigelspaB garan:
tiert dagegen Fatal Fury — King of
Fighters, ein Pendant zu Capcoms
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Das grafisch und akustisch bombastist

furiosem Arcade-Hit "Street Fighter
2". SNK hat bei Capcoms Aushange-
schild riicksichtslos geklaut: Hoch-
gradig ahnliche, aber leider nicht so
viele Spezialschlage (das Markenzei-
chen der "Street Fighter 2"-Kampler)
und annahernd Obereinstimmende
Animationsphasen der Kampfer. Wie
erwartel, bewegt sich auch die Grafik
und die Prasentation auf einem ho-
hen Level — die Musik ist schlicht bril-
lant.

Bei Trash Rallye, dem neusten
Werk der Pixel-Zauberer Alpha Den-
shi handelt es sich um ein Autoren-
nen, wo das Geschehen zur Ab-
wechslung aus der Vogelperspektive
gezeigt wird. Ihr meint, dafiir muB

00

Fallriickzieher im Cyber-Stadion von “'Soccer Braw!”
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Robo-Army: Ein Spieler
priigelt in Rot, der
andere in Blau

man kein Neo Geo haben? Stimmt.
Aber wenn doch, dann zeigt das Mo-
dul, wie man dieses unkomplizierte
Spielprinzip  mit  Detailreichtum,
(Gags, herumzoomenden Wagen und
bunter Grafik aufpeppen kann. Was
bleibt, ist ein rasanter RennspaB mit
Weltmeisterschaftsmodus,  "Paris-
Dakar"-Rennen und acht unterschied-
lichen Fahrzeugen (jedes hat andere
Vor- und Nachteile). Leider sind die
Rennstrecken schnell durchfahren.

Neu auf dem Sportspielsektor ist
Soccer Brawl: Wie bei "Super Base-
ball 2020" (stellten wir Euch bereits in
der letzten Ausgabe vor) spielt das
FuBbalimatch in einer zukiinftigen
Welt, in der mit Waffen und Riistun-
gen ausgestattete Spieler um den
runden Ball kampfen, Im wahrsten
Sinn des Wortes, denn storende Un-
terbrechungen des Schiedsrichters
gibt es nicht. Es gilt, den Ball an sich
ZU bringen, sei es, indem man den
Gegner foult, ihn per Betdaubungsge-
wehr einschlafert oder im Sprung den
Ball abfangt und in den gegnerischen
Kasten befordert. Der Spieler kontral-
liert immer den Spieler, der den Ball
fuhrt und kann mittels anhaltendem
Druck auf einen Feuerknopf die Star-
ke des Schusses bzw. des Fouls vari-
leren. So lassen sich regelrechte Ra-
keten durch eines der beiden Stadien
(Rasen- oder Metallboden) abfeuern.

Neben den grafischen Leckereien
in der Halbzeitpause bietet Soccer
Brawl gute Grafik und Animation. Lei-
der fehlen die von Super Baseball
2020 bekannten pomposen Zwi-
schenspanne.

SchlieBlich die Neuerscheinungen:
Ende Marz kommen alle Hau-Zu-Fans
auf ihre Kosten, denn mit Mutation
Nation erscheint der vielverspre-
chende Nachfolger von "Burning
Fight" ("Final Fight”-Pendant). Spate-
stens im April wird sich mit Last
Resort das Tor zum Universum 6ff-
nen. Das horizontal scrollende Baller-
spiel haben wir uns bereits anschau-
en konnen: "Rlype’-ische Grafiken
und Extrawaffen garantieren Spiel-
spaB; auch wenn es bereits im ersten
Level aufgrund bombastischer Feind-
fluten etwas langsamer wird.

ANDREAS KNAUF

DIE NEO-GEO-NEUHEITEN AUF EINEN BLICK

Titel Genre  Kapazitit Hersteller Wertung
Eightman Priigelspiel 46 MBit ~ SNK  farFans N
Fatal Fury Prigelspiel
~ Robo Army. Priigelspiel
Soccer Brawl  Sport
Trash Rallye Rennspiel durchschr

= T o o 1 eI o i £ RN 3 e T DiaﬂnnnfoluedarwnﬂunuanHemrranaﬂﬂré‘lﬁi'_  durchschnitflich,

Kleine Sprites, aber viel SpielspaB3: "Trash Rallye” fiir Fans und mangelhaft., B
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Ob diese Kids alle |
offiziellen Bas- % ..

- oy kethallregeln ein-
Das Lynx ristet zur Friih halten, dilrfte

jahrsoffensive. Mit jeder ziemlich fraglich
Menge neuer Module will sein
Atari in den kommenden

Monaten die Konkurrenz

schocken. Nur in der

VIDEO GAMES erfahrt Ihr

alles tber die angekiindig- m,q

ten Softwareleckerbissen. Auch ein ge- I‘1|
mischtes Doppel ' | i I 1

‘Bereils in der letzten Ausgape /St beim "5”‘"3:{ |
haben wir Euch auf ein paar B€ach Volleyball

Sportspiele aufmerksam gemacht, an erlaubt |
denen Atari zur Zeit bastelt. Diesmal

SUSRRRNEEREREL

1

&i

Illt!
und World Class Soccer kurz vor
gleichzeitig mitmachen durfen. Alle ]11‘

prﬁﬁﬂﬂtiﬂrﬂﬂ w”- Elﬂ paar FOIE‘SP d|E K| 1Illl1“ IIHr“““E.. “ | ll:::ll‘ Il [ lh:.::::l (1] l1|| 1 ”. I Tl wag
Honlelzien Stand der Entwickiung v | I ﬂlﬂ K I*' "i Iﬂ 'l " ﬂll ‘ﬂll T “i ” lmmﬂli]“ui uu! i t]ilm T
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' il

der Fertigstellung. Ebenfalls im Bits & | ' 3 | "

Bytes-Endsiadium befindet sich Biki-

ni Beach Volleyball, an dem ge-

drei Spiele sehen optisch sehr vielver- | | ; 1) "] I"i'

sprechend aus — wenn der SpielspaB '"“ \ i 1} X it -:‘

mithalt, dann stehen Sport-Freaks If'” g,.- : 10 ; it

derspiegeln. So stehen lce Hockey L!!:' o || |
i Wi i [}
e ) m I f
() |

rilchteweise bis zu vier Lynxianer

goldige Zeiten bevor. Nicht zuletzt

deshalb, weil zudem noch eine Bas- | l"
ketballsimulation namens Basket- “hor
brawl in Arbeit ist. Allerdings soll es |||1|||l
sich dabei nicht um eine trockene urum
Adaption des Themas handeln. Stand- ’
ort der "Arena” ist ein schmuddeliger
Downtown-Hinterhof in einer amerika-
nischen GroBstadt. Wundert Euch al-
so nicht, wenn Ihr den ein oder ande-
ren Ellbogen ins Gesicht geschlagen
bekommt — von 'nem Schiedsrichter
haben die ortlichen Kids noch nie was

Die Kuven-

gehdrt. AbschlieBend droht uns eine
American-Football-Adaption, diein ~ kommen Flipper-Freaks auf ihre Ko- Cracks stehen
Deutschland allerdings nur wenige  sten, die allabendlich in der ortlichen Gewehr bei
Freunde finden diirfte. Kneipe oder Spielhalle eine Metallku- Schlittschuh:
Eine Art Zwitter aus Sport- und Ge-  gel nach der anderen wegflippern. “Ice Hockey™”
schicklichkeitsspiel ist Telegames'  Hoffentlich realisieren die Program- sollte in Kiirze
Krazy Ace Miniature Golf. In den  mierer eine gute Simulation des Ab- verdffentlicht
USA tummelt sich das Modul bereits  prallverhaltens der Kugel — stimmt werden.

in den Geschaften, die deutsche Ver-
offentlichung des aberwitzigen Mini-
golfs steht kurz bevor. Zu dieser
Mischaruppe paBt auch der erste
Flipper firs Lynx. In Pinball Jam

14  Video Games 2

dieses Defail, kann schon fast nichts
mehr schiefgehen.

Wer das elegante Ambiente eines
seriésen Spielsalons bevorzugt, der
muB sich nicht benachteiligt vorkom-

Auge um Auys, Za!m um Zahn Wer brfnyf
den enischeidenden Rechisausleger an?
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Hort Ihr gerne Musik? Fein!
Wiirdet |hr selber gerne
Musik machen? Um so
besser. Dank unseres Wett-
bewerbs, den wir zusam-
men mit den Firmen Afari
und PC auf die Beine
gestellt haben, wird fur
einen von Euch dieser
Wunsch in Erfillung gehen.
Solite Euch der Hauptpreis
durch die Lappen gehen,
winken immerhin noch funf
Lynx-Konsolen.

Das Atari-1040-STE-Midi-

Paket ist schon was Edles: Ihr
bekommt nicht nur einen leistungs-
fahigen Computer, ein Musik-Keyboard
gibt's gleich mit dazu. Die passende
Software, tber die Computer und Key-
board "kommunizieren”, liegt natir-
lich bei. Damit Ihr nicht den elterli-
chen Fernseher oder Euren Video-
spielmonitor belegt, wird sogar ein
hochauflosender  SchwarzweiBbild-
schirm mitgeliefert.

Als (nicht minder faszinierende)
Trostpreise winken fiinf Lynx-
Konsolen inklusive Spiel

16 Video Games 2

Die Aussicht auf den Gewinn des
Komplettpakets verdankt Ihr nicht nur
der VIDEO GAMES, sondern auch
unseren "Spielpartnern” Afari und
PC-Computer und mehr. Die Firma
Atari diirftet Ihr dank dem Lynx, das
es dbrigens in finffacher Ausferti-
gung ebenfalls zu gewinnen gibt, be-
reits kennen. Wer sich etwas langer in
der Spieleszene tummelt, der wird
sich noch an die Oldie-Konsolen VCS
2600 und VCS 7800 erinnern. Obwohl
das VCS 2600 bereits seit 1977 auf
dem Markt ist, verkauft es sich bis
heute. Alleine im letzten Jahr haben
iber 300000 Bundesbirger zum
Preis von etwa 90 Mark zugeschla-
gen. Neben der Konsolenfront hat
Alari zudem ein Standbein im Com-
puterbereich. Die ST-Serie gilt als eine
der erfolgreichsten Computerreihen
der vergangenen Jahre. Hier kommen
sowohl Blrohengste (Textverarbei-
tung, Tabellenkalkulation etc.), als
auch Spiele-Freaks auf ihre Kosten.

Kaufen kénnt Ihr die Atari-Compu-
ter beispielsweise in den Filialen der
PC-Fachmarkte, Mittlerweile tummeln
sich in Deutschland tber 30 Shops, in
denen man neben professioneller
Computersoft- und -hardware auch
jede Menge Spiele findet. Die heiBe-

e @il
u[llll"fls'
per ﬂﬁfllisd':i""w :;I[ainIdIJSWE KeyD
-
S hauftioe e
l.l“d die des

sten Programme fir Amigas und PCs
werden, ebenso wie aktuelle Neuhei-
ten und Standardmodule, fiir alle po-
puldren Konsolen angeboten. Die Ver-
kaufsraume sind groBzligig eingerich-
tet und Ihr trefft auf kompetente Fach-
berater, die sich nicht scheuen, ein
Spielvorzufiihren. Wer beispielsweise
in Augsburg, Niirnberg, Memmingen,
Saarbriicken, Diisseldorf oder Essen
wohnt, der sollte im ortlichen PC-
Geschaft einfach mal vorbeischauen.

mg

DIE FRAGEN

1) Welcher Horrorstar wird dem:-
nachst als Lynx-Spiel Premiere fei-
ern?

a) Dracula

b) Nosferatu

c) Clive Barker

CIIMI(PIu)(T)(E](R]

GINEJCIMICE)H](R]

tari.-'“]‘u]
!]'ﬂl'd'[
: wenn
iﬂldl dﬂr N

ocp Fragel
ﬁ:;l;:aen Ausgahe richtid

pieser

2) Wie viele Personen diirfen bei dem
Autorennen "Checkered Flag” fiirs
Lynx gleichzeitig an den Start gehen?

a) Zwel

b) sechs

c) acht
3) Zu welchem Lynx-Spiel pabt dieses
Bildschirmfoto?

a) Xybots

b) Gates of Zendocon

¢) Slime World

il
el

|

;ﬁiiﬂﬂ!ﬂ- |

S0 GEHT’S

Der Wettbewerb besteht aus

zwei Etappen. Teil 1 habt Ihr
gerade vor Euch, Teil 2 folgt in der
nachsten VIDEO GAMES. Nur wer die
Fragen aus beiden Ausgaben richtig
beantwortet, darf sich Hoffnungen auf
den Hauptpreis, das Atari-1040-STE-
Midi-Paket, machen. Als Etappenprei-
se winken jeweils fiinf Lynx-Konsolen,
die unabhangig verlost werden. Der
EinsendeschluB fir Teil 1 ist der 2.
Mai 1992. Der Rechtsweg ist wie im-
mer ausgeschlossen. Also, schnappt
Euch eine Postkarte, schreibt die Ant-
worten darauf und ab geht’s an

Verlag Markt & Technik AG
Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Musik
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen



SEi{i lhr gerne besser infor-
miert als andere? Konnt Ihr

News nicht schnell genug erfahren?
Wollt Ihr heute schon wissen, was
morgen passiert? Wer diese Fragen
mit einem schallenden "Jal" beant-
worten kann, der ist bei uns bestens
aufgehoben. An dieser Stelle blicken
wir in die Zukunft, nennen Fakten und
stellen Vermutungen an.

Den Anfang macht diesmal Sega,
um deren CD-ROM seit Monaten ein
Glaubenskampf tobt. Wir wissen's
nun endlich: Wenn's nicht im Juli
schneit, dann war das Gerede um den
3-D-Chip nur heiBe Luft — es ist nam-
lich keiner drin. Theoretisch kann
man Objekte zwar zoomen und rotie-
ren lassen, doch diese Arbeit miBte
dann der teuflisch schnelle 68000-
Prozessor erledigen, der definitiv im
Mega-CD arbeitet. Sega hat {ibrigens
aus der schleppenden Japaneinfih-
rung des CD-ROMs gelernt und die
Verdffentlichung in den USA auf
Herbst geschoben. Bis dahin hofit
man auf ein paar verninftige Spiele,
u.a. "Sonic 2" und "Power Drift”, Dar-
aus ergibt sich wahrscheinlich, daB
wir in Deutschland noch bis zum
Frihjahr '93 warten mussen, ehe das
europdische Mega-CD auf den Markt

kommt. Vielleicht klappl's allerdings
noch bis zum Weihnachtsgeschaft
dieses Jahres. Achtung, Importeure:
Sowohl die Hard-, als auch die Soft-
ware soll in allen drei groBen Markien
(Japan, USA und Europa) inkompati-
bel sein.

Von JVC erscheint brigens in die-
sen Tagen eine Konsole, die sowohl
das Mega Drive als auch das Mega-
CD enthélt. Kostenpunkt in Japan:
etwa 1000 Mark.

Ende "92 diirfte in Japan ibrigens
das Super-Famicom-CD-ROM auf
dem Markt sein, fiir das bereits heute
jede Menge Software entwickelt wird.
Pinktlich zum Start des CD-ROMs
darf man "Super Mario World 2" und

einen Flugsimulator spielen. Das Nin-
tendo-CD-ROM besitzt einen echten
3-D-Chip, der im Gegensalz zu sei-
nem Halbbruder im Super Famicom
beliebig viele Objekte gleichzeitig dre-
hen und zoomen kann. AuBerdem
tummelt sich ein interessanter Gra-
fikchip auf der Platine, der nicht
nur den lahmen Hauptprozessor_im
Super Famicom entlastet, sondern
auch rasend schnelle Polygongrafik
besorgt. Damit diirfte ein Genre die
Videospielewelt erobern, das bislang
Computerbesitzern vorbehalten wur-
de: Flugsimulationen und ahnliches
mit ausgefillter 3-D-Vekior-Grafik wer-
den das Super Famicom heimsu-
chen. PS.: In Deutschland wird das

Super Famicom als Super NES wahr-
scheinlich Ende SommerfAnfang
Herbst auf den Markt kommen. Man
munkelt, daB Nintendo mit einem
Preis von etwa 300 Mark fir das
Grundgerat dem Mega Drive den
Kampf ansagt.

Der dritte Konsolengigant aus Ja-
pan, NEC, plant in Zusammenarbeit
mit Hudson Soft ebenfalls eine neue
Konsole. Wer die PC-Engine kennt,
der weil, wozu die Hardwaregenies
bei Hudson fahig sind. Angeblich
wird das neue System von Haus aus
mit CDs arbeiten — Module sind out.
Geplanter Veroffentlichungstermin in
Japan: Jahreswechsel 92/93,

Zu quter Letzt noch ein Wort zum
Game Boy. Obwohl Nintendo fleiBig
dementiert, sprechen Insider von
einem farbigen Game Boy, der Soft-
ware-kompatibel zum SchwarzweilB-
Taschenspieler sein soll. Man vermu-
tet, daB das Gerat bereits im Sommer
oder Herbst in Japan auf den Markt
kommt.

Ein Konkurrent bahnt sich aus den
USA an: Der Computergigant Apple
(Vater des Macintosh) bereitet seinen
Auftritt im Videospielbusinel vor.
Erstes Produkt angeblich ein farbiger
Handheld. MARWIN

[/}

ln Hamburg: 2000 Hamburg 54 - Kicler Str. 54 - Tel. 040-5430 10
2000 Hamburg 1 GroBe Reichen Str. 56 (Rathausmarkt)
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Top Players Golf - Cyber Lip - Ghost Pilot - King of Monsters - Ninja Combat - Sengoku

Bowling

- Magician Lord - Joy Joy Kid - Mahjong - Blues Journey - Joe Success Boxing - Super Spy
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Ein entscheidender Schritt vorwirts in der Videounterhaltung

NEO

ADVANCED ENTERTAINMENT SYSTEM

GEO

Softwarenews:

Fatal Fury
Trash Ralley

Ab sofort:
@® alle Spiele lieferbar
@ regelmillig neue Spiele
@® flichendeckendes Handlernetz

'@ RGB- und PAL—Gerate
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Generalvertretung Deutschland

M&B Hard- and Sofiware, Bjorn Bersheim,
53475 Burgbrohl-Neubuchholz, Buechholzer Strafle 1
Tel. (026 36) 46 86 oder 46 62 - Fax (026 36) 46 99
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Smelehersteller eigen M
schmucken Aufk ber u
entreiBen. Der Deutschlan d
slart des drittep wlzards& e )
Warriors"-Abemteuers von
Acclaim war lesmai der <.
feierliche AnfaB. Der Sticker
Klebt auf jetem Untergrund
— nur Eufen Monitor -‘,
(und den familieneigenen
Zwergpudel) solltet hr
verschonen.

Sollte in Frechling den "Wizards &

Warriors"-Autkleber bereits gemupst :
und verklebt haben, dann konnt Ihr iy /

g en Einsenden eines adresswr{’an |
kumschlagas den Stickerbeiuns
achbestellen. Hier unser Anschrift: ]

 Markt & Technik Verlag AG ﬁ
* Zeitschriftenvertrieb Fy.

Kennwort: Sticker-Zauberei = '

i r : |

- Hans-Pinsel-Str. ""'EL" ' B LN
8013 Haar bei Miinchen \  taas
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Die Softwareentwickler ftr
NECs Wunderkonsole
drehen auf; Fast alle PC-
Engine-Neuheiten der
letzten Zeit legen eine Lber-
ragende Qualitat an den
Tag. Freut Euch auf fantasti
sche Module und CDs.

Wie ich letztes Mal schon an-

kundigte, haben wir in dieser
Ausgabe eine ganze Menge wirklich
interessanter Titel, die in den letzten
zwei Monaten erschienen sind. Vor-
neweg sei allen Besitzern der PC-
Engine noch einmal warmstens ans
Herz gelegt, sich ein Super-CO-ROM
bzw. die Super-CD-ROM-Software zu-
zulegen, denn viele wichtige Neuer-
scheinungen der nachsten Monate
sind Super-CD-Titel.

Eines der spannendsten CD-Spiele
der nachsten Zeit konnte das Sports
Festival von Human sein. Auf dieser
CD befinden sich leicht veranderte
Versionen von "Formation Soccer”
und "Final Match Tennis”, sowie ein
neues Golfspiel. Unser Tip: Verkauft
Eure vorhandenen Module dieser Ti-
tel und wartet auf die Versionen auf
CD. Nicht nur opulenter Sound und
viele Grafiken werden gereicht, wahr-
scheinlich gibt's auch eine Portion
aufgepeppten SpielspaB als Zugabe.

Am Rande erwahnt sei hier die R-
Type Complete CD firs Super CD-
ROM. Fiir alle Fans des definitiven
Actionklassikers wurden die acht Le-
vels des Spielautomaten und eine
hobsche Drumherumgeschichle auf
eine CD gepackt. Als Musiksticke
wummern Euch Technoversionen der
alten Automaten-Songs entgegen.

Hier noch zwei Gerichte aus der
Hardwarebranche; Obwohl die PC-
Engine alias Turbo Grafx in Amerika
ein Flop war, startet nun eine neue Fir-
ma durch, die von NEC-Japan und
Hudson Soft gegriindet wurde. Sogar
die Duo-Engine sollin den USA gegen

20 Video Games 2

das Mega-Drive-CD-ROM ins Rennen
gehen. Ein weiteres Ziel der Firma
dirfle die Vermarktung der PC-
Engine-Nachfolgekonsole sein, die
wieder von Hudson Soft entwickelt
wird. Genaues kann ich Euch dber
dieses geheime Projekt noch nicht
sagen, sicher dirfte aber sein, daB
neben einem 32-Bit-Prozessor ein
CD-ROM gleich eingebaut ist. Die Ver-
offentlichung der potentiellen Traum-
konsole konnte im Herbst '92 oder
Friihjahr "93 in Japan erfolgen.
Wenn Ihr Euch fir PC-Engine-
Module oder -CDs interessiert, dann
wendet Euch an den Galaxy-Versand
in Minchen, der als einer der weni-
gen Importeure auch neue CD-Soft-
ware und Engine-Hardware im Ange-
bot hat. In der ndchsten VIDEO
GAMES konnt lhr garantiert einen
Kurztest des nachsten polentiellen
Hits von Konami lesen, Twin Bee, der
bei uns unter dem Namen "Bells'n’
Whistles" in den Spielhallen stand.
Des weiteren erwarten Euch Forgot-
ten Worlds auf Super-CD-ROM und
der nachste Streich von Japans Bal-
lergenies Compile: "Spriggan Mark
2" alias Spirit Fighter 2, ebenfalls
auf Super-CD-ROM. Bis bald und
bleibt der Engine freu! je

Der vierte Teil der
Bubble-Bobble-
Serie spielt sich
glanzend

paRODIVS

LieBen die guten Umsetzun-

gen von "Gradius” und "Sala-
mander” schon hoffen, prasentiert
Konami jetzt mit "Parodius™ nicht nur
das erste 8-MBit-Modul fur die PC-
Engine, sondern zudem ein Spiel, das
neue Qualitatsmabsiabe auf Konsolen
sefzt. Konami hat dieser Umsetzung
der Gradius-Parodie acht Levels spen-
diert, die die genaueste und spielbar-
ste Umsetzung eines so neuen Auto-
maten sind, die ich je gesehen habe.
Die Grafik ist auf Super-Famicom-
Niveau, der Sound sprengt alle En-
gine-typischen Grenzen. Die Technik
ist so perfekt, daB Parallax-Scrolling
und sogar Zoomen und Drehen kein
Problem darstellen. Das Intro er-
strahit in neuem Design und ist sogar
besser als das Original. Apropos bes-
ser als im Original: Im Gegensalz zur
Spielhallenversion ruckelt die Engine
praktisch dberhaupt nicht; auch ein
kleines Wunder, wenn man daran
denkt, was teilweise auf dem Bild:
schirm los ist. Wiirden wir normale
Wertungen vergeben, ware Parodius
eine ganz klare 90 oder besser.

| EREEDUR | v | IDOUBLE | (CASGR (OFTION [ 12 | SHIELD [l
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Parodius ist das beste Actionspiel auf der PC-Engine

Stellt euch eine Mixtur aus

"Parasol Stars” und "New Zea-
land Story" vor, dann habt Ihr einen
ersten Eindruck von "Liquid Kid”, In
Form eines kleinen Vogels hipft und
springt Ihr durch sechs groBe Levels,
die in alle Richtungen scrollen und
nochmal in Abschnitte unterteilt sind.
Hauptwaffe des knuddeligen Haupt-
darstellers ist ein Wassertropfen, der
auf Feinde geworfen wird, sich als mit-
reiBender FluB entpuppt und sogar
aufristbar ist. Auch in den Levels sor-
gen allerlei witzige |deen fur Uberra-
schungen. So muB sich unser Held
im Wasserfallszenario mittels eines
Rettungsringes vorwartspaddeln. Die
obligatorischen Endgegner sind gut
ausgedacht und nie unfair. Taito wird
glicklicherweise nicht mude, ein
knuddeliges Tier nach dem anderen
auf uns loszulassen. So lange ihnen
weiterhin soviel einfallt wie bei diesem
Spiel, lasse ich mir noch ein paar
mehr davon gefallen.

Hudson Soft steht im Normal-

fall fir hochwertige Engine-
Software. Bei der Umsetzung des altli-
chen Schwertkampfspektakels “Ninja
Gaiden" wird diese Stellung aller-
dings angekratzl. Die Spielbarkeit ist
zwar solide, dafir erinnern Grafik und

- E = e i
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Die Umsetzung ist 0.K., aber
nichi mehr zeilgema,.



Sound an die frihen 80er Jahre. Mir
ist schleierhaft, warum Hudson aus-
gerechnet den ersten Teil der Ninja-
Gaiden-Saga adaptieren muBte —
kaum Gags, kaum Ideen, keine Uber-
raschungen. Alles in allem kein tibles
Modul, aber in vielen Belangen nicht
mehr ganz zeitgemab.

Oh je, oh je! Das war kein Ge-

niestreich von Namcot. Nicht
nur, daB der "Dragon Spirit"-Nachfol-
ger ziemlich ode und technisch frist
ist, noch nicht mal die Grafik haben
die Jungs aus Japan verniinftig adap-
tiert. Lieb- und farblos ballert man
sich einzeln oder zu zweit durch ein

Spiel, das heutigen MaBstéaben, aber
auch denen des Vorgangers in kein-
ster Weise gerecht wird. Die Extrawaf-
fen sind mide, der Sound lasch, der
Spieler schnarcht. Spart Euer Geld fir
bessere Shoot'em-ups, die es gerade
auf der Engine zur Genlige gibt.

Kein Monat vergeht ohne ein

neues Ballerspiel von Hudson
Soft. "Gate of Thunder" wurde von
Red, den "Bonk"-Erfindern, program-
miert und hat wahrlich nichts mit dem
Steinzeitknirps gemein. In  bester
"Thunder Force 3"-Manier ballert
man sich hier durch acht opulente Le-
vels. Das horizontal scrollende Spiel
wartet mit drei aufriistbaren und je-
derzeit umschaltbaren Waffensyste-
men, Schutzschild und Lenkraketen
auf. Jeder Level ist prall gefillt mit
Dutzenden von gut animierten Geg-
nern und Grafiken. Noch nicht mal vor
Zoomeffekten haben Red halt ge-
macht und spielen so fast alle ver-
gleichbaren Mega-Drive- und Super-
Famicom-Actiontitel locker an die
Wand.

ALLE NEUHEITEN AUF EINEN BLICK

Horsteller  Genre Medium  Spielapall

Coryoan Miar Action Modul amplohlenswon
Dragon Sabor HNamcat Action Modul tar Fans

Gate ol Thunder  Hudson Action Supan- hemvarragond

CO-ROM
Liguid Kid Tailo Geachick-  Modul omplohlanswert
ichkait

Hinga Galdon Hudson Aciion Madul fur Fana
Parodius Kanarmi Action Modul harvarragand
R-Type Complote  Hudson Action COLROM  henorragand

Dia Rnngtolge dor Wartungen: hornvorragend, empleilenawen, durchschnittlich,

far Fang uné mangalhalt.

Mit der Vorzeigeballerei Paro-

dius kann "Coryoon™ zwar
nicht mithalten, fir einen Platz in
Eurer Actionsammlung kénnte es al-
lerdings reichen. Der Horizontal-
Scroller ist nicht ganz ernst gemeint
und animiert dank der extrem putzi-
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gen Grafik ofters zum Schmunzeln.
Dafiir muB man sich mit etwas Hektik
Zufrieden geben, die ab und zu ins
Unfaire abrutscht. Trotzdem macht
Coryoon eine Menge SpaB; nicht zu-
letzt wegen des "High-Score-in-zwei-
Minuten"-Modus und der exzellenten
technischen Prasentation. Kein abso-
lutes MuB fir Action-Freaks, Leute mit
Hang zu niedlichen Spielen sollien in
jedem Fall zugreifen.

Bunt, bunfter,
Coryoon:

Der Actionfetzer
sorgt fir
Farbenfreude.

inStu ttgart.' 7000 Stuttgart - K6nig-Karl-Str. 69 /Ndhe Wilhelmpl. - Tel. 07 11-55 66 01

8000 Miinchen 8D Rosenheimer Str. 92a
6000 Frankfurt 1 Tongesgasse 4
2800 Bremen 1

* Birkenstr. 44/Nahe Hillmannpl.

Tel.: 089-4489389
Tel.: 069-1310361
Tel.: 0421-302345

1000 Berlin 12 * Wilmersdorfer/Ecke Goethestr, 39/40 * Tel.: 030-3 12 46 42
{U-Bahn-H. Wilmersdorferste )

eGear . .

Mega Drive 'G:r'ﬁt mit 2 SP- 2%%’30
cD ROM 699,00 AKKU-ST
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3400 Gottingen
8260 Mihldorf
A-5020 Salzburg
A-6020 Innsbruck

Game BoY
pdventure 59,0
islands 59,0
Megaman !\ 59,00

dl 0

Papendieck 4

Ledererstr. 7
Wolf-Dietrich-Str. 23

Andechsstr. 85

Tel.: 0551-4842 70
Tel.:DB631-15912
Tel.: D6 62-87 2833
Tel.: 0512-4926 26
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M & © 1992 Warner Bros. Ine. Lizenz durch Merchandising Miinchen

Rechtzeitig zum Deutsch-
landstart der gleichnamigen
Zeichentrickserie wartet
Videospielprofi Konami mit
Zwei putzigen Tiny Toon
Adventures auf Euch.

ie Tiny Toons sind in unse-
ren Landen noch unbe-
kannt, in den Staalen aber schon auf
geradem Weg zum Starruhm. In Zu-
sammenarbeit mit Steven Spielberg
erfand der Filmgigant Warner Bros.
mit dieser Clique um das Hasenpar-
chen Buster und Babs Bunny, eine
charismatische Tierfamilie im Stile
von Roger Rabbit und Bugs Bunny.
Die kunterbunten Abenteuer von Bu-
ster und seinen Freunden interessier-
ten auch die Nummer Eins unter den
Nintendo-Lizenznehmern,  Konami.
So entstanden gleichzeitig ein Game-
Boy- und ein NES-Abenteuer, in denen
der Spieler um seine entfihrle Ge-
fahrtin kaimpft — weitere Videospiele
um den langohrigen Jungstar liegen
aber durchaus im Bereich des Mogli-
chen,

Bevor wir die "Tiny Toon Adventu-
res” fir beide Systeme in der nach-
sten VIDEO GAMES einem kritischen
Test unterziehen, hatten wir bereits
die Gelegenheit zu ein paar Probe-
spielchen.

Obwohl sich Konsolenbesitzer mo-
mentan nicht gerade tber einen Man-
gel an Jump'n'Runs beklagen kon-
nen, beschloB Konami, alles besser
zu machen und beide Versionen in
diesem Genre anzusiedeln. [hr spielt
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dabei den herumhupfenden Buster —
verschiedene seiner Freunde unter-
stitzen ihn jedoch bei der Suche
nach seiner Freundin. Jeder der Kum-
pels hat besondere Fahigkeiten: Die
Ente "Plucky” kann z.B. fliegen, der
frohliche "Dizzy Devil" zerstort durch
seine ungestimen Drehbewegungen
sogar Felswande. Wahrend des Spiels
dirft Ihr deshalb zwischen den Hel-
den hin- und herschallen, um deren
Spezialfahigkeiten zu nutzen. Die
sechs Levels sind in verschiedene Ab-
schnitte unterteilt; um Monotonie vor-
zubeugen, geht’s mal Ober Hugel,
mal durch Gebdude und Hohlen und
sogar dber den Meeresgrund. Beide
"Tiny Toon™Versionen sind vollge-
packt mit netten Gags und Zwischen-

r-"ﬁ'lj tm m! i |
LA YOU NEED ¥ )

sequenzen; auf gute und bose Ube
raschungen miBt hr so jede Spie
nute gefat sein. Abwechslungsj
ist auch die Grafik, die techniscl
optisch mit anderen Konami
lights locker mithalten kann. {8
schicklichkeitfans, denen Mario |2

sam zum Hals heraushangt, dorfe
sich schon mal vorfreuen — aber
auch Videospieler ohne einschlagige
Jump'n'Run-Erfahrung kbnnten durch
die niedlichen Toons Geschmack an
dieser Arl von Videospielen finden.
Am besten wartet Ihr auf den groBen
Test in der nachsten VIDEO GAMES,
dann verraten wir Euch, ob sich der
positive erste Eindruck bestatigt ha
und beide Spiele in Eure Sammiu
missen. WINNIE FORST]

| LUCKILY, I HAVE
| FRIENDS LIKE + |}

Boy verspricht
¢ Grafiken
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Im Konzert der japanischen
Softwareboliden spricht ein
amerikanischer Konzern ein
gewichtiges Wortchen mit;
Der New Yorker Gigant
Acclaim halt die westliche
Fahne hoch.

Wer heutzutage mit Videospie-

len zu tun hat, der sollte bes-
ser japanisch lernen. Die beiden
Hardwareheroen Nintendo und Sega
kommen aus dem Land der aufge-
henden Sonne, die allermeisten Mo-
dule ebenso. Im Lauf des letzten Jahr-
zehnts haben sie westliche Konkur-
renten fast beildufig aus dem Feld ge-
raumt und ein neues Medium efa-
bliert, das weltweit fir Aufsehen und
Rekordumsatze sorgt. Ob "Super Ma-
rio Bros. "Castlevania” "Shinobi"
oder "Mega Man" — die Macher sil-
Zen in Japan.

1987 wagte ein alter Schallplatten-
hase und Ex-Prasident von RCA Re-
cords den Sprung ins kalte Wasser.
Mit seiner neugegrindeten Firma
Acclaim Entertainment erhielt Gre-
gory Fischbach als einer der ersten
Nicht-Japaner von Nintendo die Er-
laubnis, Spiele fUr das Nintendo En-
tertainment System zu entwickeln und
diese auch selbst zu vermarkten. Der
Erfolg lieB nicht lange auf sich warten:
Dank Toptiteln wie "Wizards & War-
riors” breitete sich der Name Acclaim
wie ein Lauffeuer unter den Freaks
aus. Witzigerweise
nimmt die beliebte
"Wizards & War-
riors”-Serie eher
eine Sonderstel-
lung in der haus-
gigenen  Modul-
palette ein.

T e
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Der Grundgedanke, der bis heute hin-
ter dem Spielearsenal steht, basiert
auf Lizenzgeschiften. Kaum ein
AcclaimTitel  griindet
publicity-trachtigen  Kino-, Comic-,
Arcade- oder TV-Hits. Das Konzept
ging auf, In wenigen Jahren wurde
Acclaim zu einem der bedeutendsten
Softwareentwickler fir NES und
schlieBlich auch fir den Game Boy.
1990 erwarb man vom Medienriesen
MCA die Firma Ljn Toys, die ebenfalls
Nintendo-Lizenznehmer war. Im Lauf
der Zeit wurde das Angebot sogar um
ein paar Hardwareprodukte erweitert.
Das Infrarot-Joypad "Double PLayer"
durfte der bekannteste Zubehorartikel
von Acclaim sein.
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Angesichts des Erfolges war der
nachste Schritt praktisch vorpro-
grammiert — von Manchen aus Euro-
pa erobern. Das Hauptquartier wird
seit der Grindung im Jahre 1989 von
Wolf-Jochen Euler gefiihrt, dem seit
letztem Jahr mit Christian Gloe ein
Marketingmanager zur Seite steht.
1991 war es wiederum Acclaim, die
ein Zeichen setzte. Als erster Ninten-
do-Lizenznehmer hag eile sich Acc-
laim das Recht aus, ‘k, Module in ei-
genen Fabriken hetglistellen. Das
Klingt zwar ganz normajflist aber ganz
und gar nicht tblich. u jeBlich wer-
den bis heute 98 szen er weltweit
erhaltiichen NES- und\\lame-Boy-
\ dggs, von Nintendd8lg Japan
produZIaee k&in schlectiles 7usatz-
gesc Kﬂnsul JSus.

nicht auf 2~
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~ Bislang die
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) Lizenz: der
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"The'Simpsons”

I In diesen Tagen sind
schlieBlich die ersten Super-
NES- bzw. Super-Famicom-Spiele
von Acclaim und Ljn erschienen —
zundchst allerdings nur in den USA.
Einen Test des ImportTitels "Smash
TV" findet Ihr in dieser Ausgabe. So-
bald das Super NES im Spatsommer
offiziell in Deutschland erhaltlich ist,
gibt’s natiirlich auch "deutsche”
Super-NES-Module von Acclaim und
Ljn.

In Zukunft werden wir von Acclaim
noch mehr héren. Mit dem Kauf des
Computerspieleriesen Mirrorsoft ha-
ben sich die Amerikaner ein zweites
Standbein geschaffen. Zudem sind in
den USA die ersten Acclaim-Spiele
flrs Mega Drive unter dem Label "Fly-
ing Edge” angekindigt. Dieser Name
ist allerdings fiir Deutschland tabu —
1992 wird es bei uns keine offiziellen
AcclaimTitel fir Sega-Systeme ge-
ben. _ mg
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In der VIDEO GAMES
gibt’s so viele Spieletests,
daB die Joypads schmoren.
Nach welchem Schema wir
jedes Modul unter die Lupe
nehmen, verrat dieser Test-
leitfaden.

’Wir wollen jedes Modul eben-
so kritisch wie objektiv nach
einheitlichen Richtlinien bewerten.
Dazu brauchen wir in erster Linie ein
festes Team von gestandenen Testern,
die mit allen Extrawaffen gewaschen
sind. Diese Videospiel-Freaks, die
Euch hier freudig entgegenlacheln,
nehmen jedes Modul mindestens zu
zweit genau unter die Lupe. Meistens
gesellen sich bei den Spielesessions
weitere Crew-Mitglieder dazu, so daB
fast jeder Tester zu jedem Spiel eine
Meinung hat. Die ist namlich bei der
Wertungskonferenz gefragt, die im-
mer kurz vor RedaktionsschluB abge-
halten wird. Die Tester schotten sich
dann einen ganzen Tag von der hekti-
schen Umwelt ab und diskutieren ba-
sisdemokratisch die Wertungen aus,
die dann in dem Wertungskasten ver-
ewigt werden.

Wir besprechen normalerweise je-
de Neuheit, die entweder kurz vor
oder nach Erscheinen der akiuellen
VIDEO GAMES in den Handel kommt.
Manchmal testen wir auch ein Modul,
das nur als Japan- oder US-Import
zu haben ist. In diesem Fall machen

wir Euch im Text ausdriicklich auf die
eventuellen Nachteile (unverstandli-

che Anleitung efc.) aufmerksam. Soll-
ten ausnahmsweise mehr Module er-
scheinen als wir testen konnen, kon-
zentrieren wir uns auf die besseren
Spiele. Ihr dirft also sicher sein, daB
wir jedes halbwegs verniinftige Video-
spiel hier vorstellen.

Jeder Test ist in zwei Teile geglie-
dert. Zunachst beschreiben wir voll-
kommen wertungsfrei Ablauf und Be-
sonderheiten des Spiels. Lob und Ta-
del heben wir fir das Fazit auf, das

24 Video Games 2

Winnie Forster

vom restlichen Text durch eine knap-
pe Wertungsvokabel getrennt ist (zur
Wahl stehen "hilfe”, "na ja’, "geht so",
"gut” und "super”). So seht Ihr in kr-
zester Zeit, welchen Eindruck der
oder die Tester von dem Spiel hatten.

AbschlieBend findet |hr bei jedem
Test den Wertungskasten. Dort tau-

chen jede Menge technischer Infos
sowie genaue Wertungen in Prozen-
ten (von 1 bis 100) auf. Als Kriterien
haben wir "Grafik” "Musik”, "Sound-
effekte” und "SpielspaB” gewdhlt. Je
niedriger die Prozentzahl, desto mie-
ser finden wir das Spiel; je hoher die
Wertung, desto besser geféllt uns der
Titel. Unter Grafik fallen Aspekle wie
Farbenpracht, Anzahl und Qualitat der
Sprites, Scrolling, Hintergrundbilder
sowie eine Reihe technischer Krite-

rien — immer unter Beriicksj
der Hardwarefahigkeiten
gen Konsole. Deshalb
Game-Boy-Spiel theor
zent bei der Grafik ein
wohl es natirlich schlech

schaut als bei
Mega-Drive Ji

position,
und die Abs
chende Spielsi
Rolle. Bel den Soun en lau-
schen wir den "Bumms” und
"Pengs” — also den Gerduschen, die
geboten werden. Ebenso wie bei der
Grafik berticksichtigen wir bei Musik

Michael Hengst

ie Leistungsfa-
denen Konsolen.
wichtigste Wertung
der SpielspaB ist.
rtung qgibt Aufschlug,
| langfristig motiviert, wie-
chslung geboten wird, wie
Spielbarkeit ist — schlicht:
ist das Spiel gut oder schlecht.
Die SpielspaBwertung ist unabhangig
von den anderen Wertungen und rich-
tet sich auch nicht nach dem jeweili-
gen Videospielsystem. Besonders
herausragende Spiele werden zudem
mit dem VIDEO-GAMES-CLASSIC-
Pradikat ausgezeichnet, das Ihr ab
Wertung 80 unten im Wertungskasten
findet. Die Wertung 50 bedeutet bri-
gens "Durchschnitt”,




Ganz aben findet Ihr
den Namen des
Spiels und das
System

Besonderheiten,
Schwierigkeitsgrad
und Preis auf einen
Blick

Vier Kategorien
werden von 1 (ganz
schiecht) bis 100
(sehr gut) bewerlet

 SUPER GHOULS’N’GHOSTS
 SUPER FAMICOM |

SPIELETYP: . . .

HERSTELLER: Capcom

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 4 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschritiene
und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark
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GRAFIK

e
Fd e S ]

SOUH DEFFEKTE

Drei Symbole ver-
raten, um welchen
Spieletyp es sich
handelt

$4

Action

R

Abenteuer-/Rollen:
spiel

Geschicklichkeit

Denk- bzw. Strategie-
spiel

Nur die beslen Spiele
erhallen die
Auszeichnung
“Classic"
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INSERENTENVERZEICHNIS

Accolade 10/11
Allan Deutschland 2. US
CPS CGomputer Service 53
CWM 99
DIF Game Verlag 34
Double Trouble 69
Dynatex !
ECH 17, 21
Flashpoint 30
Funny Software 49
Funware/ECS 25
Galaxy Software 87
Game Play 55
Gnadenlos o7
Konami 4. US

Theo Kranz-Versand 47

Lightflash Electronic 51

M & B Versand 18
Markt & Technik

Verlag 42,63, 101
Megaboink 69
Mindscape 3. US
Pegnitz Basar 30

Power Games 69

Top 4 Softwareversand 51
Ultra-Sat Vierhaus 34

VGC Video Gamblers 51

Videogames 34
Wolfsoft 55
Zapp-Games 30
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F alls Inr den Klassiker "Fantasy
Zone" und alle Versionen die-
ser knallbunten Horizontal-Scrollers
bisher verpaBt habt, bietet Euch Sun-
soft ("Batman”) nun eine neu pro-
grammierte Version der Ur-"Fantasy
Zone" fir das Mega Drive. Hier trifft
Opa-Opa in alter Frische und aufpo-
liertem Metall unter anderem auf die
Feinde und Endgegner von einst, be-
kommt es mit den gleichen Extiras
und Optionen zu tun, muB sich aber
auch in neuen Levels und gegen neue
Endgegner beweisen. Wie gewohnt,
kauft er die nutzlichen Items in Ge:
schaften, sog. "Part-Shops”, in die er
nach Berthrung eines herumfliegen-
den Ballons gelangt. In einem sol
chen Parts-Shop schlagt das Herz ei-
nes jeden Machtegern-Rambo hoher.
Hier gibt es neben den — dem Milita-
risten gleichgultigen — Maschinen
(Jet Engine, Turbo und Rocket Engine)
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Eine psychedeli-
schere Farbwahl Laed™
sah man auf dem I::”'
Mega Drive selten Ii o
zuvor |
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Von der Plasma-
kanone bis zum
Stahlgewicht
bekommt Ihr alles,
was sich als Waffe

auch Laser- und Streuschisse sowie
alle moglichen Raketen, Bomben,
Schutzschild, Back-Fire und die obli-
gatorische allesvernichtende Smart:
Bomb, die 1986 noch zum tadellosen
Aufzug eines jeden Ballerspiels ge-
harte. Leider haben alle Schiisse nur
begrenzite Energie und auch die Bom-
ben sind frither oder spater aufge-
braucht. Damit man sich in den
Shops verschwenderisch mit Ausri-

miBbrauchen lalt

stungskrempel versorgen kann, hin-
terlassen einige Feinde Goldminzen
(Endgegner gar einen ganzen Miin-
zenregen), die Opa-Opa tunlichst ein-
sammeln sollte.

Neben dem "Shop"-Ballon taucht
ab und zu ein Luftballon mit der Auf-
schrift "Sel" auf. Nimmt Opa-Opa
Tuchfhlung auf, gelangt er in ein Me-
ni, in dem die eingekaufen Waffen ge-
wechselt werden konnen.

Dunkel ist’s: Die einzelnen Wellen Gberraschen mit ausgefallenen grafischen Gags.
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Trotz seines Alters zeigt Opa-Opa
noch keine ernstlichen Ermii-
dungserscheinungen. Wohlauf
fliegt er durch altbekannte und
neu ertiiftelte Level horizontaler
Ballerfreude, auf der Suche nach
dem Oberbosewicht, der Opis
Welt dem Uniergang geweiht
und sein Briiderchen schwer ver-
leizi hat. Die durchgeknallte
Comicgrafik ist fiirs Mega Drive
neu gepinselt worden und wird
allen, die nichts gegen Bonbon-
farben haben, gefallen. Ebenso
die Musik, die dem Automaten
(bei uns kaum beachtet) in den
1:1 umgesetzten Leveln duBerst
nahe kommt. Spielerisch hat
sich seit GroBvaters Debiit auf
der Vorgangerkonsole jedoch
nicht allzuviel getan.

So ist "Super Fantasy Zone™
nicht mehr und nicht weniger als
ein rundum gelungenes Baller-
spiel ohne iiberragende Gags
und spielerische Schnorkel, bei
dem man nur mit richtiger Stra-
tegie und der geeigneten Waffe
weiterkommti. ANDREAS KNAUF

PER FANTASY ZONE |
EGADRIVE |
‘ SPIELETYP: P FTTY 7Y

| Jkod ko

|

|

I
K

| HERSTELLER: Sunsoft
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra-
de, Soundmen(

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

71%
GRAFIK

82%
MUSIK

59%
SOUNDEFFEKTE

77% SPIELSPASS




A usnahmsweise habt Ihr es
bei "Undead Line" nicht

mit bosen AuBerirdischen zu tun, statt
dessen hat sich ein First der Dunkel-
heit reinkarniert und mit seinen Mon-
sterscharen vollig unbemerkt ver-
schiedene Teile des blauen Planeten
besetzt. Nur einer ist da, der aushel-
fen kann: Der notorische Einzelkamp-
fer mit Schild in der einen und magi-
scher SchuBwaffe in der anderen
Hand. Dieser Held lauft von unten
nach oben tber ein Spielfeld voller
Gefahren, Hindernisse und Feinde.
Der Endgegner eines Levels ist von
mannigfaltigen Dienern geschutat;
Zombies, Geister, mutierte Ritter, wil-
de Tiere und viele mehr. Alle Figuren
sind dabei dem Level, in dem sie auf-
tauchen, angepabBt: Auf dem Friedhof
trifft man Untote und Damonen, in der
Burg wuseln aggressive Rittersleut.
Damit der Held nicht ganz so armse-
lig bewaffnet herumiauft, stehen Truhen
herum, aus denen Ihr Axte, Bume-
rangs, Feuerbélle und andere Offen-
sivwaffen herausklauen konnt. AuBer-
dem befinden sich Tranke, Lebens-
energie, Schutzschild, Siebenmeilen-
stiefel und Extraleben in den Kisten.

Der inoffizielle Nachfolger von
"Elemental Master” macht gar
keine schlechte Figur, kann aber
bei weitem nicht so begeistern
wie Tecnosofts Paradeballerei.
Palsoft hat sich jedoch redlich
bemiiht, ein wiirdiges Pendant
zu schaffen: Die Extrawaffen sind

sehr vielfaltig, die Level ab-
wechslungsreich und die Spiel-
barkeit ist angenehm ausgeklii-
gelt. Was fehlt, sind die Topgrafik
von "Elemental Master”, die mit-
reifende Musik und eine intelli-
gente Verteilung der Feinde.
Letztere  Unterlassungssiinde
fithrt teilweise zu Uniibersicht-
lichkeit und Hektik — dann

geht’s auch deutlich langsamer
und ruckliger zur Sache.
ANDREAS KNAUF

| UNDEA
| MEGA

SPIELETYP:

. HERSTELLER: Palsoft
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SPIELER: 1 |

| FEATURES: Continue, High-Score-
Liste, 3 Schwierigkeitsgrade, Level-
anwahl, Soundmenil

GEEIGNET FUR: Profis
CA.-PREIS: 100 Mark

67%
GRAFIK

67%
MUSIK

59%
SOUNDEFFEKTE

6 3% SPIELSPASS |
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Spurf p.';

s ega schaut sich in letzter Zeil
verstarkt nach Computer-
spiele-Hits um, die das Softwarean-
gebot fir das Mega Drive aufpeppen
sollen. Jetzt hat es "California
Games” erwischt, einen der absolu-
ten Heimcomputerrenner des Janhres
1986. Die California Games bestehen
aus funf Sportarten, die angeblich in
Kalifornien zu Hause sind. Dazu ge-
hort natirlich das Surfen, aber auch
BMX-Fahren und das Spiel mit dem
"Hackysack” Die funf Disziplinen
kann man einzeln frainieren oder im
Verbund mil bis zu neun Spielern ge-
meinsam genieen.

Die Disziplinen im einzelnen: Es
geht los mit der "Skateboard-Half-
pipe”. In 80 Sekunden miissen in der
halbrunden Rohre Skateboard-Kunst-
stcke gezeigt werden. Es folgt "Foot-
bag’, wo Ihr ein kleines Sackchen
(Hackysack) mit den FiBen in der Luft
haltet. Dann folgt die Konigsdisziplin
"Surfen” — auf dem Brett bleiben,
nicht unter die Welle geraten und den
Wasserballen ausweichen. Auf "Rol-
lerskates™ geht es weiter, tber eine
hindernisreiche Strecke am Strand.
Zum SchluB gibt es noch eine hals-
brecherische "BMX"-Fahrt.

(e

GroBartig! Die Sega-Program-
mierer haben den alten Epyx-
Klassiker prima rausgeputzt. Die
Grafik nutzt das Mega Drive
schin aus, die Animationen sind
flieBend und die Spiele machen

IspaB im Land der aufgehenden Sonne

einfach SpaB. Gegeniiber den
Computerversionen wurden klei-
ne Details addiert und die lang-
weiligste Disziplin (Frisbee) her-
ausgenommen. California Games
ist ein echter Party-Knaller; da
bis zu neun Leute an einem Tur-
nier teilnehmen kdonnen, sind
auch ogrofe Freundeskreise

schnell versorgt. Die einzelnen
Disziplinen sind nicht zu schwer,
aber haben genug Tiefe, um zu
fesseln.

BORIS SCHNEIDER
CALFORNA GAMES
SPIELETYP: &) [ .
Q1] 4]

I

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega |

ANZAHL DER SPIELER:1bis 98 |

FEATURES: High-Score-Liste,
Disziplinenanwahl, Soundmeni,
2 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Forlgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark .

72%
GRAFIK

64% I
MUSIK -

56% |
SOUNDEFFEKTE |

78% SPIELSPASS
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Masse statt Klasse: Der Arcade-Hit wurde "gedehnt’.

Es war einmal ein witziges
Arcade-Spiel um einen Affen,
der sich durch acht Levels hipfen und
kampfen muBte, um die Gelieble zu
reften und sich schlieBlich in einen
Menschen zur(ckzuverwandeln. Se-
gas Programmierer hielten anschei-
nend den Spielautomaten in dieser
Form nicht fur optimal designed und
haben aus den Originalelementen
und einigen neuen Versatzsticken ein
halbwegs frisches Spiel entwickelt.
Geblieben ist Toki, der Affe. Er lauft,
springt und schieBt mit dem Mund
die eingesammelten Extrawaffen ab.
Tokis Reise ist in zehn Levels unter-
teilt, wobei jeder Level noch einmal
zwei bis drei Abschnitte umfaBt. Der
Weq des Affen geht in alle Richtun-
gen; mal muB Toki steile Felswande
erklimmen, mal darf er inmitten ver-
sunkener Stadle schwimmen. Alle
Nase lang behindern ihn dabei
sprungfidele Affenbosewichter und
anderes Dschungelgetier.

Toki war in der Originalfassung
ein kurzweiliges, grafisch und
ideenmaBig wohlproportionier-
tes, dabei recht schweres Ge-
schicklichkeits- bzw. Action-
spiel. Diese Pseudoumseizung
ist leider das genaue Gegenteil.
Selten habe ich so langweilige
Grafiken auf dem Mega Drive ge-
sehen. Die triste, dschungelun-
typische, farblose Grafik ist aber
erstder Anfang: Aus der Kurzweil
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im Level-Design ist hier eine
gualende, sich kaugummiartig in
die Lange ziehende Affenschan-
de geworden. Selbst der geiibte
Spieler wird das Ende des Spiels
nur mit viel Kaffee oder anderen
Aufputschmitteln erleben, Scha-
de um den schon umgesetzien
Sound und die durchaus vorhan-
denen technischen Raffinessen.
Gerade Liebhabern des Automa-
ten sei abgeraten.

JULIAN EGGEBRECHT

1 e
"MEGADRIVE

tGA DK
‘ SPIELETYP:

HERSTELLER: Seqga
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1 i

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade, Soundmen(

GEEIGNET FUR: Einsteiger
! CA.-PREIS: 120 Mark

47%

GRAFIK

69%

MUSIK |

51%
SOUNDEFFEKTE

s

Keilerei in Lagerhalle zwei: Extras sind mit dabei.

u den umlageristen Spielau-
tomaten zahite im letzten
Jahr "Pit-Fighter” von Atari, ein 3-D-
Pragelspiel mit digitalisierten Kamp-
fern. Tengen, eine Schwesterfirma der
Alari Games, hat jetzt die Mega-Drive-
Version des Kampfhits fertiggestelll,
Voll "digitalisiert” wurde auch diese
Version. Anstelle von "Zeichnungen”
wurden echte Personen gefilmt und
direkt in den Computer Gbernommen.
Ebenso wurden Gerausche der Kamp-
fer und des Publikums digitalisiert.
Nach Auswahl eines von drei
Kampfern begebt Ihr Euch in die Are-
na, hier kurz "Pit" genannt. Beim
Kampf mit den Gegnern darf man die
Umgebung voll ausnutzen. Kisten,
Hocker oder Stabe werden als Waffen
benutzt. Manchmal prigelt sogar das
Publikum aktiv mit, vor allem dann,
wenn sich Zuschauer in die "Pit" be-
geben. Spielt man zu zweit gleichzei-
tig, muB man auch zwei Feinde ver-
mabeln. Alle drei Level gibt es eine
Bonus-Runde, und unendlich viele
Continues sind ebenfalls vorhanden.

Es gibt ja Leute, die mogen Filme
mit Jean-Claude VanDamme —
die werden auch bei Pit-Fighter
voll auf ihre Kosten kommen. Mir
hingegen miBfallt’s: Die digitali-
sierte Grafik wirkt nicht, die Ani-
mationen sind steif, und der
Sound ist eines Mega Drive nicht
wiirdig. "Streets of Rage’’ macht

technisch eine um Klassen bes-
sere Figur. Die Multi-Joypad-
Belegung macht das Spiel au-
Berdem schwer zu erlernen und
zu beherrschen, inshesondere
da man mit sturem Gekloppe
auch recht weit kommt. Schon ist
allerdings die Idee, die Umge-
bung in den Kampf mit einzube-
ziehen. Pitfighter ist eines der
Module, die lhr probespielen
solltet, bevor lhr die Brieftasche

zick.  BORIS SCHNEIDER
PITFIGHTER
 MEGADRIVE

SPIELETYP: ! =
EIE

HERSTELLER: Tengen
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1bis2 |
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark |

55%
GRAFIK
40%
MUSIK

68%
SOUNDEFFEKTE

6 0% SPIELSPASS




Ein total unkompliziertes FuBBballspiel fiir Einsteiger

D urfen sich Super-Famicom:-
Besitzer an dem genialen
"Super Formation Soccer” laben,
warten die Mega-Drive-Fans immer
noch auf "ihr" ultimatives FuBball-
spiel. Als neuer Mitspieler im Kampf
um die Kickertrophae tritt nun "Tecmo
World Cup '32" an.

lhr klickt entweder alleine gegen 24
Computerteams oder jagt einem
Freund den Ball ab. Nachdem ein Na-
tionalteam und die Aufstellung festge-
legt wurden, erfolgt der Anpfiff. Das
Spielfeld scrollt in alle Richtungen, je
nach Rollrichtung des Balles. In Sa-
chen Tastenbelegung hat sich's Tec-
mo einfach gemacht: Eine dient zum
Passen, die andere zum SchieBen.
Aufs Tor ballern kénnt Ihr allerdings
erst, wenn die Markierung des Spie-
lers, den Ihr gerade steuert, anfangt
2u blinken. Dies passiert meist rund
um den gegnerischen Strafraum. Als
verteidigendes Team durft hr in den
Feind hineinkratschen oder geschickt
einen PaB abfangen. Habt Ihr fleiBig
geubt, lockt als Herausforderung ein
WM-Modus.

getrdtso

Einfacher geht’s nimmer: Jeder
PaB kommt an, die Computer-
spieler laufen sich perfekt frei.
So simpel wie mit Tecmos Soc-
cer-Modul wurde der Ball selten
pekicki. Fiir absolute Anfanger
sicher erfreulich, halbwegs ta-
lentierte FuBballer werden glas-
klar unterfordert. World Cup 92

eignet sich prima fiir einen spa-
Bigen Familienabend, wo samtli-
che Mitspieler zum ersten Mal
ein Joypad in der Hand halten.
Die ansehnliche, aber unrealisti-
sche Grafik verstarkt den Ein-
druck, daB Tecmo das Modul ge-
zielt fiir diese Zielgruppe ent-
wickelt hat. Das offizielle Sega-
Soccer ist fiir fortgeschrittene
Kicker definitiv besser geeignet,
auch wenn es lange nicht perfekt
ist. MARTIN GAKSCH

0 WOR :
SPIELETYP: ce
HERSTELLER: Sims

\ TESTVERSION VON: Galaxy

| TEC

| FEATURES: 2 Schwierigkeitsgra-

|
ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 ‘
de, Soundmen, 2 Spielvarianten |

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 110 Mark ‘

62%
GRAFIK

47%
MUSIK |

29%
SOUNDEFFEKTE

59% SPIELSPASS

B ei "F1-Grand Prix" steht Ihr
Beginn vor der Wanl, im

"Grand Prix"-Modus um den Welt-
meisterschaftstitel zu fahren oder nur
gine einzige Rennstrecke zu durchhel-
zen. Nach dieser schicksalsschweren
Entscheidung und Kkleinerer Schon-
heitskorrekturen im eingebauten Op-
tionmeni (Knopfbelegung, Automa-
tik- oder Schaltgetriebe elc.), hat man
sich unter Einwirkung japanischer
Zeichen seinen Rennwagen zu konfi-
qurieren: Reifen, Motor, Aufhéngunag,
Bremsen, Spoiler, Lenkung, all das
|laBt sichin jeweils finf Qualitatsstufen
einbauen. Sind beim Wagenbau die
Wiirfel gefallen, zeigt sich der bevor-
stehende Kurs, dann geht's los. Wie
bei Spielen im Stil von "F1-Spirit”™ {ib-
lich, wird das Geschehen von oben
gezeigt. Der Wagen kann nach links
und rechts lenken, beschleunigen
und bremsen. Tunlichst solltet Ihr bei
Uberholmandvern oder Kurven nicht
gegen die Streckenbegrenzung knal-
len, denn dann verliert Ihr Zeit — au-
Berdem muB nach mehreren Kollisio-
nen ein Boxenstop eingeleat werden.

Ubel, was Varie uns mit "Fi-
Grand Prix” ins Gesicht knalit!
Das grauselig digitalisierte Intro
verdirbt einem schon den Appe-
tit, doch spatestens bei dem er-
sten Versuch des Rennwagen-
sprites, einen rasanten Flitzer zu
simulieren, zieht man den Ziind-
schliissel. Die Mangelliste ist

Auf dem Mega Drive gibt’s bessere Hasr.eien

schier endlos: Vom superkleinen
Hinweis, wohin die nachste Kur-
ve geht, iiber die viel zu leichi-
gangige Steuerung, die in dop-
peltem Sinn schnell dahinge-
zeichnete Grafik, mangelnde Ab-
wechslung bis hin zur armseli-
gen "Abschalt”-Musik ist dieses
Modul ein Ausflug in die Alptrau-
me eines Formel-1-Piloten. Am
besten sind jedoch die "Amei-
sen”, die Euer Auto reparieren. . .

ANDREAS KNAUF

platl L1FL
"MEGADRIVE

SPIELETYP: | -‘L %] |

HERSTELLER: Varie
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort,
2 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark |

49%
GRAFIK

54%
MUSIK

40%
SOUNDEFFEKTE

a

59/, SPIELSPASS |
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ANKAUF
SEGA/NINTENDO

CASSETTEN - KONSOLEN

FAIRE ANKAUFSPREISE + PORTO
— SOFORTIGE BANKUBERWEISUNG -

PEGNITZ BASAR

KARL-GRILLENBERGER-STR. 8 ¢ 8500 NURNBERG 1

0911-221 991 FAX20 757 |

Sega Mega Drive incl, Sonicdt. 379
' SegaMegaDrive |opPAl 289
Sega Mega Drive |opRGE 280
Game Gear inkl Spie 279
Game Gear: : 5

HONIC
Donald Duck
Migho Alesis

e

Flashpoint
Elektronik & Spiele
Vertriebs GmbH
Hamburger StraBe 68
2360 Bad Segeberg

ot L

J. M. Football 92 ws) 89,94 Killer Tomatoes

Kid Chameleon ws) 99,94 Mega Man || 64,94
War Song (us) 109,94 Monopoly 64,94
Road Blaster usy 99,94 Amazing Tator 59,94
Fantasy Zone jx) 99,94 Snow Bros. 59,94
E. A. Hockey wsi 89,94 Asteroids 49,94
Phelios () 49,94 Adventure Island 59,94
Fighting Master g») 69,94 Q-Bert 59,94
Gizmo Joyboard 69,94 Addams Family 59,94

Handleranfragen erwunscht
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil

04551/4097

Gams Boy st an angeragenes 'Wirenzechen der Mniends of Am Inc Wege Dave al sin engeragens W enreichen der Saga Enier-
prees Lid Mega Deave i n Imsorigedsaie olne FTZ und VDE Me. Dee Irbe nsbrshme hann als Oreningewsdnghos | geshnde | werdan

Fordern Sie den FLASHPOINT HAUPTKATALOG an. Senden Sie einen
adressierten und frankierten A5 Rickumschlag mit der Angabe lhres
Systems und DM 2 .- in Briefmarken an unsere Segeberger Adresse.
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ULTIPLIER |
A SCORER
| MINE

I m Rennen der Zukunft zahlt nur
eines: dberleben. Geschwindig-
keitsbegrenzungen sind "out” die
StraBe entlang rasen, durch Kurven
heizen und dabei mit diversen einge-
bauten Waffensystemen die gegneri-
schen Fahrzeuge von der StraBe pu-
sten, ist hingegen “in". Zu diesem
Zweck fihrt Ihr serienmaBig ein groB-
kalibriges  Maschinengewehr — mit
Euch, auBerdem wird der Wagen mit
Hilfsmitteln, die der Extrawaffen-Jet
ab und zu abwirft, aufgepeppt. Ziel ist
es, das Ende des Levels moglichst un-
beschadet zu erreichen: immerhin lie-
gen nach dem ersten 49 weitere
Rennstrecken vor dem Spieler. Die
Bdsewichle bedienen sich dabei im-
mer gemeinerer Methoden: ob dop-
pelte Panzerung, Kollisionskurs, dich-
les Auffahren, Kreuzfeuer von Ge-
schutztirmen oder Minen in den Stra-
Benpflastern. Zur Hilfe kommt Euch
lediglich der erwdhnte Extra-Jet (lie-
fert Dauerfeuerkanone, Schutzschild,
Turbomotor und Cruise Missiles) so-
wie die herumliegenden griinen und
roten Pillen, die ein biBchen Bleifrei-
benzin in den Tank schitten.

Auf den ersten Blick sieht "Road
Blasters” zwar ganz spaBig aus,
entpuppt sich aber schnell als re-
lativ anspruchslose Raserei mit
eintoniger Magermixgrafik. Be-
sonders realistisch geht’s nicht
gerade zur Sache: Euer Flitzer
explodiert nach Anstupsen des

‘Freie Fahrt fiir ine Extrawaffen

Feindes, kann aber nicht soweit
auf den Seitenstreifen fahren,
daB er auch mit Baumen zusam-
menstoBt. Einen gewissen Spiel-
spaB will ich dem Tengen-Modul
dennoch nicht absprechen. Dank
des schnellen 3-D-Scrollings
und der vielen Strecken wird
man nicht gleich wieder zum
friedlichen Radfahrer. Wer den
Klassiker mag, der wird mit einer
soliden Umsetzung bedient.
ANDREAS KNAUF

ROAD BLASTERS |
"MEGADRIVE
SPIELETYP: =™ P

HERSTELLER: Tengen
TESTVERSION VON: Theo Kranz |

ANZAHL DER SPIELER: 1 :

FEATURES: Continue, Levelan-
wabhl

GEEIGNET FUR: Einsteigerund |
Forigeschrittene
CA.-PREIS: 120 Mark

58%
GRAFIK

50%
MUSIK

40%
SOUNDEFFEKTE

6 5% SPIELSPASS
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D as Mega-Drive-Modul "Buck
Rogers: Countdown to

Doomsday” ist die Umsetzung des
gleichnamigen Computerrollen-
spiels. Ihr steuert eine sechskopfige
Gruppe von Weltraumrekruten durch
das Universum des 25. Jahrhunderts.
Eure Aufgabe ist es, einen geheimnis-
vollen Superlaser zu finden und zu
vernichten. Die finstere Schurkenor:
ganisation RAM hat diesen Laser ir-
gendwo im Sonnensystem installiert,
um die Erde aus dem All zu blasen.

Vor dem Start bastelt Ihr Eure Crew
aus drei Rassen (Mensch, Desertrun-
ner und Tinker) und vier Klassen (Pi:
lot, Doktor, Krieger und Dieb) zusam:-
men. Nur sechs Charaktere konnt Ihr
selber erschaffen. Habt Ihr keine Lust
dazu, areift hr einfach auf eine vorge:
fertigte Instant-Gruppe zuriick. Insge-
samt passen acht Leutchen ins Team.
Die beiden Freiplatze sind fir Spielfi-
guren, die sich spater Eurer Party an-
zuschlieBen gedachten — darunter
auch Buck Rogers selbst.

Bevor Ihr den Superlaser ausschal-
tet, gilt es, verschiedene kleinere Auf-
trage zu absolvieren. Da muB z.B. ein

Kommt’s zum
Kampf mit fiesen

RAM-Buben, wird S 2=

auf eine vergri- =

Berte Ansicht des
Gelandes umge-
blendet

Raumschiffwrack im Asteroidengtrtel
untersucht- eine Piratenbasis erobert
und mussen Venuseinwohner befreit
werden. Fliegt Ihr im Raumschiff
durchs All oder braust mittels Boden-
fahrzeug Uber einen Planeten, wird
die Umgebung aus der Vogelperspek:
tive gezeigt. In Gebauden, Raumba-
sen oder Schiffen wird auf eine "iso-
metrische” Perspeklive umgeblendet.
Kommt es zum Kampf mit einer Horde

Nach dem Kampf wird die Beute auf die Charakiere verteill

Monster oder einer RAM-Patrouille,
wird die aktuelle Umgebung etwas
vergroBert. Hier steuert Ihr nach takti-
schen Gesichtspunkten jeden Eurer
Helden einzeln. Nach erfolgreichem
Kampf winken Geld, Erfahrungpunkte
und ein paar Gegenstande, die Ihr ein-
sammelt. Sind gentigend Erfahrungs-

PP WlReI G
TD MIT TR X

Was bin ich? Der
Charakterschirm
gibt detalliert
Auskunfi.

punkte beisammen, werden die Cha-
raktere in der nachsten Raumbasis
befordert. Nach einer Beforderung
gibt’s spezielle Bonuspunkte, die Ihr
auf verschiedene Fahigkeiten (sog.
Skills) der Charaktere verteilen durit.

Auf dem Weg zum Finale lassen
sich vier Spielstande speichern. Das
Handbuch ist tdbrigens in Deutsch,
die zahlreichen Bildschirmiexte aller-
dings in Englisch.

Auch auf dem Mega Drive hat der
gute alte Buck Rogers kaum et-
was von seinem Reiz verloren.
Ohne Verluste in der spieleri-
schen Qualitat wurde die Compu-
terfassung nahezu 1:1 in Modul-
form gequetscht. Die einzige
echte Einschrankung: Mega-
Buck muB mit erheblich weniger
”Skills” auskommen als der
Computerkollege. Aber das stort
keineswegs. Im Gegenteil: Stait
Dutzenden und meistens iiber-
fliissigen Optionen, beschrank-
ten sich die Programmierer dies-
mal aufs Wesentliche. Eine wei-
tere Anderung tritt bei der Grafik
auf. Beim Computer gab’s 3-D-
Bildchen in den Dungeons, hier
tobt die Party durch eine isome-
trische Landschaft.

Spielerisch ist alles drin, was
zu einem herzhaften Sf-Aben-
teuer gehort: scharenweise Mon-
ster, knackige Raumschlachten
und futuristische Geheimnisse.
Dank kinderleichter Bedienung
und dem recht niedrigen Schwie-
rigkeitsgrad kommen vor allem
Einsteiger auf ihre Kosten. Profis
fiihlen sich Angesichts der sechs
Missionen ein wenig unterfor-
dert. Der graBte Kritikpunkt von
Buck Rogers: Technisch wird das
Mega Drive kaum ausgenutzt.
Vor allem fehlt es an grafischer
Finesse. MICHAEL HENGST

_BUCKROGERS |
_MEGADRIVE |

!
; SPIELETYP:

HERSTELLER: Electronic Aris

TESTVERSION VON: Electronic
Arts

X

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

57%
GRAFIK

26% |
MUSIK

48%
SOUNDEFFEKTE

|
[79%mums
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Links seht Ihr Gold-, Zeit- und Verpflegungsvorrat

I hr seid Buc, Top-Student an der
Hexer-Uni und habt Euch zur
Aufgabe gemacht einen in Ringe zer-
hackien Zauberstab wiederzufinden.
Zu Beginn macht Ihr Euch alleine auf
den Weg. Lost Ihr bestimmte Aufga:
ben, gesellen sich nach und nach
weitere Kampfer verschiedener Beru-
fungen (Ritter. Hexenmeister, Magier,
Schwarzkiinstler und Bogenschiit-
zen) zu Euch. Das Vertrimmen boser
Monster und Beschaffen verlorener
Artefakte beschert Eurer Kampfge-
meinschaft Gold und Erfahrungs-
punkte. Mit Gold kauft lhr Ausristung
und Waffen oder sorgt fur Euer leibli-
ches Woh!; auferdem kannt Ihr mit
verschiedenen Waren Handel treiben.
Das entsprechende Kleingold erleich-
tert auch das Reisen erheblich, denn
sowahl Reitdrachen als auch Schiffe
konnen erstanden werden.

Die Welt wird in einer 3-D-Perspekti-
ve gezeigt. Betretet Ihr ein Haus,
zoomt der Bildschirm in das Haus
und die Landschaft drumherum ver-
schwindet. Es gibt zahlreiche Gebau-
de: Gasthauser, Tempel, Kaufhauser,
Gilden, Wohnungen und Rathauser,
In den Siedlungen trefft Ihr dariber
hinaus Leute, mit denen geplaudert
werden kann.

Rings of Power gefallt u.a. durch
die Vielzahl verschiedener Ob-
jekte. Es finden sich all die klei-
nen Details, die eine alternative
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Welt lebendig werden lassen:
massig Auftrage, Tag/Nachtpha-
sen, Interaktion mit verschiede-
nen Leutchen, ein ausgefeiltes
Magiesystem und knackige Mon-
sterhorden. Einsteiger werden
etwas Miihe haben, sich in die-
sem komplexen Universum zu-
rechizufinden. Wer gerne an
harten Rollenspielniissen a la
"Might & Magic" (das allerdings
besser ist) knabbert, der darf zu-
greifen. STEPHAN ENGLHART

| RINGSOFPOWER |
Fﬁ' ADRIVE
SPIELETYP:

e R |

HERSTELLER: Electronic Arts

TESTVERSION VON: Electronic
Arts

T | =

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Fortgeschritiene |

und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark
I

56%
GRAFIK

63% |
MUSIK ‘

58%
SOUNDEFFEKTE

&

9/ SPIELSPASS |
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Die Labyrinthe sind alle von der Seite zu sehen

Alle Sega-Veleranen kennen
den kleinen knubbligen,

rothaarigen Helden der "Y's"-Saga
schon aus dem ersten Abenteuer. Das
gab's allerdings nur fiir das Master
System. Nun kehrt unser Held in "Y's
3: Wanderers of Y's" wieder zuruck.
Einmal mehr treibt ein Ultrabosewicht
sein Unwesen in einem Fantasy-Land.
Vier magische Statuen mussen ge-
funden werden, um den Miesling aus-
zuschalten, Durch sechs Labyrinthe,
die von der Seite zu sehen sind, fihrt
Eurer Weg. Per Schwerthieb verhaut
lhr anstiirmende Monster, die sich in
den Kalakomben tummeln, um-
springt per elegantem Hupfer Hinder-
nisse und prigelt Euch mit Obermot:-
zen herum. Fir jedes umgehauene
Monster gibt's Geld und Erfahrung-
spunkte. Mit dem Geld konnt Ihr in
dem lokalen Ort des Landes Gegen:
stande kaufen. Eingesammelte Ge-
genstande sind in einem abrufbaren
Meni auszuwahlen. Neben verschie-
denen Schwertern gibt's magische
Ringe, Rustungen und Heilkrduter,

Drei Spielstande lassen sich jeder-
zeit speichern. Die Bildschirmiexte
sowie das Handbuch sind lbrigens in
Enaglisch.

"Y’s 3” fiir das Megadrive ist in
einigen kleinen Punkten etwas
erfreulicher als das Konkurrenz-
modul. So gibt’s in den Dunge-
ons ein paar Feinde mehr, der
Schwierigkeitsgrad wurde ange-

hoben und sorgt fiir anhaltende-
re Motivation als beim Kollegen.
Auch technisch braucht sich die
Mega-Drive Fassung nicht hinter
dem Nintendo-Y’'s verstecken.
Zwar sind die Sprites ein wenig
kleiner und in puncto Farben-
pracht miissen Abstriche ge-
macht werden. Dafiir scrolit das
Spielfeld jetzt erheblich flotter.
Zudem wurde dem Modul ein
knackigerer Soundtrack verpaBt.

MICHAEL HENGST

 MEGADRIVE

UK
i SPIELETYP:

HERSTELLER: Renovation
TESTVERSION VON: Contitronic

wn

|
‘ ANZAHL DER SPIELER: 1
|

FEATURES: Continue, Batterie,
| Soundmenu

| GEEIGNET FUR: Fortgeschrittensa
CA.-PREIS: 110 Mark

68%
GRAFIK

77%
. MUSIK

53%
SOUNDEFFEKTE

68% SPIELSPASS
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D as passiert selten: Zuerst
gibt's "Valis 3" fur das

Mega Drive, erst dann dirfen wir den
ersten Teil der Serie, "Valis — The
Legend of a Fantasm Soldier” spielen.
Netlerweise geben die Designer den
Spielern keinen AnlaB zum anstren-
genden Umdenken, denn ein anderes
Spielprinzip bietet Fantasm Soldier
nicht. Wie in der PC-Engine-Variante
steuert Ihr ein nettes japanisches
Madchen, das von links nach rechts
lauft und am Ende jedes Levels einen
Diamanten aufsammeln muB. Ab-
wechselnd zum Madel in blauer Uni-
form steuert Inr auch ihre Freundin,
die versucht, einen eigenen (und da-
mit anderen) Weg zu finden. Sie ist
promovierte Amazone und bekommt
es in Waldern, Hohlen und auf diste-
ren Friedhofen mit mehr fauligen Ge-
stalten zu tun, als das nette Fraulein,
das auf Hochhausdachern, in Knei-
pen und Abwasserkanalen auf ihre
Gegner [riffl. Beide Madels haben die
Fahigkeit, mit einem langen Messer-
chen prazise zuzuschlagen; auBer-
dem konnen sie springen, tber den
Boden rutschen und die eigene Kraft
mil Extrawaffen, Energieherzen und
Magiepunkten (fir Erdbeben, Wirbel-
wind, Blitze etc.) aufpeppen.

Schon "Valis 3" hat mich nicht
aus den Socken gehauen und
auch der erste Teil vermag es
nicht, wirklich zu fesseln. Was

Trotz fescher Médels nur ein méBiges Actionspiel

y 3
! T g,
¥

folgt, ist ein Spiel mit recht lieb-
loser Grafik (keine Hintergrund-
animationen, wenige Bewegungs-
phasen der Gegner) und langat-
miger Spielablauf (alle 10 Meter
ein Feind, der nach BeschuB ver-
schwindet, ohne sich sichtbar zu
verabschieden). Diese und ande-
re kleine Schnitzer machen Fan-
tasm Soldier zu einem maBigen
Vergniigen — nur der Sound-
track ist vorbildlich.

ANDREAS KNAUF

| FANTASM SOLDIER |

| MEGADRIVE |
SPIELETYP: m i

HERSTELLER: Riot
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SFIELER: 1
FEATURES: Continue, Soundment

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
| Fortgeschrittene

] CA.-PREIS: 100 Mark
|

52%
GRAFIK

78%
MUSIK

29%
SOUNDEFFEKTE

5 '| % SPIELSPASS
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er kugelrunde Nimmersatt
"Pac-Man" wagl einen
Ausflug in die 3-D-Welt: Nachdem er
Ende der 70er Jahre die Videospiele-
biihne mit einem Paukenschlag betre-
ten hatle, danach in mehreren Pro-
grammen erneut die Hauptrolle be-
setzte, hatte er schlieBlich 1967 in
“Pac-Mania” seinen letzten groBen
Auftritt. Damit der Ruhm nicht so
schnell verhallt, prasentieren ver-
schiedene Hersteller immer neue
Umsetzungen des Klassikers. Nun
schiittelt Tengen eine Mega-Drive-
Variante aus dem Armel,

Im Vergleich zum Original hat sich
spieltechnisch nichts getan: Pac-Man
grast zwolf scrollende Labyrinthe ab,
die von schrag oben in Pseudo-3-D
gezeigt werden. Die muntere Gespen-
ster-Gang ist natdrlich wieder mit da-
bei, ebenso wie Bonusfriichte und
Kraftpillen. Pac-Man hat gegenuber
seinen Anfangserfolgen allerdings
dazugelernt; Er kann auf Knopfdruck
uber die Geister hinweghtipfen.

GroBe Unterschiede zum Arcade-
Vorbild weist die kompetente
Mega-Drive-Version nicht auf.
Grafik, Sound und Spielbarkeit
sind exakt auf dem Niveau des
Originals. Die Frage ist halt nur,
ob heutzutage noch jemand Pac-
Man spielen will? Selbst mir, als
eingefleischiem Pac-Man-Jiinger,
geht die Pillennascherei lang-
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Viele Geister sind des Pac-Mas Tn' e

sam auf den Geist — zumal mitt-
lerweile jede Pac-Man-Variante
auf fast jedem System zu haben
ist. Keine Frage, Pac-Mania ist
ein spafliges, prima spielbares,
sympathisches Modul — langfri-
stig fesseln kann es allerdings
nichi. Neben den alten Hasen,
die sentimentale Bande mit dem
Pac-Man-Clan nicht leugnen
kannen, diirften vor allem jiinge-
re Spieler an dem Programm Ge-
fallen finden. MARTIN GAKSCH

| MEGA |

|
SP

i

g
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HERSTELLER: Tengen
TESTVERSION VON: Domark

1
1
¥

EUA UK
IELETYP:

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste, 4 Schwierigkeitsgrade, Level- |
anwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

58%
GRAFIK

53%
MUSIK

23%
SOUNDEFFEKTE

69%:7isns]
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Vidi-ﬁ?x VT-720

NO MATTER WHICH ONE
YOU CHOOSE
Vicilex 15 A HIGH ScoRE

Einfiilhkrungspreis 139,- DM

Game-(ortridges ab  29,- DM
fiir Gameboy, NES, Gome Gear
und Mego Drive

Handleranfragen erwiinschi,

Tel:..49-(0)2361-34622

ULTRA-SAT VIERHAUS g;;. 40.0)2361.374973

VIDEOGAMES*

MEGA DRIVE « GAME BOY
SUPER NES * GAME GEAR
PC-ENGINE

Alle Gerate und massig Zubehor (CD-ROM, Adapter etc.)

Uber 60 Titel fiir die PC-Engine

(u.a. F. M. Tennis, Sonson 2, Alien Crash etc.)

LADEN UND VERSAND

Fischpfortenstr. 12 » 3250 Hameln » Tel. 05151/24028

*Es besteht kain Zusammenhang mit der gleichnamigen Zeitsehrift

Traum-Preise
fiir Top-Spiele QLN dsttscher

Anleitung!

Hier heiit es: Sofort zugreifen!
Bestellen Sie Jetzt!!!
Snlele fiir MEGADRIVE alles deutsche Versionen!

Besl.- | Bezelchnung Preis | Besl.- | Bezeichnung Prais
Ne. Nr.
0010 | B88 Submanne Alack, dt 119,50 | 00471 | Starflight, dt 118,50
0011 | Arcade Powerstick fiir Mega Dr., di.| 100,00 | 0042 | Street of Rage, dt. 98,50
0012 | Bonanza Brothers, dt, 69 50 | 0043 | Sword of Vermilion, dt. 119,50
0013 | Casile of Musion, dt 99,50 | 0044 | Thunder Force 2, di 98,50
0014 | Control Pad zum Mega Drive, dt 45,00 | 0045 | Toejam & Earl, dt 98,50
0015 | Dark Casle, dt ga 50 | PO46 | Turrican, di 98,50
006 Decapatiack, di 102,50 0047 Videokabal CHJ:LF‘T_ ol 20,00
0017 | Donald Duck Quackshot, dt. ge,50 | 0048 | Wrestle Vvar, i, 102,50
0049 | J. Pond I1., dt 98,50
0018 | F 22 Interceptor, di 102,50 0050 | Alle Neahel OM bitte nachi 7539
0018 | Fantasia, Mickey Mouse 2, dt 98,50 e i ] '
0020 | Fatal Rewind. dt 102,50 | Spiele fir GAME GEAR deutsche Version

0021 | Flicky, dt. 75,50

0022 | Golden Axe 2, dt. 98,50 | Best.- | Bezeichnung Preis
0023 | Hardball, dt. ag,50 | Nr.

0024 | Ishido, dt 98,50 | 020 Dragon Crysial, di. 58,490
0025 | Jewel Master, dt 98,50 | 021 Factory Panic, di. 59,50
0026 | Klax, di 898,50 | 022 G. Loc, di 59,50
0027 | Mike Ditka Power Football, dt. 92.50 § 023 Halley Wars, dt. 66,50
0028 | Moonwalker, Michael Jackson's, di.| 92,50 § 024 Mickey Mouse, dt B, 50
0029 | NHL lcehockey, di. 98,50 | 025 Minja Gaiden, di 66,50
0030 | Onslaught, dt. 898,50 | 026 Out Run, dt. 66,50
0031 | PGA Golf, dt 88,50 | 027 Pengo, di 48,50
0032 | Phantasy Star 3, dt 119,50 | 028 Pyschic World, dt. 48,50
0033 | Phelios, di. | 98,50 | 029 Shinobi, di 66,50
0034 | Road Rash, dt. 98,50 | 030 Sonic, dt 58,50
0035 | Shadow Dancer, di 88,50 | 031 Space Harrier, di. 59,50
D036 | Shadew of the Beast, di. 109,50 | 032 Super Monaco Grand Prix, di 59,50
0037 | Shining in the Darkness, dt. 119,50 | 033 Wonder Bay, di. 48,50
0038 | Sonic the Hedgehog, dt. 98,50 | 034 Wooday Pop, dt 48,50
0039 | Spider Man, dt. 98,50 | 035 Donald Duck, dt. 66,50
0040 | Star Control, dt 102,50 | 036 Alle Heuhellan — DM bitte nachfragen O,

MEGA Drive incl. Sonic, dt. 369,00 Game Gear Grundgerat incl. Spiel, dt. 279,00

Alle Spiele am Lager. Wir liefern in Windeseile per Machnahme zzgl. DM 6.- oder bei Scheckzahlung zzgl. DM 4.
(Versand Ins Ausland Nachnahmea DM 10- bei Scheckzahlung OM 6-)

TOP-Angebot: ab DM 200- liefern wir porio- u. versandkostenfrel und ab DM 300, gibt es 3% Skontol

Bestellung richten Sie bitte an: DIF GAME Verlag |. Gunia, Kampste 34/VG, W-4650 Gelsenkirchen 2,
Gewerhegeblel, Telefon: 0209/5868 22 und 5868 23, Fax: 0209/536824

Uhngens Ihr Auftrag ist bei uns in besten Hinden! Fragen? Rufen Sie an!
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Varbe:gesprungen Sﬂhun wieder ein Marm anne

L angsam kann man Segas Ver-
suche, einen ebenbiirtigen
"Mario”-Konkurrenten ins Leben zu
rufen, nicht mehr zahlen. Feierten sie
vor kurzem mit dem Sprinterstar "So-
nic” einen beachtlichen Erfolg, pra-
sentierl Sega nun erneut einen
Jump'n'Run-Glnstling. Der Name
"Kid Chameleon” wurde mit Bedacht
gewahlt. Wahrend der Bursche Steine
zerdeppernd durch etwa 100 Levels
hiipft, entpuppt sich so mancher Fels:
brocken als Extra-Reservoir. Nicht sel-
ten taucht einer von neun verschiede-
nen Helmen auf, die unsern Kid ver-
wandeln. Auf diese Weise wird er ua.
zum Schwertkrieger, schleudert Axte
durch die Gegend oder gewinnt an
Geschwindigkeit. Helmlose Steine
bergen ersatzweise Diamanten und
andere Hilfen, die Kid Chameleon tun-
lichst aufsammeln sollte.

Wahrend die Felsbrocken durch
gine gezielte Kopfattacke von unten
(kennen wir das nicht?) zerbroseln,
werden Feinde meist durch einen
Sprung von oben auf sie drauf ausge-
schaltet (kein Kommentar).

| geht <o,
An Segas Stelle hatte ich mich
auf Sonic als kompetenten
Mario-Gegenspieler konzen-
triert. Trotz super-dreistem Klau
von Spielelementen haben die
Sega-Entwickler zum Teil ge-
schlafen. Die vielen Verwand-
lungsexiras und das riesige
Spielgebiet fordern Respekt ah,
die Grafik fordert eher einen Wut-

ausbruch. Wie kann ich einem
politisch so wichtigen Spiel eine
so lasche Grafik verpassen —
selbst auf dem NES gibt’s hau-
fenweise schonere Szenarios.
Kid Chameleon ist, fiir sich allei-
ne betrachtet, sicherlich ein ver-
niinftiges und langere Zeit moti-
vierendes  Geschicklichkeits-
spiel, als Mario-Herausforde-
rung hat es dafiir nicht den
Hauch einer Chance.

MARTIN GAKSCH

| KID CHAMELEON
F GADRIVE |
SPI

ELETYP: . - m

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SFIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschritiene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark |

55%
GRAFIK

62%
MUSIK

59%
SOUNDEFFEKTE

6 8% SPIELSPASS




D as neueste Abenteuer aus
Segas  Entenhausenserie

beginnt an einem besonders guten
Tag des Onkel Dagoberts: Er schenkt
seinen Urneffen Tick, Trick und Track
je einen ganzen Taler. Dazu prophezeit
er fantastischen Reichtum, falls die
drei Enten mit diesen Minzen ebenso
hart wirtschaften, wie er es einst mit
seinem eigenen Glickstaler getan
hal. Leider stirzen sich justin diesem
Moment die Raben der bosen Hexe
Gundes auf Donalds Neffen und ent-
fihren sie samt den kostbaren Talern.
Die Drohung Gundes, mit Hilfe der
Taler so reich wie Dagobert zu wer-
den, steckt tief in den Knochen des
Multimillionars. Wer sonst als der
wackere Ungliicksvogel Donald wére
bereit, die notige Rettungsaktion zum
Nulltarif auszuftihren?

lhr steuert Donald und wahit zu Be-
ginn, welchen der drei Neffen lhr zu-
erst befreien wollt, In den folgenden,

Dieser Bar bewacht einen Nﬂffe
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Auch auf die Zeil
mufB} geachiet =
werden. :

hauptsachlich horizontal scrollenden
Levels versperren Euch allerlei garsti-
ge Tierchen und irre Phantasiegebil-
de den Weg zu den Entfiihrten. Ist Do-
nald noch gut bei Kraften, steht ihm
eine Waffe zur Verfligung: entweder
ein Vorschlaghammer oder ein Fris-
bee. Hat er schon ein paar Rempler
abbekommen, kann er sich nur noch
durch gut gezielte Springe auf die
Bosewichte seiner Federn erwehren.
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Frisbee: Die ele-
gante Waffe fiir
Langstrecken-
Attacken.

Geplattete Mieslinge verwandeln sich
in niitzliche Gegenstande: Bonusle-
ben, Schiiissel, Diamanten und
Schlagenergie bis hin zu kurzzeitiger
Unverwundbarkeit. Habt hr die ersten
drei Abschnitte und drei SchluBgeg-
ner (den Baren, den Lowen und die
auBerirdischen Ping-Pong-Fanatiker)
geschafft, warten drei weitere Stufen
und das SpukschloB der Zauberin auf
Euch.

LT ‘J" I\-_I"
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Abgesehen von dem kleinen
Ausrutscher mit "Fantasia” lie-
ferte Sega mit Disney-Lizenzen
nur echte Qualitatsprodukte.
Auch mit diesem Modul bleiben
sie ihrer Linie treu. Die abwechs-
lungsreichen Levels prasentie-
ren ansehnliche Grafiken und
Animationen, die technisch raffi-
niet umgesetzt wurden: Das
flotte Scrolling ohne stirendes
Flackern sieht man z.B. auf dem
Master System viel zu selten. Ob
monsterspuckende Mauern, Un-
terwasseretappen, Lianen oder
von hustenden Maulwiirfen auf-
gewirbelte Riesenblatter, fiir
Fans eines vielseitigen Plati-
formspiels ist einiges geboten.
Durch die Moglichkeit zwischen
zwei Waffen zu wahlen, kommt
gar noch ein Hauch Taktik mit ins
Spiel.

Der gesalzene Schwierigkeits-
grad 1aBt jedoch selbst den er-
fahrenen Joypad-Piloten ins
Schwitzen kommen. Besonders
nervig macht sich das im ersten
Abschnitt bemerkbar — dort gibt
es keine Unterteilungen. BeiBt
Donald ins Gras, werdet Ihr im-
mer wieder an den Anfang der
Level katapultiert. Wer eine Her-
ausforderung in Form eines an-
spruchsvolles Geschicklichkeits-
spiels sucht, sollte sofort zugrei-
fen. STEPHAN ENGLHART

THE LUCKY DIME CAPERS |
MASTER SYST -_

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Levelan- |
wabhl

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark |

81%
GRAFIK |

69%
MUSIK

67% .
SOUNDEFFEKTE

A

2 ‘u’ndeo Gan es



Tolle Version — aber wen interessiert’s heute noch?

chon bei nur zwei Stichwor-
tern — Pillen und Geister —
miiBte es bei Euch "Klick” machen.
Volltreffer! Ein weiteres Mitglied des
"Pac-Man”-Clans hat sich bis zum
Master System vorgefressen. Das US-
Softwarehaus Tengen schickt sein er-
stes Modul fir Segas 8:Bit-Oldie ins
Rennen: "Ms. Pac-Man" feiert auf inre
alten Tage erneut eine Premiere.

Im Vergleich zum Arcade-Original
haben die Entwickler ein paar Spiel-
modi mehr spendiert. So darf Ms.
Pac-Man nicht nur alleine auf Ge-
spensterjagd gehen, sondern inren
Gatten mit einspannen. Habt Ihr einen
Kumpel am Joypad, greift er gleich-
zeitig (in diesem Fall als Pac-Man) in
das Geschehen ein. Je nach Sympa-
thie spielt Ihr als Team oder tretet
punktetechnisch gegeneinander an.
AuBerdem gibt's in der Heimversion
wesentlich mehr Labyrinthe — in die
Kalegorien "Arcade’, "mini", "big"
und "strange” aufgesplittert.

gebd-so

Es ist schon faszinierend, daB
mittlerweile auf fast jeder welt-
weit verfiigbaren Konsole minde-
stens eine Pac-Man-Manifesta-
tion auf Modul gebannt wurde.
Auf dem Master System machte
Tecmagik mit "Pac-Mania” den
Anfang, Domark/Tengen haben
mit Ms. Pac-Man nachgezogen.
Die Umsetzung als solche ist
mehr als gelungen und ent-
spricht in Sachen "neue Featu-
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res” der Mega-Drive-Variante.
Grobe Fehler oder kleine Unter-
lassungssiinden wurden nicht
begangen; fiir Fans ein Schnapp-
chen. Fiir den Rest der Spiele-
welt gibt’s allerdings verdammt
wenige Griinde, sich das Modul
zuzulegen. Wer iiberhaupt noch
kein Pac-Man-Spiel zu Hause
hat, der darf zugreifen. Dasselbe
gilt fiir junge Master-System-
Besitzer. MARTIN GAKSCH

 MS.PAC-MAN |
MASTER SYSTEM

SPIELETYP:

HERSTELLER: Domark
TESTVERSION VON: Domark

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 4 Schwierigkeitsgra-
‘ de, Levelanwahl, 3 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 100 Mark

28% |
GRAFIK |
32%

. MUSIK |

20%
‘ SOUNDEFFEKTE

[s734smms

I hr erlebt einen vollig normalen
Tag der "Flintstones” Fred, Wil-
ma, Pebbles, Dino und Freund Bar-
ney. Bevor Ihr (als Fred) kegeln gehen
dirft, muB das Wohnzimmer geslri-
chen werden: So fangt Ihr im ersten
Level den gefiederten Springsaurier,
tunkt ihn in den Farbtopf und klatschi
ihn an die Wand. Nebenbei entklettert
Pebbles seinem Laufstall und ver-
gnugt sich an der frischgestrichenen
Mauer mit seinen Farbstiften. Fangt
ihr ihn wieder ein, ist Euer "Pinsel”
geflichtet — Ihr konnt nur einen Ge-
genstand gleichzeitig in der Hand hal-
ten. Erstrahlt die Mauer endlich ma-
kellos getuncht, braust Ihr mit Barney
im Steinzeitmobil zur Kegelbahn:
Durch Knoptdruck uberspringt Ihr die
Hindernisse auf der steinigen StraBe.
Wird trotzdem ein Slein gerammt,
wechselt Ihr mit dem Saurierwagen-
heber flugs das Rad. Rechizeitig an
der Kegelbahn angekommen tretet Ihr
gegen Barney im Kegeln an (Level 3).
Auf dem Heimweg stellt Ihr fest, daB
Pebbles schon wieder verschwunden
ist (Level 4). Zur seiner Rettung darf
ein Baugerust erklettert werden.

W&a

Auch wenn die Grafiken nett ge-
zeichnet sind und technisch alles
stimmt (bei dem gemachlichen
Spieltempo ist das jedoch kein
Kunststiick), fehlen ziindende
neue ldeen. Sympitomatisch ist
die Kegelstufe: Freds Kegelpi-
rouette beim Anlauf ist hiibsch in

it

_—— = -

Um anzustreichen, muB Fred die Leiter benutzen

S - -

Szene gesetzt, die Benuizersteu-
erung ist ubersichtlich und gut
bedienbar, aber spatestens beim
dritten Mal spielen hat jeder das
optimale Kegelsystem gefunden.
Die gewaltfreie und witzig ani-
mierte Handlung macht "The
Flintstones” so eher zum idealen
Modul fiir die Kleinen, die Fred
und seine Freunde lieben, aber
auch gerne nach dem Joypad
grabschen. STEPHAN ENGLHART

| FLINTSTONES |
MASTERSYSTEM |

i SPIELETYP:

|
HERSTELLER: Sega |

TESTVERSION VON: Sega '

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

| GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 100 Mark

. 61% | |
| GRAFIK
32%
MUSIK

19% |
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0%



Stsal lmpirul '

Super Monaco Il j 'I'IB ”
Super Shinobi Il j 119.-
Tecmo W.Soccer jp 99.-
Warsong e 129.-

MEGA DRIVE s:f'::a;'f »

Prince’ of Pnrnln e 69.-
Probotector e/d 69.-

T en— v Ly eV - WedoM:{e] | Simpsonsd 69.-

@E‘Mﬂ@ ScoalMegalDrive
ey moe kemwmamt GAMEBOY
e e |

EEant?Adviusiil7 O
E'lEantilfus) 17,95

-Turbn Sub-
Ishido

. g 03 1 'i,-.‘u_, s i Ly
-Hat ‘I'roltl-laro e Lo
Joe & Mac e W
Lemmings e

Rocketeer j

Soul Blader j

SUP.FAMICOM

Humnn Spnrts scn i 119.-
Psychic Storm SCD j 119.-
Star Paroger SCD j 119.-

PC ENGINE

EAlEXhaus t)ili4 9%
'a@::mc{lﬂﬂﬂ@f GAME GEAR

EIiEﬂﬂIEEIﬂ@ 69

Kick{Boxing 119"
%EE{;EE 2 119t

.Dpl}}zm?ﬂ 149°5

Handlﬂr&nfrﬂgﬂn ﬂrwllnﬁcht
Telefon:089/7605151, Telefax:089/7698024

Inh.Plexus GmbH
Anmerkung:japanisch*e:englisch*d:deutsch

ol -."r.

bpd 7 ...:_:_|'! a2l _' ) N d -. L ) seH 0N B { . 1l . :..I 5 ‘a8
i mwgmwwwu cCATEY Ay VWY IVIMIIVIIGEE & ¥



H atten wir erst in der letzten
Ausgabe den famosen

vierten Teil von Konamis Vampir-Saga
als Japan-Import fUr das Super Fami-
com getestet, erscheint jetzt die dritte
Episode offiziell in Deutschland auf
dem NES. Fans der Serie erinnern
sich: Held Simon muBte Graf Dracula
schon zweimal in seine Schranken
weisen. "Castlevania” war eine sehr
qute Umsetzung des Automatenklas-
sikers, die Fortsetzung eher als
Action-Adventure angelegt. Fir den
dritten Teil kehrte Konami zu den Wur-
zeln zurtick und prasentiert ein rein-
rassiges Geschicklichkeitsspiel ohne
Adventure-Elemente,

Im Gegensalz zu den Vorgangern
hat sich der Held verandert: Wir ha-
ben es nicht mehr mit Simon Bel-
mont, sondern in einer Art Rickblen-
de mit seinem Vorfahren Trevor Bel-
mont zu tun. Wie alle wissen soliten,
ist Ober-Vampir Dracula unsterblich
und deshalb trieb er schon zu den fri-
hesten Zeiten der Familie Belmont
sein Unwesen. S0 die Vorgeschichte,
die sich im Spiel als reine Makulatur
erweist, denn das, was den Spieler er-
wartet, ist eine konsequente Fortset-
zung des ersten Castlevania-Moduls.

Trevor verhall sich wie Simon und

dritten Teil der Saga gut riiber
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selbst die geliebte Peitsche ist wieder
mit von der Parlie. Trevor kann laufen,
sich ducken, Treppen steigen und mit-
tels Feuerknopf springen. Anfangs ist
er nur mit einem Seil ausgeristet, mit
dem am Wegesrand befindliche Ge-
genstande zerschlagen werden. In
diesen Benaltern finden sich die zwel
"Updates” fiir die Peitsche (eigentlich
nur eine Verlangerung des Seils), mit
deren Hilfe man sich exzellent heran-
rilckender Geaner erwehren kann, Zu-
satzlich findet Trevor unterwegs fast
ein halbes Dutzend anderer Waffenty-
pen, die neben der Peitsche einge:
setzt werden. Die Lebensdauer dieser
Waffen (u.a Bumerangs, Axte und
Zauberflaschen) hangl entscheidend
von der Menge der eingesammelten
Herzen ab, Diese werden meist vom
Gegner hinterlassen, wenn Ihr ihn in
die ewigen Jagdartnde befdrdert.
All das ist eigentlich nichts Neues,
doch "Castlevania 3" hat eine echte
Uberraschung zu bieten: Trevor kann
sich in drei andere Personen verwan-
deln. Diese muB er allerdings vorher,
als Endgeaner getarnt, in drei der 1/
Levels besiegt haben. Ist Trevor erfolg:
reich, schlieBt sich die jeweilige Per-
son ihm an, und er darf sich fortan in
sie verwandeln (allerdings hat Trevor

nicht aus Versehen ins Verderben zu rotieren

immer nur einen Gefahrten zur selben
Zeit). Die anderen Ichs bieten unter-
schiedlichste Féhigkeilen, die vor al-
lem bei spateren Endgegnern bitter
notig sind, Als da waren: Fliegen in
Form einer Fledermaus, Sprung und
Kletterkrafte gewaltigen Ausmales
und einiges mehr. Die 17 Levels des
Spiels sind alle noch einmal in mehre-
re Abschnitle zerteilt. An einigen Ab-
Zweigunaen kann man den Weg Trevors
auch variieren. /€

Gerade erst habe ich mich von
Castlevania 4 auf dem Super Fa-
micom und den groBen Strapa-
zen und Gefahren erholt, da
schldagt Konami erneut auf dem
NES zu. Castlevania 3 halt sich,
wie auch der vierle Teil, erfreuli-
cherweise wieder an das reine
Action-Konzept des Arcade-Hits
und versucht nicht, ein Pseudo-
Adventure zu sein. So positiv die-
ser Ansaiz isl, so erfrischend ist
auch der Rest des Gebotenen: lhr

Sage und schreibe

17 Levels, die nochmals
in mehrere Abschnitte
unterteill sind, erwarten
Euch im dritten Teil

der Serie
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Unterwgs darf sich Trevor zwischen zwei
Abschnitien entscheiden
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konnt Euch hier im umfangreich-
sten Spiel (neben "Super Mario
Bros. 3") austoben, das Euer
NES je gesehen hatl. 17 Levels
sind schon verdammt viel, aber
jeder Level hat sogar mehrere
Grafiken und Musiken — absolut
beeindruckend.  Unglaublich
auch, wie Konami mal wieder mit
der Hardware des NES zaubert.
Die Grafik ist atemberaubend de-
tailliert, an jeder Ecke hewegen
sich kleine Gegenstande (vor al-
lem die Zahnrader und Uhren-
pendel machen Eindruck). Eben-
so foll kommt der Sound: unzah-
lige perfekt komponierte Melo-

EEFRREFEERNENEY]

Ungewdhnlich, aber hilfreich: Das Uhren-
pendel dient als bewegliche Plattform.

dien, technisch absolut makellos
in Szene geseizt, umschmei-
cheln das Ohr des Spielers. Alle
Stellen sind fair, und niemals hat
man den Eindruck, in einer Sack-
gasse zu siecken. Zusatzlich
werden Unmengen von alten und
neuen ldeen prasentiert, die
mengenmaBig fast am Mario-
Thron kratzen. Das heste Spiel-
element wurde Castlevania 3
aber mit der Idee der Partnerend-
gegner beschert. Dieses Schman-
kerl hat mich endgiiltiy bewo-
gen, Castlevania 3 noch besser
zu bewerten als den vierten Teil
auf dem Super Famicom. Alle
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NES-Besitzer diirfen dieses Mo-
dul unbesehen kaufen, viel mehr
kann man in diesem Genre kaum
noch aus dem NES herausholen.

JULIAN EGGEBRECHT

Nach den beiden Tristesse-Mo-
dulen "Road Fighter” und
“Crackout” findet Konami mit
Castlevania 3 zu bewahrter Form
zuriick. Julian hat vollkommen
recht, wenn er dieses Spiel als
Highlight der Gruselreihe be-

g '-,";;.__.' |
mer

Die Pe:rschﬂ halt mal wieder als vﬂﬂreﬂfmhe
Waffe im Kampf mit Basewichtern her

zeichnet. Jedem NES-Fan, der
nicht schon bei dem Gedanken
an Vampire unter die Bettdecke
flichtet, stehen wochenlange,
spannende Action-Unterhaltung
in Bestform bevor. Die Spielbar-
keit wurde perfekt ausgetiiftelt,
die Mischung aus bekannten und
frischen Ideen ist optimal ausge-
wogen. Zusatzlichen motivieren
faszinierende Grafik und stimmi-
ge Songs, die zum Besten geho-
ren, das je auf dem NES zu sehen
und zu horen war.

Castlevania 3 markiert zweifel-
los einen Meilenstein in der NES-
Spielepalette. Das Niveau von
Kultstar “Mario” erreicht der
Belmont-Clan zwar nicht, aber
weit entfernt harren sie nicht.
Vielleicht erleben wir nachstes
Jahr eine erneute Fortsetzung —
ich wiirde mich jedenfalls tie-
risch dariiber freuen.

MARTIN GAKSCH
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 SPIELETYP: . .

' HEHSTELLEH Konami
| TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort,
Soundmeni

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

| CA.-PREIS: 100 Mark

84%
GRAFIK

80%

| MUSIK

| 71%
SOUNDEFFEKTE

8 5% SPIEFS?Fss
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Das PaBwort wird mittels Namen und
Symbolen eingegeben
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icht nur die Super-Fami-
com-Fans ddrfen sich an
Hudson Softs Renommierserie "Ad-
venture Island” laben, auch die NES-
Besitzer starten mit der Inselhtpferel.
Wundert Euch nicht Gber den Titel
"Adventure Island 2", denn der erste
Teil erschien nur in Japan und Ameri-
ka und war nichts anderes als die
NES-Version des beliebten Sega-
Spiels "Wonderboy". Bei Hudson Soft
hat man sich seitdem nicht auf den
Lorbeeren ausgerunt, sondern aus
dem zweilen Teil ein eigenstandiges
Spiel ohne "Vorbild" gemacht.

Star des Jump'n'Runs ist Master
Higains, ein kleiner Kerl mit kecker

Miltze, der sich durch acht groBe In-

seln schlagen muB, um seine Ange-
betete zu befreien. Higgins kann na-
tirlich in verschiedenen Geschwin-

digkeiten laufen und dementspre-

chend per Feuerknopf auch springen.
Am Wegesrand finden sich nicht nur
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die fir ihn lebensnotwendigen Frich-
te, sondern auch mal ein Skateboard,
mit dem man noch schneller und un-
gefanrlicher vorankommt. Die Wafen
in Form von Wurfhammern verstecken
sich in Eiern, uber die Ihr von Zeit zu
Zeit stolpert. Ganz neu dazugekom-

elliche verschiedene Szenarios
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Die Saurier enlpuppen sich als
extrem niizliche Diener
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Das rfesengmﬂ.:. Adventure Island 2 darf sich zu den Eﬁrspiefe des ump’n’Hun-Genes

men sind einige Helfer aus der stein-
zeitlichen  Dinosaurierbevolkerung.
Manchmal schitpft namlich nicht ein
Hammer, sondern ein ganzer Saurier
aus den Eiern, Drei Arten gibt es: Ein-
fache Reitsaurier, Wassersaurier (er-
leichtern das Schwimmen) und Flug-
saurier, mit denen man alle Winkel der
Levels erkunden kann.

Das Geschehen findet dieses Mal
nicht nur in horizontal scrollenden
Wellen, sondern auch mal vertikal
undsogar schwimmenderweise unter
Wasser statt, Am Ende jeder der acht
Inseln lauert ein groBer Endgegner in
Form eines bosen Sauriers. Vorher
sind allerdings pro Insel vier bis
sechs einzelne Levels zu durchque-
ren. Ist der Endgegner besiegt, winkt

Pt j e

Level-Vielfalt: Eine nsef birgt
mehrere Spielstufen

Ein Bisewicht hat Master
Higgins erwischt

.

zahlen

ein Bonusel. Diese Eier darf der Spie-
ler vor dem nachsten Abschnitt Gff-
nen und somit die entsprechenden
Waffen oder Saurier einsetzen, Wird
das Extra nicht angewahlt, geht es al-
lerdings nicht verloren, sondern wird
in Reserve gehalten.

An allen Ecken und Enden wurde
das alte Wonderboy auf Schwa-
chen und Verbesserungsmog-
lichkeiten abgeklopft. Gerade
die Idee mit den verschiedenen
Hilfssauriern ist einfach gottlich,
Ihr solltet unbedingt mal alle Le-
vels mit dem Flugsaurier nach
versieckien Bonusraumen absu-
chen. AuBerdem beeindruckt Ad-
venture Island 2 mit guter techni-
scher Ausnutzung der NES-Sy-
stems. Das Spiel ist riesengroB
und frotzdem grafisch abwechs-
lungsreich. Auch der Sound steht
nicht zuriick und untermalt die
Handlung entsprechend atmo-
spharisch. Mit diesem Riesen-
satz nach vorne hat sich Adventu-
re Island 2 direkt hinter den
Mario-Spielen als bestes Jump
'n’Run etablierl. Auch die " So-
nic”-Konkurrenz im Sega-Lager
konnte sich von Hudsons Ideen
und Spieldesign eine gehorige
Portion abschneiden. Unter dem
Strich bleibt nur eins: Ab in den
Laden und Adventure Island 2
kaufen. JULIAN EGGEBRECHT

ADVENTURE ISLAND 2

LT PR R
SPIELETYP: )

HERSTELLER: Hudson
TESTVERSION VON: Allan

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Levelan-
wahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

68%
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62%
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I nteressanterweise wurde gegen:
uber dem "Star Wars™-Erstling
das Programmierteam ausgetauscht.
Der zweite Teil, "The Empire strikes
back”, basiert auf dem Kinofilm "Das
Imperium schlagt zuriick” und
kommt in Kiirze auf den Markt. Fir al-
le, die die letzten 20 Jahre auf dem
Mond gelebt haben, hier ein Kurz-
abriB der Geschichte von "The Empi-
re strikes Back": Der Todesstern ist
zwar vernichtet, der Rest der Imperi-
umstruppen um Darth Vader denkt
aber nicht ans Aufgeben. Deshalb
verschanzen sich die Rebellen zuerst
auf einem Eisplaneten, dann setzt
sich Luke auf Weisung Obi-Wans zu
Yoda, einen alten Jedi-Lehrmeister ab,
wahrend sich Han Solo und Prinzes-
sin Leia mit dem Imperium herum-
schlagen. Zum groBen Zusammen-
treffen aller Protagonisten kommt's
dann auf Bespien, einer in den Wol-

ken schwebenden Stadt. Dort besiegt
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Vader im Laserschwertduell Luke, Han
Solo wird von Kopfgeldjagern gefan-
gengenommen und verschleppt, die
Rebellion scheint am Ende. Soweit al-
so die Handlung des beriihmten
Films von George Lucas. Wie schon

YOUR FRIERDS ARE IN TROUBLE
AND HELP THEM YOoU MUET, BUT
YoOuU ARE NOT AR JEDI YET. aGb

BUT BE CRREFUL. STRONG IS

FORCE .

HE DRRMK SIDE OF THE

Jedi-Lehrmeister Yoda gibt
hilfreiche Tips

der erste Teil halt sich auch Empire
eng an die Story des Films. Untermalt
durch diverse Zwischensequenzen
miBt Ihr in sechs Levels die Abenteu-
er der Helden nachspielen — bis zum
oben geschilderten bitteren Ende. Die
Aufteilung des Spiels erinnert sehr an
Star Wars: Vier Levels bestehen mal
wieder aus den Elementen Laufen,
Springen, Erkunden und von Zeit zu
Zeit mal einen Gegner abschieBen. In
Lukes Rolle maBt Ihr auf dem Eispla-
neten, auf Yoda's Welt und in der Wol-
kenstadt Bonusgegenstdnde (z.B. das
Laserschwert) finden. Die Labyrinthe
sind groB und scrollen in alle Richtun-
gen. Spirituelle Unterstiitzung wird
Euch dabei durch die "Macht” zuteil.
Durch diese Macht kdnnt Ihr Euch in

1§
In der Eishdhle von Hoth muB
sich Luke warm anziehen

LUKE , SENSoRSs
SHOW A METEOR HAS
LANDED NEAR YOU.

! G0 CHECK IT OouT!

= —

Han erteilt seinem afr
Luke einen Auftrag

TEST|

einem Meni verschiedene Spezialfa-
higkeiten (z.B. groBere Sprungweite)
zuschustern. Die 3-D-Sequenzen des
ersten Teils muBten zugunsten hori-
zontaler Baller-Levels mit dem rasen-
den Falken (Han Solos alter Welt-
raummanhle) weichen.

Warum hat Lucasfilm Games
bloB das Programmierteam aus-
gewechselt? Nicht nur die Grafik
ist schlechter, das ganze Spiel
wirkt wie eine abgespeckie Ver-
sion des ersten Teils. Die einzel-
nen Levels sind recht simple La-
byrinth-erforsch-Spiele, die aber
nie so recht die interessante Kur-
ve kratzen. Lange Zeit rennt man
nur herum, plotzlich stiirzen sich
einige Gegner auf Luke, und da
die Steuerung nicht gerade vor-
bildlich ist, leuchtet schnell das
Game Over. Die obligatorischen
Spezialfahigkeiten in Form der
Macht beschranken sich viel-
mehr auf temporare Verbesse-
rung sowieso vorhandener Fa-
higkeiten. Lichtblicke sind die
Baller-Levels mit dem Rasenden
Falken. Hier hat man bewahrte
Spielelemente genommen und
erfrischend aufbereitet. Alles in
allem ist Empire trotz der Kritik-
punkte ein nettes Modul, das
nicht nur Freunde des Kinohits
zufriedenstellt.

JULIAN EGGEBRECHT

THE EMPIRE STRIKES BACK
ENBBAARIA 1 T

SPIELETYP: m

HERSTELLER: Lucasfilm Ga-
mes/JVC

TESTVERSION VON: Lucasfilm
(Games

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

78%
GRAFIK

72%
MUSIK

79%
SOUNDEFFEKTE

6 9% SPIELSPASS

2 Video Games 41



Jetzt Erster sein!
Sichert Euch jetzt die ndchste
Ausgabe von VIDEO GAMES.
lhr bekommt die neueste
VIDEO GAMES im April
druckfrisch — noch bevor sie
am Kiosk ausliegt.

Bestellt Euer brandaktuelles
Heft einfach mit der Karte
rechts, oder mit dem Coupon

links unten.
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daB ein Sorcerer mit "Fly”- und mit

"Teleport”-Zauberspruch in  Euren
Reihen ist. Darauf kdnnt Ihr nur ver-
zichten, wenn hr einen Hexenbesen
(Witch's Broom) oder einen " leleport
Orb” besitzt, die sich zum Fliegen
bzw. Teleporten vorziiglich eignen. Ihr
bendtigt auBerdem zumindest zwei
Helden mit "Mountaineering”-Fahig-
keit. Zwei Clerics sind ebenfalls not-
wendig; setzt einen auf Nummer 3
und einen auf Nummer 6 Eurer Auf-
stellung. Ohne Gems solltet Ihr nie-
mals auf Reisen gehen, da Ihr die
Klunker fir den "Power Gure” beno-
tigt.

FINAL FANTASY
ADVENTURE
(Game Boy)

, Christian Jagow gehort zu den

<@ Game-Boy-Besitzern, die uns
fast schon regelmaBig mit Tips und
Hilfestellungen versorgen. Mit seiner
Komplettidsung zu "Final Fantasy
Adventure” traf er ins Schwarze: Nicht
zuletzt dank seiner GrundriBkarten ist
dieses Vorzeigemodul auch fir Rol-
lenspielanfanger kein  Stolperstein
meh.

Aus dem SchloB des Dark Lords
entkommt Ihr zu Beginn des Abenteu-
ers durch den Eingang der Arena; die-
sen Weg schiagt thr ein, sobald Euch
der sterbende Willy vom Baum der
Magie und Bogard, dem Gemma-
Ritter, erzahlt hat. Am Wasserfall, wo
hr Bogard treffen solltet, belauscht
hr ein Gesprach zwischen dem Dark
Lord und seinem Hofmagier Julius:
Angeblich besitzt ein Méadchen den
Schiissel zum Baum der Magie.
Doch Ihr werdet entdeckt und den
Wasserfall hinuntergestiitzt. Da Hel-
den solche Unfille grundsétziich
Uberleben, kénnt thr Euch danach ei-
ne Abenteuergrundausstattung in
Topple besorgen. Heilttrank und Die-
triche ersetzt Ihr von nun an regelma-
Big, sobald sie zur Neige gehen. Eine
junge Frau, die thr auflest und zu Bo-
gard filhrt, wird eventuelle Wunden
(auf héfliche Anfrage) heilen. Bogard
selbst redet nur mit Euch, da er ein
Schmuckstlick Eurer Begleiterin er-

kennt. Um weitere Informationen ein-
zuholen, werden wir zu einem gewis-

sen Cibba nach Wendel geschickt.
Mit der Spitzhacke (im anliegenden
Raum), kdnnt [hr eine Hohle im ostli-
chen Gebirge freirdumen. Hinter dem
Gebirge kauft Ihr eine Ampulle Ge-
gengitt; danach geht’s in einen mon-
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sterverseuchten Sumpf. Wéhrend der
Reise findet Ihr (ibrigens bei Kett's ei-
ne Schlafgelegenheit. Eure Begleite-
rin bringt Euch bei dieser Gelegenheit
gleich den Cure-Zauber bei — in der
Nacht wird sie dann jedoch entfihrt.
Nehmt den Bronzeschliissel der Li-
zards im sudlichen Sumpf und betre-
tet damit die Hohle im Nordosten. Auf
unseren Karten seht Ihr tbrigens alle
wichtigen Orte und Energiespender
mit einem "I" versehen. In der Hohle
trefft [hr unter anderem auf einen
freundlichen Alten und findet eine Si-
chel, mit der sich hinderliche Pflan-
zen beseitigen lassen. Den Endgeg-
ner aftackiert [hr von einem Stand-
punkt direkt Gber oder unter seinen
zwei Kopfen; achtet nur darauf, im
richtigen Augenblick zuzuschiagen.
Aktiviert dabei den Cure-Zauber. Mit
dem gefunden Spiegel tretet fhr dem
Portier des Kett's entgegen, der sich
daraufthin prompt in einen Werwolf
verwandelt. Ein Feuerball, und die Sa-
che ist erledigt. ..

Ihr konnt nun das Verlies betreten
und dberwindet mit einer gefunden
Kette (die Inr um einen Pfahl schiagt)
allerlei Hindernisse. Habt Ihr Eure Ge-
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fahrtin befreit, miBt ihr den Obervam-
pir besiegen: Bleibt wahrend des
Kampfes in Bewegung und setzt den
Fire-Zauber beharrlich ein. Im Falle ei-
nes Sieges winkt neben dem Leben
auch ein Sleep-Spruch.

Mit der Sichel kdmpft ihr Euch
durch den stdlichen Sumpf und lan-
det schlieBlich in Wendel. Bei Cibba,
dem Seher, erfahrt lhr via Hologramm
eine ganze Menge tiber Eure Begleite-
rin und ihr Amulett, das sich als der
Schiissel zum Baum der Magie ent-
puppt. Dann wird das unglickliche
Madchen ein weiteres Mal entfahrt.
Julius, der Zauberer, verschleppt sie
in sein Luftschiff. Nach Besuchen in
der Zwergenhohie und in der Silber-
mine (dort wendet Ihr gekauftes
Schmierdl an der verrosteten Lore an,
verstellt wahrend der Fahrt mit der
Kette zwei Weichen und stiirzt schiieB-
lich in einen Abgrund), werdet Ihr von
Watts aufgegabelt und von seinem
Trédlerladen versorgt.

Beim Endgegner, der Riesen-
schlange, stellt Ihr Euch in die linke
obere Ecke und lauft in dem Moment
auf das Haupt des Monsters zu, in
dem Ihr sicher seid, vom Schwanz
nicht getroffen zu werden. Aus dem
danach gefundenen Silber fertigt
Watts schmucke Rustungen und

Schwerter, die Ihr jedoch nur gegen
Bezahlung (in den Zwergenhghien) er-
stehen konnt. Habt thr den Gaia-PaB
uberwandert, schlieBt sich Euch Bo-
gard an. Das Madchen findet Ihr wie
erwartet im Luftschiff, kann jedoch
nicht befreit werden. Erst wenn das
Schiff bereits wieder gestartet ist, ge-
lingt es ihr, Euch das Amulett zuzu-
werfen. Da befindet Inr Euch jedoch
leider schon wieder im freien Fall. Ju-
lius hat Euch aus seinem Schiff ge-
worfen!

Da Ihr jedoch ein waschechter Vi-
deospietheld seid, ist fir Euren Auf-
prall schon ein Strohdach reserviert,
durch das Ihr unverletzt den Erdbo-
den erreicht. Von einer alten Freundin
wird Euch wahrend Eurer BewuBtlo-
sigkeit das Amulett abgenommen. In
Menos erfahrt Ihr, daf3 sich Amanda
in letzter Zeit sehr seltsam verhalt; Ihr
beschlieBt, threm Bruder Lester, der
als Musiker in Jadd lebt, einen Be-
such abzustatten. Auf der Reise dort-
hin schlieBt sich Euch ein Vogelwaise
an. £r akzeptiert Euch als Ersatzmut-
ter und stellt sich auf Wunsch sogar
als Reittier zu Verfiigung. Jadd liegt
im nordwestlichen Teil der Wiiste und
ist so schnell erreicht. Dort erfahrt Ihr,
daB lhr Medusen-Tranen bendtigt, um

Lester von einem Fluch zu befreien —
ein kleiner Junge verrat Euch gegen
einen Beutel Drachenkralien (gibt's in
der Wiste) den Aufenthaltsort einer
Medusa. Im Versteck in der stidwestli-
chen QOase (zwei Palmen markieren
die Stelle) begegnet Euch Amanda,
die erklart Euch, den Anhanger nur
fur die Rettung ihres Bruders ge-
mopst zu haben. Leider hat sie das
Amulett schon Davias, dem bitterbo-
sen Despoten von Jadd ausgehan-
digt. ..

Einen gefundenen lce-Zauberspruch
wendet Ihr auf ein Monster an, das Ihr
danach auf einen Offnungsmechanis-
mus (Bodenplatte!) schiebt. Hinter der
sich 6ffnenden Tur erwartet Euch die
Medusa: Bleibt in Bewegung und auf
sicherem Abstand. Mit Heil- und
Feuerballzauber beendet Ihr den
Kampf erfolgreich; leider 1aBt die Me-
dusa keine Trane zur(ick. Daflr ver-
wandelt sich die verwundete Amanda
In eing Medusa, wird von Euch getotet
und weint eine letzte Trane. Lester wird
errettet und Amanda geracht: Hinter
einer eisigen Barriere ist Davias vor
Euren Feuerattacken geschiitzt. Bleibt
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in Bewegung und totet Davias mit Eu-
rer geschleuderten Wafe, sobald Eure
Willenskraft auf Maximum ist. Dank
Lesters Hilfe konnt Ihr das Felsenge-
birge erklimmen, eine Riesenkrabbe
tdten und Euch in einer Hohle ordent-
lich verlaufen: Auf den Karten sind alle
Ausgange, die Euch zum Startraum
leleportieren, mit einem Pfeil gekenn-
zeichnel. Dem Golem solltet |hr aus
dem Weg gehen und stattdessen ei-
nen Zyklopen verprigeln. Er hinter-
|aBt einen Morgenstern, den Ihr ge-
gen den Golem einsetzen konnt. Ein
(Geheimgang taucht nahe dem SchioB

des Dark Lords wieder auf. Nach er-
nem Zwischenspiel mit Chimare

steigt Inr gemeinsam mit dem befrei-
len Madchen den linken SchloBturm
hinauf, Dort soll das Amulett von
Davias an den Dark Lord geliefert wor-
den sein. Dark Lord bekampft Ihr am
besten mit dem Blutschwert — der er-
beuetete Anhanger entpuppl sich je-
doch leider als Falschung. Dariber-
hinaus bezaubert Julius Eure Beglei-
terin, der Wasserfall beginnt rick-
warts zu laufen und Ihr werdet durch
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die Luft geschleudert. Ihr erwacht in
der Kristallwiste und reitet auf Eurem
Vogel in die Stadt Ish. Dort werdet |hr
geheilt, und Dr. Bowow erselzt die ge-
brochenen Beine Eures gefiederten
Freundes durch Mechanismen, die
ihnauch zum Schwimmen befdhigen.
Bogard befindet sich brigens eben-
falls in Ish und berichtet, daB Julius
nur mit einem legendarem Schwert
besiegt werden kann. Ihr versucht
Cibba zu befragen und reist deshalb
tber Wendel nach Lorim. Dort ist be-
reits die gesamte Bevolkerung von Ju-
lius' Helfern vereist worden. Den An-
fuhrer Kari findet Inr in einer Hohle im
nordlichen Schneefeld. Stellt Euch in
die zweite Nische von links und
schlagt Kari von unten mit der Flam-
menpeitsche. Bewegt er sich nach un-
ten, rennt Ihr senkrecht nach oben. Er
hinterlaBt nach seinem Exitus sein
Eisschwert und in Lorim beginnt alles
aufzutauen. Ihr erhaltet von Cibba ei-
nen knochigen Schlissel und begebt
Euch in die Hohle der treibenden Stei-
ne (Cave of the Floating Rocks), um
Excalibur zu bergen. Auf dem Riicken

Eures Vogels schwimmt [hr bei der
Ammonite Coast in die FluBmin-
dung. Begebt Euch am nachsten Pier
an Land. Mit dem Fire-Spruch verjagt
Ihr eine aufdringliche Krake und ge-
langt zu drei Turen. Die rechte bringt
Euch weiter. Oben angekommen be-
siegt Ihr das Obermonster mit dem
Gewitterspeer, dem Cure-Heilspruch
und der richtigen Taklik (Viel SpaB).
Das verrostete Schwerl, das Ihr nach
dem Sieg erhaltet, entfaltet nach Cib-
bas Aussagen seine wahre Macht erst
spater. Ihr maBt es dazu in der Rui-
nenhohle in der Kristallwiste benit-

zen. Um den Eingang zu 6ffnen, bend-
tigt Inr jedoch den Nuke-Zauber-

spruch. Ihr begebt Euch nun zu ei-
nem Lich, der in einem Versteck in
der Palmenwilste (nordlich der Kri-
stallwuste) haust. Er wirft mit Toten-
kopfen, Ihr lauft jedoch beharrlich um
in herum und versucht, ihm jeweils
von hinten eins Uberzubraten. Mit Nu-
ke zerstort Ihr ein auffallend klingen-
des Kristall im nordlichen Teil der
Wiiste, der den Eingang in die Ruine-
nenhohle. freigibt. Mit Feuerballen

oder der Axt des Zeus nehmt Ihr eine
Riesenameise auseinander und stellt
Euch mit dem verrosteten Schwert auf
eine bestimmte Bodenplatte. Das
Schwert gibt sich zu erkennen, und
der Dime Tower wachst in der westli-
chen Wiste aus dem Boden. Im Inne-
ren begriiBt Euch ein Roboter, Marcie
regeneriert ihre Magie, und Ihr be-
steigt den Turm. Julius' Haustier Ga-
ruda ist schnell besiegt; leider droht
nun der ganze Turm umzusturzen.
Marcie rettet Euch, muB jedoch selbst
das Leben dabei lassen. ..

Ihr kommt beim SchloB des Dark
Lords zu Euch, lauft diesmal jedoch
daran vorbei und schreitet durch den
Wasserfall. Nachdem Ihr den Shrine
of the Tree of Mana hinter Euch gelas-
sen habt, besiegt Ihr fir jedes Stock-
werk genau einen Drachen. Mit dem
frisch entstandenem Excalibur geht's
danach in den finalen Kampf gegen
Julius, Ihr konnt auch andere Waffen
(z.B. den Nuke-Zauber) gegen den Bo-
sewichl einsetzen. Schluckt [hr genii-
gend der kostlichen Elexiere, beendet
Ihr den Kampf siegreich.

WONDERBOY 5
(Mega Drive)

Wonderboy hat in seinem

- neuesten Abenteuer eine recht

lange und muhsame Reise vor sich.

Mit unserer Komplettiosung konnt Ihr

Euch einige Irrungen und Wirrungen
ersparen.

Wir starten unseren Ausflug ins
Monsterland am Haus des Wunder-
jungen. Von dort geht es nach rechts
in die Stadt der Pilze. Hier zwischen
die beiden Statuen stellen und nach
oben driicken. Wusch — und schon
ist man bei der guten Fee. Mit ihr re-
den, und eine kleine Fee eilt zur Hilfe.
Zurtck in der Stadt ist gleich neben
den Statuen das Haus der Musikleh-
rerin. Hat man mit ihr geredet, geht
man zur Hohle der Pilze (rechts neben
der Stadt). Dort findet man eine Flote,
mil der man sich auf die mit Noten
verzierte runde Platte neben der Tur
mit dem Notenschild stellt. Dann er-
scheint eine Zeile in Japanisch und ist
diese geschrieben, hal man ein paar
Sekunden, um mit dem Knopfe-
driicken zu beginnen. Zusammen-
hangendes Drucken ist gefragt! Fol-
gende Kombinationen mussen am
Joypad fur die drei Turen, die mit den
Notenschildern gesichert sind, ge-
driickt werden: Tiir 1: B, A, B, A, B, C,
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SEGA MEGA DRIVE

688 Submarin Attacke 129,85
Alex Kidd 99,95
Budokan 121,95
Centuion 121,95
Cyberball 111,85
E-Swat | 111,95
E-A Eishockey 129,95
F-22 interceptor 111,95
Fire Mustang jap. 86,95
Fighting Maste jap. 99,85
Gholsen Ghosts 121,85
Golde Axe 2 111,95
James Pond 2VS 112,95
Jewel Master 104,95
Junction jap. 43,85
Klax 101,95
M 1 Battle Tank 121,85
Magic Hat jap. 59,95
Mega Trax jap. 94,95
Mickey M. Castie of lllusion 121,95
Mickey Mouse 2 Fantasia 121,95
Phantasy Star || 124,95
Might & Magic 2 139,95
Monster Hunter jap. 79,95
Moonwalker 111,95
Phelios 111,95
PGA Golf 121,95
Phantasy Star 2 171,95
Phantasy Star 3 124,95
Rambo 3 84,95
Revenge of Shinobi 111,95
Quackshot 111,85
Shadow of the Beast 111,95
Sonic The Hedgehog 111,95
Spiderman 121,95
Streets of Rage 111,95
Strider 131,95
Super Monaco G.P. 111,95
Super Thunder Blade 111,95
The Revenge of Shinobi 111,95
Thunder Force 3 101,95
Wonderboy 3 111,95
Wrestle War 111,95
Zero Wings jap. 99,95
SEGA MASTER

Alex Kidd 4 84,95
Alex Kidd Lost 84,95
Atered Beast 84,95
American Pro Footb. 84,95
Assault City 84,95
Back to the Future 2 84,95
Basketball Nightmare 84,95
Bubbie Bobble 94,95
California Game 84,95
Casino Games 84,95
Choplifter 74,95
Cyber Shinobi 89,85
Dick Tracy 84,95
Donald Duck {(Dime Caper}) 94,95
Bouble Dragon 84,85
Dynamit Dux 84,95
E-Swat 84,95
Fantasy Zone 3 "Maze" 74,95
Finale Bubble Bobble 84,95
Fire & Forget 2 84,95
Forgotten Worlds 94,95
G-Loc 74,95
Gauntlet 94,95
Ghostbusters 84,95
Ghoulsn'n Ghosts 94,95
Golden Axe 94 95
Golfomania 111,95
Great Football 74 95
Indiana Jones 94,95
Kung Fu Kid 74,95
Laser Ghost 94,95
Mickey Mouse 94,85
Moonwalker 94,95

CARTRIDGES
QOut Run 84,85 Kickie Cubicle 67,95
Pacmania 101,95 Kid Icarus 84,95
Paperboy 94,95 Knight Rider 94,95
Phantasie Star 131,95 Kung Fu 64,95
Pro Westling 64,95 Legend of Zelda 94,95
Psycho Fox (2Mega) 84,95 Mega Man 2 94,95
Running Battle 94,95 Paperboy 64,95
Rambo (L. PH.) 84,95 Probotector 99,95
RC Grand Prix 84,95 Quantum Fighter 84,95
Shanghai 74,95 Rad-Racer 84,95
Shinobi 84,95 RC PRO AM 84,95
Sonic 94,95 Roadblasters 94,95
Speedball 84,95 Roller Games 114,95
Spidermann 94,85 Simpsons 114,85
Strider 111,85 Skate or Die 99,85
Summer Games 74,95 Ski or Die 99,95
Super Monaco G.P. 84,95 Snake Rattle N Roll 69,95
Super Tennis 39,85 Super Mario 2 99,95
Tennis Ace 84,85 Super Mario 3 99,85
The Flintstones 84,95 Swords & Serpents 114,85
Thunderblade 84,85 Teenage Mutant Hero Il 124,95
Ultima 4 124,85 The Battle of Olymp 114,85
Wonder Boy 3 84,95 Top Gun 2 114,85
Worid Games 84,85 Total Recall 99,95
World Soccer 74,95 World Cup 84,95
Zillion 2 74,95 Wrestlemania Chall. 99,85
SEGA GAME GEAR GAME BOY
Adv. 0. G. jap. 59,95 Alleyway 47,95
Devilish 78.95 Amazing Spiderman 47,95
Donald Duck 76,95 Atomic Punk 54,95
Dragon Crystal 67.95 Baseball 47,95
Factory Panic 66,95 Batman 77,95
Frogger ' 66,95 Battle Bull 74,95
G-Loc 56.95 Battletoads 77,95
GG Aleste Jap 76.95 Blades of Steel 64,95
Griffin jap. 62.95 Bo Jack Footh./Baseb. 84,85
Halley Wars 76,95 Boomers Adventure 57,95
Joe Montana Football 66,95 Bugs Bunny Crazy 54,95
Leader Board 75.95 Burai Fighter Delux 48,95
Mickey Mouse 74'95 Castlevania 67,95
Ninja Gaiden 59.95 Chessmaster 54,95
Outrun 76,95 Dead Allien Opus 44,95
Pengo 57.95 Dead Hear Scrabble 64,95
Psychic World 57,95 Double Dragon I 64,95 .
Putter Golf 57,95 Duck Taies 67,95
Shinobi 74,95 Dynablaster 54,95
Solitaire Poker 76,95 F1 Race & 4 Spieler Ad. 67.95
" Sonic the Hegehog 76,95 Final Fantasy 87,95
Space Harrier 66,95 Final Fantasy Adv. 87,95
Super Golf jap. 59.95 Fortified Zone 77,95
Super Monaco G.P. 57,95 Gargoyle's Quest 54,95
Taro-Ruto-Action jap. 59,95 Gauntlet 2 64,95
W.C. Leaderbord 75.95 Gozilla 59,95
Wonder Bgy 57.95 Gremhngs 2 77,95
Woody Pop 66,95 Home alone 87,895
Hunt for Red Octcber 74,95
Klax 49 95
Kwirk 49,95
NINTENDO Marble Madness 64,95
A Boy and his Blob 84,95 Mickey Mouse 74,95
Airwolf 94,95 Motocross Maniacs 49,95
Archivals 94,85 Navy Seals 67,95
Bayou-Billy 114,95 Nemesis 69,95
Blades of Steel 94,95 Ninja Boy 67,95
Boulder Dash 67,95 Ninja Gaiden 84,95
Castelmania 94,95 Nobumaga's Anbition 84,95
Days of Thunder 94,95 Othello 52.95
Defender ¢.t. Crown 124,95 Pinbali-Rev.o.Gator 49 985
Double Dragon 2 114,95 R-Type 74,95
Dr. Mario 84,95 Roger Rabbit 77,95
Duck Tales 94,95 Side Pocket 52,95
Exite Bike 64,95 Skate orDie/Bad n Rad 67,95
Gauntlet 2 84,95 Solar Striker 49,95
Golf 64,95 Super Mario Land 49,85
Gradius 94,95 Super R.C. Pro AM 74,85

Teenage Mut. H. Turt. 64,85
The Simpsons 67,95
Turrican 67,95
World Cup 52,95
WWF Superstars 69,95
ATARI LYNX
Bill + Ted's 79,95
Blue Lightning 69,85
California Games 74,95
Checkered Flag 67,95
Chips Challlenge 69,95
Elektrocop 69,95
Gates of Zendocon 69,95
Gauntiet 79,95
Hard Driving 79,95
Ishido 77,95
Kiax 74,85
Pac-Land 77,95
Paperboy 74,95
Rampagne 74,95
Robotron 2000 79,95
Road Blasters 74,95
Robo Squasch 69,95
Rygar 74,95
Shanghai 74,95
Slime Worid 69,95
S.T.U.N Runner 77,95
Viking Child 79,95
War-Birds 67,95
Xenophobe 74,85
Zarlor Mercenary 69,95

Pssst, wir verleihen auch! Teuflisch, oder?

SPIELE - KONSOLEN + ZUBEHOR

SEGA MASTER

Sega Master System ||
+ Sonic

Sega Master System 1l
Control Pad

Control Stick

Light Phaser + Shoot Game

Rapid Fire Unit

SEGA MEGA

Action Replay

Master Convertor
Mega Drive + Sonic (d)

Mega Drive dtsch. 0. Spiel

Mega Drive jap. 0. Spiel
Power Stick

Japan Adapter

Joypad

GAME GEAR

Game Gear Grundgerit
Master Gear Adapter
TV Tuner

Wide-Gear

NINTENDO NES
NES Grundgeréat
NES Superset
NES Lithtgun
NES Tragetasche
NES Spielebox

GAME BOY

Game Boy + Tetris
Netzteil, Accu

Case Boy

Game Boy Lampe
Game Boy Lupe

Game Boy Verstarker
Game Boy Koffer
Game Boy Tragetasche

ATARI LYNX
Lynx Grundgerat
Lynx Netzteil
Lynx Tasche grof3

194,00
144,00
19,85
49,95
154,95
29,85

149,00
129,95
388,00
289,00
264,00
114,85

23,95

49,95

289,00
57,95
196,00
37,95

219,00
289,00
69,95
29,95
14,85

156,95
69,85
24,85
34,95
24,95
49,95
34,95
24,95

198,00
24,95
34,95
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B: Tir2: A, B, C, B, C, A, B: Tiir 3: A,
C, C, A, B A, B (die Kombinationen
kdnnen auch im Haus der Musikleh-
rerin erlernt werden). Nachdem das
groBe "?" erledigl ist, geht man wie-
der zwischen die Statuen in der Stadt.
Oben angekommen, links durch den
Durchgang im Baum gehen, dann die
Treppe runter, um in den Tunnelgang
zu kommen. Dem Tunnel folgen (im-
mer links), bis man vor einem Ritter
steht. Diesen besiegen (immer auf die
FuBe hauen), und der Konig redet im
Wasserfall. Dann verschwindet er
durchdie Trim Turm. Folgt man ihm,
sitzt man fest. Also den Turm hoch-
steigen und sobald man drauBen vor
dem Eingangshauschen steht, nach
rechts gehen und mit dem ersten
Madchen reden! Zurlck in den Turm,
runterklettern und durch die obere
Tar (untere zum Tunnel) nach links zur
Kreuzung gehen. An der Kreuzung
den Weg zur Dschungelstadt, ganz
unten links, benutzen. Hal man diese
erreicht, muB man noch weiter nach
links bis zum Platz, an dem eine Kalze
(?) von Eingeborenen gegrillt werden
soll. Diese vertreiben und der fliich-
tenden Kalze zuriick in die Dschun-
gelstadt folgen. Dort wartet die Katze
bei einem Madchen am rechten Stadt-
ende. Mit dem Madchen reden, und
die Katze folgt bei FuBe. Dann nach
rechts zum Ruinentempel, denn dort
schidgt die Katze ein Loch in die Stein-
tir. Alles genau absuchen und zum
SchiuB den Raum mit den vier

Springschaltern neben den Fallgru-
ben betreten. Allerdings sind zu Be-
ginn nur drei Gruben mit wegfallen-
den Platten bedeckt, die vierte Platte
am rechten Raumende ist fest. Nun
muB man die Schalter in folgender
Reihenfolge eindriicken, damit die
vierte Platte wegfallt: 2, 3, 1, 4. In der
freigelegten  Fallgrube wartet "7”.
Nach dem Sieg Uber ihn bekommt
man einen Dreizack als Waffe und
Symbol fiir die zwei Unterwasserlevel.
Zurtick zur Stadt! Zwischen Dschun-
gelstadt und Ruinentempel ist eine
Tar erschienen, die man durch den
oberen linken Ausgang verlaht. Nach
Passieren der Torwdchter befindet
man sich wieder im Anfangslevel.
Dreizack angeklickt und rein ins Was-
ser! Unter Wasser stellt man schnell
fest, daB die meisten Truhen in klei-
nen Raumen eingeschlossen sind.
Unsichtbare Tiiren sind deshalb an
Gangenden nicht allzuweit entfernt
versteckt (auch auBerhalb des Blick:
feldes). Nach der Erforschung des er-
sten Unterwasserlevels muBt Ihr zu-
rick in die Stadt der Pilze und dort in
den Tunnelgang (Statuen benutzen).
Im Tunnel findet man einen Wasser-
graben, der einen Stock tiefer als nor-
mal ist. Dort ist an der tiefsten Stelle
eine unsichtbare Tir. Diese fihrt zu
einem ansonsten unzuganglichen Teil
des zweiten Unterwasserlevels. Im
Tunnel wieder nach links — den Gang
nach unten nicht benutzen — bis man

an einem Wassergraben ohne Boden
anlangt. Hineinhdpfen, und schon ist
man im zweiten Unterwasserlevel.
Wieder alle Truhen offnen. Zwei sind
an Land versteckt; eine an der linken
Seite (offen zuganglich) und die zwei-
te an der rechten Seite (unzuganglich
— die unsichtbare Tor ist im Bild zwi-
schen den 2x2 Palmen, x markiert
Tar). Hat man diese Truhe gedffnet,
bekommt man die Berechtigung, den
zweiten Teil des Levels zu betreten (zu-
vor sollte man alles abgesucht ha-
ben).

Wieder im Wasser muB man ganz
rechts runtertauchen. Bei der im Bo-
den liegenden Saule ist ein Durch-
gang im Felsen erschienen. Hier sto-
ren im Wasser rotierende Propeller
(Stromung) das Weiterkommen. Die-
se lassen sich durch Zerstdren der ro-
ten Kapseln umschalten. Hat man alle
beseitigt, kommt man zu Neptun
hochstpersonlich!  Dieser gestattet
den Zutritt zu einer Kammer, die bis zu
diesem Moment von einem Propeller
ohne Abschaltung geschiitzt wurde.
Dort bekommt man die Schuhe, um
im Wostenlevel zu bestehen. Zuriick
in der Stadt, kauft man zuerst im bis-
her verschlossenen Waffenladen ein.
Dann nach rechts am Turm vorbei in
die Wiste. In das Sandloch reinfallen
lassen — raus kommt man mit Hilfe
der Fledermduse an der linken Hoh-
lenseite. Beim roten Graben die Trep-
pe runter bis zum Wasser (die Tiir ist
unwichtig). Den Dreizack benuizen
und nach der Truhe mit dem Schlis-
sel tauchen. Nun ist in der Pyramide
eine Tir erschienen (jeder Schlussel
steht fiir eine Tar). Hinter der Tdr mit
dem Totenkopf wartet eine Sphinx, die
funf Fragen stellt. Zu jeder Frage gibt
es drei japanische (!) Antworten, von
denen man sich innerhalb von drei
Sekunden eine aussuchen muB. Fol-
gendes Werlungsschema legt die
Sphinx an: Keine richtige Antwort:
Geld und Leben verloren, eine richtig:
Leben verloren, zwei richtig: zurtick
zum Eingang der Pyramide, drei rich-
tig: zurick vor die Tar, vier richtig:
Schliissel fur die linke der drei Pyra-
midentiren. Hat man die Fragen mit

etwas (viel) Gllck richtig beantwortet,
sollte man in den linken Pyramiden-
eingang zum Teleport gehen. Oben
angekommen, geht man nach rechts
zur Stadt der Drachen. Dort mit dem
groBen Drachen reden und schon hat
man eine Verbindungstir zur Stadt,
Von der Stadt zum Tunnel und die Ab-
Zweigung nach unten benutzen. Im
Winterlevel angekommen, immer der
Nase nach zur Stadt im Eis. Von dort
zum "?7" nach dessen Ableben eine
Ttr erscheint, die zurlick in die Stadt
fahrl. Diese Tur nochmal benutzen,
und schon hat man eine Verbindungs-
tir zur Stadt. Die Truhe am Eingang
zum Winterlevel nicht vergessen!
Dann wieder in die Drachenstadt und
von dort nach links zum Abhang. Run-
terfallen lassen und dabei nach rechts
driicken. In der Felswand sind zwei
Truhen versteckt. Unten angekommen
durch die Pyramide (Teleport) in die
Drachenstadt zuriick und rechts ne-
ben der Stadt in das kleine Haus ge-
hen (durch die Tar innen im Laden).
Als Zwerg nun nochmal zur Pyramide
(Teleport) und die kleinen Gange ab-
suchen. Dann tber die Kreuzung zum
Ruinentempel. Unter der ersten Trep-
pe ist ein kleiner Gang. Zurtck in der
Drachenstadt nach rechts zur Zwer-
gentir (Hilfe nicht vergessen). Ist man
an der inneren Tor angelangt, folgt ein
Raum (grine Steine), in dem eine klei-
ne Plattform, auf die man sich drauf-
stellen sollte, der Schlissel zum "?"
ist. Wieder in der Drachenstadt muB
man zum — und hier ist die Reihenfol-
ge zu beachten — alten gelben Dra-
chen und sein Kaminfeuer anziinden
(geht automatisch), dann holt man
sich vom groBen Drachen einen Ju-
nior und geht mit ihm nochmal zum
gelben Drachen. Wenn man nun ins
Waffenfenster klickt, sieht man eine
neue Wafe. Diese anklicken, und man
bekommt Zutritt zum Turmlevel. Also
zZuruck zum Turm und hochklettern.
Dann nach links, wo bereits der Konig
neben der Glocke wartet. Unter die
Glocke stellen und nach oben
driicken — schon ist man beim Ge-
genstiick im Himmel. Uber die Wol-
ken nach rechts zum Turmeingang
und dort durch das Labyrinth gehen.
Am obersten Turmtell auf den Wagen
springen und bis zur kleinen Platte
(linke Seite, Seil nach oben) mitiahren
(draufspringen kann man nur vom
Wagen aus). Von nun an sind nur
noch gule Reflexe gefragt. Hat man
das "?" gekillt, erhalt man Zutritt zum
letzten Level. Die Energiesperre links
neben der Glocke ist weg, und man
kommt in einen Raum mit einem
Raumschiff darin. Dieses bringt einen
zum letzten Versteck der Beslie, Viel
Erfolg!



? Getarnte Bonuslevel, Scherz-
chen der Programmierer und
ungeahnte Verwandlungen — in so
manchem Videospiel stecken juxige
Uberraschungen, deren praktischer
Nutzen eher zweitrangig ist. Die ver-
borgenen Gags sind (obwohl oft recht
nitzlich) vor allem dazu, um den
Spieler ein wenig zu amdsieren. In
diesem Sinne: viel Vergnigen beim
Ausprobieren!

SKI OR DIE (NES)

4 ﬂl.?m Im Wintersport-Klamauk "Ski

or Die” sind einige haarstrau-
bende Gags versteckt. Ob der Ski-
sprungtrick von Peter WeiB wirklich
funktioniert, haben wir nicht auszu-
probieren gewagt — falls Ihr einen
Stick mit Dauerfeuer besitzt, stehen
die Chancen flr eine Sprungtraum-
note jedoch nicht schlecht. Schaltet
also in der genannten Disziplin auf
Dauerfeur und haltet den A-Feuer-
knopf gedriickt. Angeblich wird nun
Euer Sportler direkt in den Weltraum
hinauskatapultiert! Dort schaltet Ihr
flink das Dauerfeuer wieder aus, bril-
liert mit einem doppelten oder gar
dreifachen Moebius-Flip und eine
Wertung von mindestens 7 ist Euch
sicher.

GRADIUS 3
(Super Famicom)

. Konamis Ballerspiel erlaubt
erstmals ein Reset per Con-
troler: Wer zum Resetten nicht zur
Konsole kriechen will, kann mit fol-
gender Kombination neu starten: Die
Buttons L, R und RUN gedrtickt hal-
ten, dann SELECT,

Eine Superdemo pasentiert das
Spiel, wenn man gleich beim Ein-
schalten der Konsole Knopf A drickt
und bis zum Beginn der Demo nicht
wieder loslapt.

G-LDC (Game Gear)

.:.'n- .‘1, Allen Piloten, die mit der

Steuerung bei "G-Loc” auf
dﬂm Game Gear nicht zurechtkom-
men, kann dank Arno Candel nun ge-
holfen werden: Noch bevor Ihr das
Handheld einschaltet und Euch auf
gefahrliche Mission ins Feindgebiet
begebt, solltet Ihr gleichzeitig auf dem
Steuerkreuz nach unten dricken, so-
wie den zweiten Feuerknopf und die
Slarttaste betatigen. Erst wenn |hr das
Game Gear nun angeschaltet habt,
dirft Ihr wieder loslassen. Wenn Ihr

T PSARET R [ GRS

Euren Feindflug normal beginnt, sind
jetzt die Steuerkreuzfunktionen fir
Oben und Unten vertauscht. Das ist
angenehm fir all jene, die es gewohnt
sind fir den Sturzflug nach Oben
(und umgekehrt) zu driicken.

TOEJAM & EARL
(Mega Drive)

Schon mal ein heiBes Bad im

Geheimlevel ~ genommen?
Geht einfach an den links unten gele-
genen Zipfel der Insel und aktiviert
entweder die "lcarus Wings" oder
"Inner Tube”. Nun fliegt Ihr tber das
Wasser, bis Ihr eine versteckte Insel
erreicht. LaBt Euch durch das Loch in
der Mitte fallen, und die galaktischen
Rapper finden sich im geheimen Level
wieder!

TG0 SCHWEIZ

Postfach 172 . CH-5300 Turgi - Tel. /Fax 056/23 2272 (19-22 Uhr)
SEEA | SEEA |-
MEGADRIVE GAME-GEAR GAME-BOY
Golden Axe Il 69- | Berdin Wl 39- | Boftletouds 49 -
Quackshot 69- | Donold Duck 49- | Nemesis I| 39,-
Rent o Hero 69- | Mogicaltorot 49- | Porodivs 39 -
Runark 69- | Poradise 45- | Rockman |l 49 -
Spaceship Gomora ~ 69,- | Sonic 49, | Sogoio 49 -
gft. eit. efc.

MLl SCHWEIZ

'Die Originale!

| Die Originalspiele aus der

Spielhalle zuhause spielen!
z.B. Parodius, Street Fighter 2, Three Wonders, Aliens

Abspielkonsole "V1": 4999 DM

r"\

Tel. 02202/3 7609

Andreas Knauf & M. Paul, Sander Str. 28,
5060 Berg. Gladb. 2, Fax 02202/36971

Konsole ohne FTZ!Postalische Bestimmungen beachten

Spiele ab 39,- DM

Systeme.

Rluckumschlag!

\ﬂ

r-""".
Ll 43

*.'-

htk' trafe 3

SEGA MEGADRIVE - Pitfighter,

Kid Chameleon, Terminator, Buck Rogers,

Rings of Power, Alisia Dragoon, David

Robinsons Supreme Court, Wonderboy 5

(USA), Desert Strike, Bulls vs. Lakers,
Warsong, Task Force Harrier,

,- Toki u.v.m. Sonderangebote

\);; ab 49,- DM. Sténdig Neuheiten!

: GAME GEAR - Frogger, Slider,
Berlin Wall, Joe Montana,

GAMEBOY - die absoluten Tophits
+ 80 weitere Titel, Spiele ab 39,-DM | ©

Besucht unser Ladengeschift,
wir haben viele Spiele fur weitere

Ankauf von Gebrauchtspielen und
Geraten! Preisliste gegen frankierten

Neues Clubmagazin 5-STAR,
uber 50 Seiten Umfang
mit Uber 20 aktuellen Spieletests
und 10 Seiten Tips & Tricks!
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Wer sich als Ritter oder Pilot,

Mario oder Shinobi auf den
Bildschirm wagt, ohne auf jeden sei-
ner Schritte und Springe genau zu
achten, verliert schnell kostbare Ener-
gie oder gar ein ganzes Bildschirmle-
ben. Speziell fir leichtsinnige Zeitge-
nossen gibt's diese Tips und Tricks,
mit denen Ihr besser klarkommt.

LUCKY DIME
CAPERS
(Master System)

4 . In den Anden entdeckte An:
"5 dreas Urban eine Mdglichkeit,
seinen Donald mit einer netten Anzanl
von Extraleben zu versorgen: Zer-
schiagt die Vase (es winkt ein Leben),
geht ein paar Schritte zuriick und
dann wieder zu der Stelle, an der die
Vase stand. Sie hat sich inzwischen
wieder "regeneriert” und wartet dar-
auf, ein weiteres Mal zerschlagen zu
werden. Und nochmal, und noch-
mal...

SWORDMASTER
(NES)

Reinhard Schmidt errang als

"Swordmaster" Unsterblich-
keit: Driickt im Titelbild Unten (auf
dem Steuerkreuz) und die Select-Taste
gleichzeitig und Start. Spielt nun eine
Weile, bis Ihr Euer Leben aushaucht
und entdeckt nach dem Game Over
und erneuten Start, daB Ihr unendlich
viele Continues Euer eigen nennt.

BURNING FORCE
(Mega Drive)

b Wenn Ihr schon immer einmal
%" mehr Leben haben wolltet als
eine Katze, versucht folgenden Cheat:
Driickt im Optionsmend die Buttons
B,A B A A C A A und schlieBlich
START, und 10 Leben sind die Beloh-
nung.
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(Super Famicom)

¢ Aufeinfache Art und Weise er-

7 schummelt man sich bei die-
sem Action-Adventure die maximale
Hil-Point-Ration: In die erste Hohle
mit den Wespen und Skorpionen mit
50 vielen Hit Points, die zum Erschla-
gen einer Wespe notig sind, hineinge-
hen und an den duBeren Rand des
Holzbodens vor den Felsen stellen.
Bewegt man die Spielfigur ein Stiick
auf den Felsen zu und zuriick, miBte
eine Wespe kommen, die man er-
schlagt. Danach nahert sich eine We-
spe nach der anderen — das gibt Hit-
Points und Gold, mit dem man sich in
den Shops reichhaltig eindecken
kann.

CORYOON
(PC-Engine)

£ % Im Titelbild per SELECT ins
+" Soundmeni schalten und fol-
gende Titel nacheinander ausspielen:
20 Leben: 03, 07, 03, 05, 01, 08, 08,
01, 01, 04
Endsequenz: 02, 04, 05, 02, 09, 04

£ Kartoffelpistole mit Ladehem-
" mung oder Smarl-Bomb-
Dauerfeuer — die Entscheidung liegt
alleine bei Euch. Wollt Ihr Extrawatfen
und Superschutzschilde, lest unsere
"Harte Burschen™Tips und vermeidet
den Flug im schwachlich ausgeriste-
tem Second-Hand-Raumschiff und

das vorzeitige Game Over,

GRADIUS
(PC-Engine)

B \oll bewaffnet auf ins Welt
> raumabenteuer; Nach dem

Spielbeginn RUN dricken und dann
hoch, hoch, runter, runter, links,
rechts, links, rechts, 2, 1 (funktioniert
pro Level leider nur einmal).

& Das nervt: Der beste Freund

0 schwarmt vom letzten Level,
doch man selbst kaut seit Wochen am
ersten Zwischengegner. Zum Glick
muB man nicht alles eigenhandig
durchspielen, um mitreden zu kén-
nen. PaBwarter und Levelspriinge be-
fordern Euch sofort in hochste Stufen
und bringen die Endsequenz in Win-
deseile auf den Bildschirm.

VERYTEX
(Mega Drive)

*"{&;f Ein Ballerspiel ohne Schutz-

.

schild ist wie Joystick ohne
Feuertasten. FolgendermaBen kommt
lhr beim Shoot'em up "Verytex" an ei-
ne solche schiizende Vorrichtung:
Wahrend des Spiels START drilcken
(Pausemodus wird aktiv), A+-B+C ge-
drockt  halten, fonfmal  START
driicken, A+B+C loslassen, zweimal
START driicken, nach rechts unten
steuern und schlieBlich noehmal
STARI. Wer seinem Gleiter ein Extrale-
ben spendieren will, muB das Joypad
slaft nach rechts unten nach links un-
ten bewegen.

ASMIK WORLD
(Game Boy)

Einige Level zum Anwahlen:

Level 8: AXOLOTL
Level 9: ALUTEN
Level 16: CHIMERA
Level 17: OEWLAP
Level 24: ELYTRON
Level 25: GILA



Druckfehler, Irrtimer und Preisanderungen vorbehalten. Mit Verdffentlichung dieser Ameige verlieren die alten lis'len-und Anzmga npreise ihre Giltigkeit.

DUCK TALES
Game Boy
HES

KONSOI.EN TOP TEN ©

35 CPS

ALLE HIER ANGEBOTENEN MODULE UND GERATE NATURLICH
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG DES

HERSTELLERS!

die weiteren Flum Gomo Boy NES Megadrive Moster Gome Gear
4. TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 6495 11495 — —  —
5. MICKEY MOUSE | —  — 11995 9495 7495
6. DOMALD DUCK ——  —— 11495 9495 7495
7. SIMPSONS, THE s 10y 0 — —
8. MANIAC MANSION AR e —
9. SUPERMONACOGRAMDPRIX  —— —— 11495 8495 5495
10, BATMAM 64,95 —_ —_—— —

Schaven Sie bei Gelegenheit ouch mal in unser Ladenlokall
herein. Es liegt mitten in der Kalner Altstadt und halt immer die
neusten Module fiir Sie bereil. Die Adresse finden Sie unten.

Ein heiler Tig:v

Kunden, die vurbas!eﬂen aben bei uns

den Vorrang, falls ein Software-Hersteller
mal Mo 5chu|::5c|'r.wer|g|¢u|lnn hat,
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DEVIL CRASH
(Mega Drive)

Der Monsterflipper hat nicht
umsonst eine PaBwortfunk:
tion. Hier zwei PaBworter fir mehr Ku-
geln: "TECHNOSOFT" (10 Kugeln)
und "0956335555" (Telefonnummer
der Hotline in Japan=33 Kugeln).
Die "Final Zone" dffnet sich, wenn
man die Kugel nach Eingabe des PaB-
worts "RABYFWJIDE" einmal rauf-
schieft.

PITMAN
(Game Boy)
Alle "Pitman’-Levels lassen

sich mit den folgenden PaB-
wortern anwahlen:

Level Code
1 0000
2 08AA
3 OHMN
4 0RYZ
5 1198
6 1931
7 1JXY
8 1TAM
9 22KP

10 2ARW
11 2K63
12 2UC9
13 33VX
14 3BJQ
15 3LG8
16 3V52
17 455E
18 AEG7
19 4NJR

20 4XVK

21 54C6

22 5C6C

23 5MRL

24 SWKT

25 67QV

26 6GXJ

27 B6QRF

28 6794

29 76XF

30 7MFU

31 7PA5

32 7Y0G

33 8AAU

54 Video Games 2

MIDNIGHT
RESISTANCE
(Mega Drive)

Die folgende Kombination ist

zwar reichlich  kompliziert,
doch als Belohnung winkt ein lecke-
res Level-Anwahlimeni: Im OPTION-
Menii die Tasten A, B, C gleichzeilig
dricken. B wieder loslassen und
dann achtmal driicken. OPTION-Menu
verlassen und das Spiel neu starten
(dabei immer noch A und C gedriickt
halten!). Driickt man danach wahrend
des Spiels START (Pause), uber-
springt man mit Hilfe des "A"-Butions
den aktuellen Level. Da lacht der
Soldner.

WARRIORS OF
ROME (Mega Drive)

Wer das Romerspiel ohne blu-

tige Kampfe und Intrigen hin-
ter sich bringen will, kann sich dank
des PaBworts grebdwvnne den AD-
spann ansehen.

34 820H
35 8UYG
36 8KMS
37 9B3J
38 939V
39 oVQ4
40 SLXF
41 A8BRC
42 AOKG
43 ARCT
44 AHGL
45  B9J7
46 B1VE
47 BTSK
48 B3GR
49 CGGQ
50 C75X
51 CZV2
52 CQ38
53 EFGW
54 EGCP
55 EYK9
56 EPR3
57 FEX1
58 F5QB
59 FXSM
60 FN3Y
61 GCMA
62 G4Y0
63 GWO0Z
64 GMAN
65 HMNN
66 HWZZ
67 H410

MOTOROADER 2
(PC-Engine)
Levelanwahl ganz einfach: Im
Course-Select nach links drik-

ken, SELECT gedrickt halten und
rechts, links, rechts, links, rechts.

PENGUIN LAND
(Game Boy)

Auch zu diesem niedlichen
Spielchen einige Passcodes:

Level 5:

AD1990

Level 9: EB5408
Level 13: BF8163
Level 17: DA2945
Level 21: FC3876
Level 26: ED0492
Level 29: CA4217
Level 33: DF9721
68 HCBA

69 JNWY

70 JXPM

71 J58B

72 JE21

73 KP73

74 KYE9

75 K6LP

76 KFTW

77 LQF8
78 LZ42 .

79 L7VX

80 LGHQ

81 M3HR

82 MTUK

83 M14E

84 MOF7

85 NHTL

86 NRLT

87 NOE6

88 N87C

89 PL2F

90 PV84

91 P3PV

92 PBWJ

93 QKB5

94 QUG

95 Q2ZH

96 QANU

97 RYZG

98 RPN5

99 RFBU

100 RGIH

BOULDER DASH
(NES)

Fir den Knobel- und Geschick-

lichkeitsklassiker ~ "Boulder
Dash” hat Dietrich Brockmann alle
PaBworter erspielt. Hier sind sie:

Welt PaBwort
1 Boulder World 000 000
2 lce World 635 870
3 Sand World 840 137
4 Ocean World 840 967
5 Relic World 225 378

6 Volcano World 752 053

lhr habt auch nach der Volcano
World noch nicht genug von Rockford
und seinen Klunkern? Das PaBwort
423 480
|aBt Euch mit einem zweiten Durch-
lauf der sechs Welten beginnen. Das
Zeitlimit ist diesmal wesentlich
knackiger und die Anzahl der Dia-
manten gehorig nach oben geselzl.

LONG RAISER
(Mega Drive)

Norbert Eschrich aus Filder-

stadt gehorte zu den Mega:
Drive-Besitzern, die sich auch von ja-
panischen Menus und Texten nicht
ernstlich verschrecken lassen. Er
spielte das fantastische Longraiser
und entdeckte folgenden Trick: Startet
das Spiel ganz normal, wartet bis die
Einfihrungssequenz vordber ist und
"Players Phase” erscheint. Bewegt Ihr
nun den gelben Cursor nach links
oben mit je einem Feld Abstand nach
links und nach oben (siehe Skizze) ge-

5

Euer Cursor mub sich auf dem

markierten Feld in der linken
oberen Ecke befinden

langt Ihr nach langerem Driicken des
B-Knopfes in ein Musikmend. Mil B
gelangt Ihr auch wieder hinaus. Nun
begebl Ihr Euch mit dem A-Knopf auf
die Karte im vergroBerten MabBstab
und geht auch dort wie eben be-
schrieben vor. Nach Driicken der B-
Taste (ca. 6 Sekunden lang) konnt Ihr
nun jedes beliebige Szenario anspie:
len — leider seid Ihr zu schwach um
diese Schiachten zu Oberleben.



ROLLING
THUNDER 2
(Mega Drive)

Wem das Erspielen aller PaB-
worter zu muhsam erscheint,

bediene sich der folgenden:

2 A magical Thunder
learned the Secret

3 A natural Fighter
created the Genius

4 A rolling Nucleus

SAINT SWORD
(Mega Drive)

Hier drei Codes zur Levelan-
wahl:

Level 3: JZZYWG
Level 4-A: J2J0CJ
Level 4-B: NIZ2G6

SPACE HARRIER
(Game Gear)

Vom Spieler ohne Namen und
Absender stammen diese

Tl [P SE¥ TR [ CIS

smashed the Neuron  pagcodes zum 3D-Spektakel "Space

5 A curious program Harrier":
punched the powder
6 A logical Leonard Stage Code
blasted the Secret 2 EAGF
7 A private isotone 3 CHFA
desired the target 4 —
8 A natural rainbow 5 DGBC
elected the futur 6 HBGA
9 A magical machine 7 FBHE
nuffled the Killer 8 -
10 A digital Nucleus 9 BFCH
punched the Device 10 HGDA
11 A private thunder 11 AGEC
created the powder 12 —
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[NEUH Der Sofftwareversand im Ravum Xoblenz NEUY

Wir fiihren folgende Systeme: immer top Aktuell !

Sega Mega Drive
Super Fam./NES

Aulerdem bieten wir exklusiv die MAK (Mega-Arcarde-Konsole)
womit ihr euch die original Spielhallenspiele auch Zuhause

PC Engine reinziehen kénnt !
Neo Geo Sowie die dazugehorigen Platinen
Umbau von Konsolen
WOIf SOft AnschluBkabel aller Art und

Schulstrafie 3 An- und Verkauf von Gebrauchtwaren

5450 Neuwled 12
Tel.:0 26 22/8 35 17

GAME-PLAY JRas
VIDEO - SPIELE - VERSAND SUPER NES
SUPER-ANGEBOTE - ENGINE

MR. HELI

GOMOLA SPEED
DRAGON EGG

TOY SHOP BOYS
FINAL MATCH TENNIS

Zentrale: Osterwieherstr. 70, 4837 Verl 1  ; oo | Filiale: Urbanstr. 96, 1000 Berlin 61,
Fax: 05246/81270, Tel.: 05246/81184 e | Tel.: 030/6912156, Fax: 030/6913838

Weitere Infos per

PC ENGINE
GAME BOY

NINTENDO US
PC ENGINE -

DARIUS PLUS
FINAL SOLDIER
VIGILANTE
AFTERBURNER 1
RABIO LAPPUS
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BOMBER MAN
(PC-Engine)

Sogar vor komplexen Spielen
machen wir nicht Halt — da-
her auch zu Bomber Man ein reich-

haltiges PaBwort-Angebot:

1-2 UUOWMNEE
1-3 RUKRLPPC
1-4 UKBZHTVK
1-5 RARHPBPC
1-6 RAFHPBPN
1-7 UBFZLSVG
1-8 RBLVHGHK
Endgegner RWWHHGHK
2-1 UBBZVPVG
2-2 UXGKSWVK
2-3 MXBEESAH
2-4 MKHAEIYA
2-5 MUEEEOVC
2-6 UCHZVORE
2-7 UCHZVERA
2-8 UXNKSGVL
Endgegner RBBVMSH
3-1 UXKKHWST
3-2 UXVKHWSV
3-3 RBCCQHLY
3-4 UWNVGEVK
3-5 MAECJHVN
3-6 RXANNOLK
3-7 UBHHIESG
3-8 MUVCLSCZ
Endgegner RCBBHHZP
4-1 MCHNQQGP
4-2 MWBCQVSA
4-3 UUPVNNGA
4-4 MXVCNGSA
4-5 UBZHQIUT
4-6 RBOEVOKR
4-7 RKECNWVE
4-8 UOPHSEPP
Endgegner RWWAMVKG
5-1 UUYVJOPU
5-2 MCONWVEP
5-3 UAWOHTU
5-4 UBZHOGAK
5-5 MKANVLCA
5-6 MUCCVLAT
5-7 RXANGJVE
5-8 UKZHHOAL
Endgegner UKZHHOAL
6-1 ROBCLBEV
6-2 UBWZBMHK
6-3 UABKQTTU
6-4 MXVEMQVH
6-5 ROKBNBEV
6-6 RCWBQEES
6-7 MBNAIWCA
6-8 MWEEIGTS
Endgegner RAOYBPES
741 RAOYQNEV
7-2 MBNAWLTK
7-3 UBYZLTAG
7-4 UWKFONAK
7-5 RBKBPMVZ
7-6 MKNAWTH
7-7 UWBKLNAG
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7-8 UWFKOMAH
Endgegner UKOZHIAH
8-1 MAGEGOPP
8-2 RCRKPONN
8-3 UABFVBCU
8-4 UWAFTWKK
8-5 RBKFJWY
8-6 MBKAGSGK
8-7 MOKAPBSN
8-8 UXAFSOKH

Endgegner MAGEGONZ

SONIC THE
HEDGEHOG
(Mega Drive)

Der folgende Trick funktioniert
~ leider nur bei japanischen Mo-
dulen, wo sich das OPTION-Men mit
der Kombination links, rechts, oben,
unten, links, rechts, A+B+C, RUN an-
wahlen 1aBt! In diesem Mend wahit
bitte die Bonusrunde an und spielt sie
bis zum Diamanten durch. Nachdem
Ihr das Continue einkassiert habt
(Diamant  aufgenommen), RESET
driicken und das gleiche nochmal.
Wenn keine Diamanten mehr ginzu-
sammeln sind, hat man zum einen
mehr Continues, zum anderen be-
kommt man zum Ende des Spiels ei-
nen anderen Abspann zu sehen.

TEENAGE TURTLES I
(NES)

Bjorn Muller hat uns den ulti-
mativen Turtles-Cheal ge-
schickt: Drickt im Titelbild hinterein-
ander
BABAOben Unten B A Links
Rechts B A Start,
und Ihr erhaltet zehn Extraleben, so-
wie die Maglichkeit, alle Levels anzu-
wahlen. Wer nur ein "biichen” mo-
geln mochte, wendet die Tricks von
Reinhard Schmidt an: Fur die Kombi-
nation
Unten, Unten, Unten, Unten,
Unten, Rechts, Rechts, Rechts,
Rechts, Rechts, Rechts, Rechts,
B, A und Start gibt's die Levelan-
wahl, fir Oben, Rechts, Rechts,
Unten, Unten, Unten, Links,
Links, Links, Links, B, A und Start
die zehn Extraleben.

BATMAN
(PC-Engine)

Mittels  grafischem  Code-

Menu lassen sich beim Spiel
um den befligelten Helden die Level
anwahlen. "Bat" bedeutet Batman
von vorn, "Face” steht fiir Jokers Ge-
sicht, "Robo” fir Roboter, "L fir die
Ansicht von links, "R" fir die Ansicht
von rechts und "Ruck” fir den Rik-
ken des schwarzen Retters.

Gotham City
1. Stage Bat Bat Bat
2. Stage Jok Bat Jok
3. Stage Bat Jok Bat
4. Slage Jok Bat Bat
5. Stage Jok Bat Bat
6. Stage Bat Bat Bal
7. Stage Jok Bat Bal
8. Stage Bat Bat Bat
9. Stage Bat Bat Bal
10. Stage Jok Jok Bal
11. Stage Bat Jok Jok
12, Stage Jok  Jok Bat
Museum
1. Stage:  Jok Bat Bat
2. Stage:  Jok Bat Bal
3. Stage:  Jok Jok Bat
4. Stage: Bat Bat Jok
5. Stage:  Bat Bat Bal
6. Stage: Jok Bat Bat
7. Stage: Bat Bat Jok
8. Stage: Bat Bat Bal
9. Stage: Bat Bat Bat
10. Stage: Bat Bat Jok
11. Stage: Bat Jok Bat
12. Stage:  Jok Bat Jok
Toxie
1. Stage: Jok Jok Bat
2. Stage: Bat Jok Jok
3.5tage: Jok Bat  Jok
4, Stage: Jok  Jok Bat
5. Stage: Jok Jok Bat
6. Stage:  Bat Bat Bat
7. Stage:  Jok Jok  Jok
B. Stage;  Jok Bat Bat
9, Stage: Jok Jok Bat
10. Stage: Bat Bat Jok
11. Stage: Bat Bat Bat
12. Stage:  Jok Bat Jok
Gotham City — Part 2
1. Stage: Bat Bat Bat
2. Stage: Jok Jok Jok
3. Stage: Bat Jok Jok
4, Stage: Bal Jok Bat
5. Stage: Bat Bat Bat
6. Stage:  Jok Bat Jok
7. Stage:  Jok Bat Jok
8. Stage: Bat Bat Bal
9. Stage: Jok Bat Bat
10. Stage:  Bat Bat Bat
11. Stage: Jok Jok Bat
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JACKIE CHAN (NES)

¢ Stefan Wenze! begniigte sich
X’ nicht mit 99 Continues: Sein
Code zu Hudson Priigel-Jump'n'Run
*Jackie Chan” beschenkt Euch dar-
uber hinaus mit freier Rundenanwahl
bis zum letzten Level. Driickt wahrend
des Anfangsbildes auf dem ersten
Joypad folgende Kombination:
Oben, Oben, Unten, Unten, Oben,
Unten, B und A, dann auf dem zweiten
Joypad den B-Feuerknopf und schlieB-
lich wieder auf dem ersten Pad den
Startknopf. Wenn thr nun das Steuer-
kreuz nach unten drickt, konnt Ihr
Euren Wunschievel einstellen, wah-
rend Ihr mit dem B-Feuerknopf (des
zweiten Pads) die Continues einstelit.

CAPTAIN PLANET

¢ > Die Codeliste zum Oko-Aben-
¢ teuer bekamen wir von Stefan
Buxeder aus Ingolstadt:

TIGER HELI
(Mega Drive)

4 > Fiinf niitzliche Kniffe fur die-

» ses Ballerspiel: Nach dem
Driicken der STARTHaste farbt sich
das Bild grin. Nun so lange auf But-
ton A hammern, bis 14 Continues im
"Easy”-Modus, bzw. 99 Continues in
einem anderen Modus angezeigt wer-
den.

Drickt man im granen Bild hoch,
runter, rechts, links, A, B, C und
STARI, wird der finale Abspann ge-
zeigt.

Im Titelbild hoch, runter, rechts,
links, START und die Level geben sich
zur Auswahl.

Bomben werden nachgetankt, in-
dem man START druckt, dann hoch,
runter, rechts, links, B und START (so0

STORMLO
(Mega Drive)

. Auch fir Stormliords gibt's
eine Levelanwahl: Irgendwann
im Spiel START driicken, dann Button
C einmal, B dreimal, A viermal, C
zweimal und A viermal drlicken.

Fnf Leben empfangt der aite Opa,
driickt man, wenn die Lebensanzeige
0" anzeigt, STARI, viermal A, zwei-
mal C, dreimal B, einmal C und ab-
schlieBend einmal A. Der Trick laBt
sich beliebig oft wiederholen.

MUSHA ALESTE

(Mega Drive)

Vier Cheats haben wir fiir das
Topmodul erballert: In ein er-

‘weitertes OPTION-Men( gelangt lhr,

wenn lhr nach dem Einschalten der
Konsole zehnmal RESET driickt und
dann im Titelbild nach links unten
steuert. Nach dem Betatigen der
STARHaste erscheint der Menibild-

= il P

Sind die Alienhorden allzu garstig

und die Schilsse bedrohlich nah,
kann man mit der Kombination START
(fur Pause), B, B, C, B, B, C, hoch, run-
ter ein kostenloses Power-up erwirt-
schaften.
Unendlich viele Continues schlieB-
lich gibt es, wenn Ihr bei "GAME
OVER” ab Level 2 die Knopfe A, B und
C gedruckt haltet, bis das SEGA-Logo
erscheint. Mit START wird das Spie!
fortgesetzt.

RAIDEN
(?C-Engine)

Raiden gehort nicht gerade zu
o den einfachsten Vertikal-Scrol-
lern auf der PC-Engine. Leichter wird
es mit sechs Credits: Button | und i
auf Dauerfeuer stellen. Am Spielende,
wenn der Continue-Screen erscheint,
oben, | und Il in dieser Reihenfolge
driicken und gedriickt haiten!
Zum Weapon-Power-up im Con-

~ Innen1- 763754 oft man will). schirm. tinue-Screen oben, | und Il driicken
- 'au.Bi_,e.nQ 955783 Volle Feuerkraft fir die hartesten Finf Zusatzleben kassiert, wer in und gedriickt halten. Wenn der
‘innen2 637511 Gefechte spendiert die Kombination  den Pausemodus schaltet und dann  Countdown "7" erreicht, Knopf Il los-
;unBeenn: ;ggggg START, hoch, runter, rechts, links, A rechts, unten, rechts, unten, links, lassen und bei "0" dann RUN

gedrickt haiten und START.

oben, links, oben, B, C, A driickt.

GNADENLOS 089-4802913

driicken.

S T S e Py

SEGA MEGA MarvieLanc 90 GAME GEAR rlong Kong 90 NEO GEO
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Bare Knuckle 69,90 Midnight Resistance 69,50  yigepeqy 2990 MickeyD.Chase >, Burning Fight 269,90
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RAT

Hallo Ratsuchende, nach
einer Ausgabe Pause ist
der Videospieldoktor wieder
ganz fir Euch da. Jede
Menge Fragen werden
beantwortet, Probleme ge-
lost, Hilfestellung geboten.
LaBt Euch von Kabeln, RGB-
Anschliissen und Adapter-
action nicht aus der Ruhe
bringen, der Doktor und
sein feam lassen nichts
unversucht, Euch aus der
Klemme zu helfen.

Nach Durchsicht all der Briefe

der letzten Monate fiel mir auf,
daB Ihr mir ungefahr hundertmal im
Monat die Frage stellt, was denn nun
besser sei: Das Mega Drive oder das
Super Famicom und welches System
Ihr Euch kaufen sollt. Zu dieser Frage
hier und jetzt die absolut subjektive
und letztmalige Antwort: Jede der bei-
den Konsolen hat ihre Vor- und Nach-
teile, wobei man rein technisch sagen
muB, daB das Super Famicom in den
Hénden begabler Programmierer das
bessere Potential hat. Da aber die teil-
weise erschreckend schlechte Soft-
ware zeigt, daB begabte Programmie-
rer selten sind, verbucht das Mega
Drive an vorhandener Software eine
Menge Pluspunkte. Fast jedes Genre
ist dort gut bis sehr qut abgedeckl
und die meisten Programmierer ha-
ben die Kiste im Griff. Soll ich jetzt
auch noch in die Zukunft schauen,
wiirde ich, ganz personlich und un-
verbindlich, dem Super Famicom,
wenn es im Herbst offiziell als "Super
NES" in Deutschland erscheint, die
elwas groBeren Chancen geben. Eines
muB man namlich sehen: Kommt mal
ein gutes Spiel, dann ist es wirklich
exzellent und wird kaum von einem
Sega-itel eingeholt. Schaut Euch nur
mal "Super Mario World", "F-Zero",
"Zelda 3", "Super Ghouls'n'Ghosts”
oder "Super Formation Soccer” an.
Sega muB aufpassen, wenn 1992 die
Welle der sehr guten Spiele auf dem
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Super Famicom, die sich auf der Win-
ter CES angedeultet hat, kommt. Aller-
dings hat Sega bestimmt schon po-
tentielle Oberknaller wie "Sonic 2"
und weitere Disney-Titel in Mache und
wird sich nicht so leichl geschlagen
geben. Alle, die noch immer unent-
schlossen sind, sollten auf die nach-
ste Ausgabe warten, denn da steht
Videospiel-Deutschland eine gewalti-
ge Uberraschung ins Haus.

Wenn Ihr Fragen habt, schreibt
einfach an folgende Adresse.

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort Rat & Tat
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Munchen

us-NES

Demnachst soll es einen

Adapter geben, mit dem man
US-NES-Module auf dem deutschen
NES spielen kann. Ist das richtig?

Roman Holelssa, Schwalbach

Soweit wir informiert sind, wird es von
Ninlendo keinen offiziellen Adapler
geben. Es exisiiert zwar ein Hong-
kong-Adapter schon seit Jahren, den
importiert aber schon lange niemand
mehi, da Nintendo den damaligen
Handlern mit ernsthaften Konsequen-
Zen gedroht hatte. Da inzwischen vie-
le guten Spiele in Deutschiand er-
scheinen, sehe ich auch keinen
Grund mehr fir einen Adapler.

Ich machte mir ein Mega Dri-
ve kaufen. Kann ich es an
meinen  Sharp-CV-2131G-Fernseher

mit Scart-Buchse tber RGB anschlie-
fen? Marco Belz, Lohlelden

Ja, das sollte eigentlich kein Problem
sein. Auch Du brauchst ein ganz nor-
males Mega-Drive-RGB-Scarl-Kabel,
gas viele Versandhandler anbieten.
Ruf doch mal an.

LYNX & L

Kann man auf dem Lynx 2 alle

Spiele des Lynx 1 spielen?
Kann man den Game-Gear-TV-uner
auch im Auto benutzen?

Henning Gandesbergen, Sankl Auguslin

Soweit mir bekannt isf, laufen alle
Spiefe des Lynx 1 auf dem Lynx 2. Da
die Anderungen sowieso nur kosmeli-
scher Art sind, solltest Du keine Pro-
bleme haben. Was den Game-Gear-
TV-uner belrifft, habe ich damit ex-
trem negative Erfahrungen gemacht.
Wenn Du Dich nicht gerade in der Na-
he eines Senders aufhallst und abso-
lut stillstehst, kannst Du das Ding
nicht gebrauchen. Gerade den Auto-
fahrern hat Sega wirklich keinen Ge-
fallen mit dem TV-luner gelan.

Konnte fir das Lynx 2 auch ein

TV-luner erscheinen, da doch
jetzt der Modulschacht oben ist?
Stimmt es, daB fir das Super Fami-
com ein Beschleuniger heraus-
kommt, der das Ruckeln bei allen
Spielen abstellt?  Stefan Sipl, Denkendorf

Sicherlich konnte fiir das Lynx 2 ein
I'V-luner erscheinen. Alari hat tiber so
eine Erwelterung allerdings noch
nichts verfauten lassen. Deine zweite
Frage spricht ein Gerdicht an, das zur
Zeit wellweit durch fast alle Video-
spiel-Zeitschriften geisterl. Uberall ist
die Rede von einem Beschleuniger-
aufsatz fir aas Super Famicom, der
einen 33-MHz-Prozessor enthallen
soll. Dieses Gerticht ist absoluter
Quatsch und Nonsens. Es ist lech-
nisch unmaglich eine derartige Erwei-
terung in die Hardware des Super
Famicoms einzubinden, und selbst
wenn dies ginge, wirde kein Spiel
mehr laufen. Jedes Spiel ist auf dem
eingebauten, langsamen Prozessor
geschrieben. Erslens hatle ein ande-
rer Prozessor einen anderen Befehls-
salz, die Programme konnten also gar
nicht fehlerfrei ablaufen. Zweitens
wiirden alle Spiele bei einem 33-MHz-
Prozessor (eine Geschwindigkeit, die
beim Super-Famicom-Prozessor 65816
unmdaglich ist), wenn sie liefen, nicht
nur aufhéren zu ruckeln, sondern
auch zirka 15mal schneller laufen, al-
so vollig unspielbar sein.

EGA-
gl-rEREO

Wie schlieBe ich mein Mega
Drive an meine Stereoanlage
an? Wer oder was ist Vidi Tex VT720?

Marlin WeiBer, St. Georgen

Da aas Mega Drive leider keinen
Cinch-Ausgang fur einen AnschiuB
mit den Standardkabeln hat, muBt Du
mit der Kopfharerbuchse Vorlieb neh-
men. In jedem guten Fachgeschat fur
Hi-Fi-Artikel solltest Du ein Adapter-
kabel von Kopfhorerbuchse auf Nor-
mal-Cinch bekommen. Nimm einfach
das Mega Drive mit ins Geschéft und
probier es aus. Beim Vidi-Tex-Geral
diirfte es sich um einen der zahlre/
chen Hongkong-Clones des NES han-
deln. Ich kann nur sagen, Finger weg
von diesen Dingern, denn Du hast bei
einem Defekt kaum Reparatur- oder
Umtauschmaglichkeiten. — Nalurlich
sind alle diese Clones nicht von Nin-
tendo genehmigt. Du begibst Dich aa
also auf sehr schltipfriges Gebiel,
wenn Du Dir eines kaufst,

Kann man das Mega Drive
uber RGB an den alten 1084-
Monitor von Commodore anschlie-
Ben? Michael Will, Berlin

Falls Du mit dem "alten 1084" den mit
der Scarl-Buchse meinst, ist gas
tberhaupt kein Problem. Zum An-
schiuB bendtigst Du ein ganz norma-
les Scarl-RGB-Kabel vom Mega Drive
an den Fernseher bzw. Monitor mit
Scart-Buchse. Ruf doch mal bei den
Videospiel-Versandhandlern an, die in
der VIDEO GAMES inserieren. Die
meisten davon miiBten ein solches
Kabel vorrétig haben.

Lohnt es sich Oberhaupt, den
Master-System-Adapter  fiirs
Game Gear zu kaufen, wenn man
noch keine Master-System-Spiele be-
sitzt? Kann man auch mit Adapler das

Netztell vom Game Gear benutzen?
Dirk Teubler, Reichling



Es gibt schon einige gute Spiele auf
dem Master System, die vielleicht nie
auf dem Game Gear erscheinen wer-
den. "Alex Kidd" gehort z.B. dazu. LaB
Dir bei einem Handler doch mal ein
paar empfehlenswerte Master-Sy-
stem-Spiele vorfihren. Als Grundlage
kannst Du ja unsere Ubersicht aus der
letzten Ausgabe nehmen. Das Nelzteil
funktioniert  dbrigens unverandert
auch mit eingestecktem Adapter.

Bitte verratet doch mal, ob in
nachster Zeit "Maniac Man-
sion” oder ein anderes Lucasfiim-Ad-
venture auf dem Master System er-
scheint! Andreas Scheller, Cuxhagen

Leider werden nach aktuellem Stand
der Dinge alle Lucasfilm-Spiele nur
auf Nintendo-Geréten produziert. Als
nachstes erscheint ein “Star Wars™
Spiel auf dem Super Famicom. In Ja-
pan kommt "Loom” Jetzt auf der PC-
Engine in einer CD-ROM-Version her-
aus. Diese Umsetzung ist aber nicht
von Lucasfilm Games selber. Master-
System-Besitzer gehen leer aus.

™ Kann man eine RGB-PC-Engi-
ne an einen Fernseher an-
schiieBen oder braucht man dafir ei-
nen Monitor?  Christian Gehentges, Herne

Wenn Du einen Fernseher mit einer
Scart-Buchse (21polig) besitzt, sollte
der Betrieb und AnschiuB der Engine
kein Problem sein. Hat Dein Fernse-
her das nicht, muBt Du entweder e/-
nen Monitor kaufen oder Dir eine En-
gine mit Pal-Antennen- bzw. Video-
ausgang besorgen.

¢ > Ich habe gehort, daB eine

N\~ Farbversion des Game Boys
bei Nintendo in Arbeit ist und daB
man den normalen Game Boy dann
mit Farbe nachristen kann. Wird es
flr den Game Boy auch einen TV-
Tuner wie fiirs Game Gear geher?
Nils Kuhu, Hamburg

Das Gerdcht einer Farbversion ist bej-
nahe so alt wie der Game Boy selbst.
Nach unseren Erkenntnissen wird in
Japan im Herbst ‘92 ein farbiger Ga-
me Boy erscheinen. Ob und wann die
Neuheit nach Europa kommt, steht
leider noch in den Slernen. Ich kann
mir allerdings nicht vorstellen, daB es
gann auch einen Nachristsalz fir
den alten Game Boy gibt. Ein TV-Tuner
ist nicht in Sicht, wirde aber wegen
der niedrigen Auflosung und der nur
vier Grauabstufungen auch nicht viel
Sinn machen.

y Ich besitze ein Mega Drive mit
/" RGB-Kabel. Lauft ein Spiel, ha-
be ich am rechten Bildschirmrand ei-
nen schwarzen Streifen und kann am
linken Rand zirka zwei Zentimeter vom
Bild nichts sehen. Ist das normal?
Sebastian Miller, Lennestadt

Dein Problem ist die Bildeinstellung
des Fernsehers. Da das RGB-Signal
vor allem bei alteren Geralten etwas
weiter links (also friher) dargestellt
wird als das normale Fernsehbild, ist
das Videospielbild nach links ver-
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schoben. Leider 138t sich das Pro-
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LEESERBRIEFE

1. Ahnelt ”Suffering of the

Queen” (Game Boy) "Wi-
zardry 7"'? Hat es eine Oberwelt
oder nur eine Unterwelt? Wie
viele Labyrinthe bzw. Monster
hat es?

2. Gibt es ein Game-Boy-Mo-
dul der Link-Reihe oder ein ahn-
liches?

3. Ist eine Star-Wars-Umset-
zung des NES-Spiels fiir den Ga-
me Boy in Sicht, wenn ja, wann?

4. Wire eine "Ghost’n’Go-
blins”-Umsetzung auf dem Ga-
me Boy moglich?

Thomas Fuchs, Estenfeld

1. Das Game-Boy-Szenario dhnelt
dem ersten Teil der Computerspielrei-
he — es gibt also keine Oberwelt. Die
Dungeons, sowie die Monster orien-
tieren sich ebenfalls an dem Compu-
ter-Oldie. Die acht Stockwerke des
Dungeons sind jeweils 15 x 15 Felder
groB.

2. Leider gibt es keine Game-Boy-
Version der "Zelda"-Reihe. Unseres
Wissens nach ist auch kein Abenteu-
er mit Link und Zelda fur unterwegs
geplant.

60
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3. Gertichteweise werkelt Ubi-Soft
in Frankreich an einer Game-Boy-Va-
riante von "Star Wars". Dieses Spiel
wird allerdings inhaltlich nichts mil
der NES-Fassung gemeinsam haben.

4. Eine "Ghosts'n'Goblins”-Umset-
zung ware durchaus machbar — mit
einigen Abstrichen, versteht sich. Das
Modul "Gargoyle's Quest” ist ibri-
gens mit der "Ghosts'n'Goblins™
Reihe verwandt. Nur ist es eher als
Action-Adventure denn reinrassiges
Jump'n'Run angelegt.

Ich habe ein Mega Drive
und spiele meistens allei-
ne. Oft genug aus Mangel an gu-
ten Zwei-Spieler-Modulen. Aber
wo sind die? Die Hinweise in PO-
WER PLAY/VIDEO GAMES dazu
sind ja recht diirflig. Kdnnt Ihr
nicht mal einen gehaltvolien Ar-
tikel zu dem Thema "Zwei Spie-
ler” bringen?
Richard Lippmann, Oberasbach

Wir haben einen Artikel zum Thema
"Wir spielen im Freundeskreis” be-
reits in Vorbereitung. Dort werden wir
nicht nur auf Zwei-Spieler-Module
eingehen, sondern auch dber Multi-
Player-Spiele berichten. Im ubrigen
legen wir sehr viel Wert auf den

"Kommunikations-Aspekt”. Wenn Du
Dir unseren Wertungskasten mit den
Infos (ber das jeweilige Spiel an-
schaust, dann findest Du die Zeile
"Anzahl der Spieler”. Hier kannst Du
genau ablesen, ob ein Modul flr zwel
Spieler (gleichzeitig) ausgelegt ist
oder nicht. AuBderdem erwahnen wir
gegebenenfalls den Mehr-Spieler-
Modus nochmal im beschreibenden
Text.

Ein Mega-Kompliment an

Euch. Ihr seid die besten,
coolsten und liebsten Leute der
Welt! Dieses Heft ist das Beste,
sagen 23 Kinder und Jugendli-
che in unserem Quartier, % von
uns haben ein Master System.
Und nun unser aller Problem:
Die meisten Leser haben das
Sega-Master-System, und im
Heft Video Games steht eben
nicht so viel von ihm. Unsere Fra-
ge: Konntet Ihr nicht ein biBchen
mehr iber das Master System
schreiben? Zum Beispiel: Wie
teuer einige Spiele sind, ein paar
Tricks, Bilder, Aufkleber und In-
formationen, wo man (in der
Schweiz) Master-System-Spiele
finden kann.

Maithias, Roman, Réné, Lisa, Jdrn, Jirgen,
Stephan, Ricki, Simon, Martin, Thomas, Boris, Laura

Vielen Dank fir das tolle Kompliment.
Leider kénnen wir Euch keine genau-
en Bezugsquellen fir Master-System-
Spiele in der Schweiz nennen. Nor-
malerweise findet Ihr die Sega-Artikel
in jedem gréBeren Kaufhaus oder
Elektromarki. AuBerdem konntet Ihr
bei einem der Versandhandler bestel-
len, die in der VIDEQ GAMES inserie-
ren. Die schicken Euch bestimmt die
gewtnschten Module zu. Im dbrigen
werden wir uns bemdihen, noch mehr
News, Tests und Tips zum Thema Ma-
ster System zu verdffentlichen.

eud"“ym?

In den Marvel Comics ist

als Autor der mit Abstand
besten Stories (z.B. Die fantasti-
schen Vier, Band 25) Steve Engl-
hart verzeichnet. Ist Euer Stefan
etlwa der Autor dieser hyper-
space-genialen Episoden, unter
amerikanischem Pseudonym? Zu
mosern habe ich noch etwas an
Martins Tests. Standig findet
man da Formulierungen wie
“"wer sich an gelegentlichem

Ruckeln nicht storen 136t oder
r’auBerdem wurde beim Scrollin-
ge etwas geschlampt”. Das Ga-
me kann noch so genial sein, ir-
gendein klitzekleines Riickel-
chen findest Du immer. Das bei
den guien Games wie etwa " Su-
per Ghouls’'n Ghosts” zu erwdh-
nen, find ich iiberfliissig.

Oliver Waschmann, Wesel

Leider hat unser Stephan mit dem be-
rihmten Namensvetter nichis ge-
meinsam. Zum Thema Technik versu-
chen wir schon ein paar Infos loszu-
werden. Gerade beim Super Fami-
com ist’s nicht unwichtig, ob ein Spiel
(wie z.B. "Super R-ype") dfters lang-
samer wird oder nicht. Wie entschei-
dend das Ruckeln ist, hangt natirlich
vom Genre ab. Bei einem Ballerspiel
wirkt es sich wesentlich dramatischer
auf den SpielspaB aus, als bei einem
Rollenspiel.

Versdl""

Bei welcher Adresse kann

ich das Videospiel "Star

Wars” fiir die NES-Konsole be-

stellen, da bei uns groBer Versor-
gungsmangel herrschi.

Maik Vogelsberg, Weimar

Schau Dir einfach die Anzeigen in der
VIDEO GAMES durch, und Du findest
bestimmt einen Handler, der NES-
Module im Angebot hal. Dort kannst
Du problemlos die gewdnschten
Spiele — auch "Star Wars" — bestel-
len.

ach
md ’ s

Ich fand es sehr schon,
daB Ihr mal eine Liste von
Spielen verschiedener Konsolen
verdffentlicht habt (V/DEO GA-
MES Nr. 2). Doch schade, daB die
Liste nicht auf Vollstandigkeit
beruhte. Weil ich ja den Game
Boy habe und es so viele neue
Spiele gibt, wollte ich mal fra-
gen, ob Ikr vielleicht nochmal so
eine Liste machen kannte, wo al-
le neuen Spiele drin stehen.
Sven Sali, Recklinghausen

Dein Wunsch war uns Befehl. Wenn
Du die letzte Ausgabe aufmerksam
durchgeblattert hast, bist Du be-
stimmt auf die ellenlange Tabelle mit
allen bislang getesteten Game-Boy-
Modulen am Ende des Heftes gesto-
Ben — inklusive Wertungen und Kurz-
beschreibung.
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Vorteile die sich lohnen!!

15 % Preisvorteil gegeniiber
dem Kioskverkauf.
Kostenlose Lieferung

frei Haus.

Ihr seid Erster, denn Abo-
bezieher haben ihr Heft
bevor es am Kiosk ist!

Der Power Play Schliissel-
anhénger als Geschenk.

Ich wahle I:I Trantor- oder _J den Starkiller -Scﬁfﬁssefanh&nger {gewiinschten Schliisselanhénger bitte ankreuzen).

Ja, ich méchte Power Play iber drei Ausgaben
kennenlernen. Ich zahle fir die drei Power Play
Ausgaben 16,50 DM nach Erhalt der Rechnung.
Will ich Power Play danach nicht weiterlesen, teile
ich dies dem Verlag acht Tage nach Erhalt des dritten
Probeheftes mit. Andernfalls erhalte ich Power Play
zum ginstigen Jahrespreis von 69,60 DM (Ausland
zzgl. Porto) regelméBig per Post frei Haus.

Das Abonnement verléingert sich automatisch zu den
dann giiltigen Bedingungen - ich kann jederzeit zum
Ende des bezahlten Zeitraumes kiindigen.

Der Schlisselanhéinger gehért mir in jedem Fall -
auch wenn ich Power Play nicht weiterbeziehen

méchte.

Adresse:

Mame, Varname
Siralle, Hausnummer
PLZ, Wohnort

Datum, 1.Unterschrift (bei Jugendlichen unter 18 Jahren die
Unferschrift eines Erziehungsberechtigten)

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei
Marki&Technik Verlog AG, Hans-Pinsel-5ir. 2, 8013 Haor widerru-
fen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige Absendung des
Widarrufs. Ich bestatige die Kenntnisnahme des Widerrufrechts durch
meine 2 Unterschrift.

Dﬂfu;l, 2.Unterschrif {bei Jugendlichen unier 18 Johren die Unfer-
schrift eines Erziehungsberechtigien)
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N eben den Dberhmtesten
Serienhelden der Nintendo-

Welt, dem Klempner Mario und dem
spitzohrigen Link, scharen auch weni-
ger bekannte Pixel-Heroen eine treue
Fangemeinde um sich. Einer, der im-
mer wieder aus dem Schatten der
ubermachtigen Kollegen herauslugt,
ist Ritter Kuros, der Held aus Acclaims
"Wizards & Warriors™-Saga, die nun
mit "Visions of Power” in die dritte
Runde geht.

Wie schon in den ersten beiden
Modulen der Reihe, ist der bose Ma-
gier Malkil der Gegenspieler unseres
Helden. Zum wiederholten Mal ver-
sucht Malkil, das Heimatland Kuros
Zu erobern. Kuros holt also seine alte
Ristung nebst Sabel aus dem
Schrank und macht sich auf. Malkil
ein fur allemal zu erledigen.

Die einzelnen Levels seht Ihr von
der Seite. Nicht nur zahlreiche Gegner
fummeln sich in den verzwickien

FEEas s aw .
ITEITEATERTIY

Spielstufen — eine Reihe herrenloser
Gegenstdnde (Schliissel, Edelsteine,
Nahrung) warten darauf, von Kuros
eingesammell zu werden. Monster
sind aber nicht das einzige, das Kuros
das Bildschirmleben schwer macht:
Kleine Puzzles und Aufgaben mussen
unterwegs gelost und Hindernisse
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Im Diebesgewand tummelt sich
Kuros spater durch die Levels
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In solchen Shops kann Kuros mit
erbeutetem Geld einkaufen gehen

AR TR TN = T e
LR LR Ty

L L R T -

FEATTTT TR LN O e
13 1211118 1

-
L TR T T SR —

e e e L T T

64 Video Games 2

uberwunden werden. So findet Ihr im
Verlauf des Spiels verschiedene Gil-
den, denen Kuros nur beitreten kann,
wenn er eine bestimmte Mission so-
wie einen speziellen Test erfillt, Tips
zur Losung der Ratsel verraten Euch
einige Bewohner — in Englisch.

Um sich den Auftragen, sowie den
Monsterattacken zu stellen, kann Ku-
ros Springen, rennen, sich ducken
und mit dem Sabel kraftig zuhauen.
Ein farbiger Balken am unteren Bild-:
schirmrand gibt Auskunft Gber Eure
akluelle Lebensenergie. Rutscht der
Balken auf Null, ist eines von anfang-
lich drei Leben futsch. Glicklicherwei:
se bieten Ladengeschafte Nahrung
an, mit der die Energie wieder aufge-
frischt wird. Sind alle Leben dahin,
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Ein falscher Schritt und Kuros
war einmal

Die einzelnen Spielstufen
werden von der Seite gezeigl
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Eigentlich gehort Kuros zu mei-
nen personlichen Spielefavori-
ten. Mit wachsender Begeiste-
rung steuerte ich den wackeren
Rittersmann vor allem durch das
erste Modulabenteuer. Leider
kommt das Trilogiefinale "Vi-
sions of Power” nicht an die
Klasse des Originals heran. Spie-
lerisch laBt Wizards & Warriors 3
zu wiinschen (brig. Teilweise
unfaire und schwere Geschick-
lichkeitsaufgaben sorgen fiir ge-
pflegten Frust. Zu oft fallt der
Held einem heimtiickisch auf-
tauchenden Monster zum Opfer,
zu oft sorgt die haarstraubend
pixelgenaue Kollisionsabfrage
fiir den vorzeitigen Bildschirm-
tod. Besonders argerlich: Das
Fehlen von Continues oder eines
PaBwortes. Der Frust isl schon
vorprogrammiert. Fir Fans der
Serie ist Visions of Power sicher-
lich anspielenswerf, Action-
Greenhorns sollten gepflegt Ab-
stand nehmen. Ich hatte Kuros
ein wiirdigeres Finale gewiinscht
— S0 bleibt’s "nur” beim soliden
Actiongetiimmel.

Wenig zu meckern gibt's hin-
gegen in puncto Grafik und
Sound. Besonders in den hdhe-
ren Spielstufen (sofern man dori-
hin kommt), wird viel fiir Auge
und Ohr geboten.

MICHAEL HENGST

| WIZAF ARRIORS 3 |
ENER Sl U0 YAl
SPIELETYP: P4 KT
alejals
HERSTELLER: Acclaim
TESTVERSION VON: Acclaim

| ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Profis
| CA.-PREIS: 120 Mark

73%
GRAFIK

63%
MUSIK

52%
SOUNDEFFEKTE
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Mit 786565 diirft Ihr in Level 3 (innen) anfangen

Auf ihn wird Greenpeace
noch lange warten mus-

sen: den Superhelden mit iber-
menschlichen Kraften, der sich ganz
dem Kampf gegen die Umweltver-
schmulzer gewidmet hat. In finf Le-
veln, die in AuBen- und Innenab-
schnitte unterteilt sind, geht es meist
horizontalscrollend um die Zukunft
unseres Planeten. In der ersten Ebe-
ne steuert Ihr einen Gleiter: "Start”
wahlt eine Eurer Superkrafte, mit
Knopf 1 schwenkt Ihr in eine Kehrt:
wendung, und Knopf 2 dient zum Feu-
ern. Die zweite Etappe fuhrt Euch in
Giftmll vermintes Pipelinegewirr, an
dessen Ende die erste Konfrontation
mit Oberschurke Hoggish Greedly
wartet. In Ebene zwei leistet der Oko-
Kopter treue Dienste. Nur mit waghal-
sigen Flugmanovern findet Ihr hier in
einem Baren Euren ersten Verbinde-
len: Spater miBt Ihr Eure Geschick-
lichkeit auch noch als U-Boot-Kaptain
beweisen.

5L sy

Superhelden sind nicht immer
eine Gewahr fiir Supermodule.
Auf den ersten Blick scheint
“Captain Planet” in die Katego-
rie mageres Seichtgeballer zu
schlittern, aber je weiter man
vorstoBt, desto besser wird das
Spiel. Die Levels sind durch-
dacht aufgebaul und feinfiihlig
durchgestylt. Jede Stelle kann
mit der richtigen Taktik und
Kraft/Waffe geschafft werden.
Fiir Abwechslung sorgen auch

.

die unterschiedlichen Vehikel.
So miiBt Ihr im U-Boot gegen
Stromungen ankampfen und im
Oko-Kopter die Tiefflugeigen-
schaften auszureizen. Das Sah-
nehaubchen auf dem Action-Ge-
schicklichkeits-Cocktail bringt
das PaBworisystem. So wird der
lastige Wiederholungsfrust aus-
geschaltet, der sonst dank dem
knallharten Schwierigkeitsgrad
sehr schnell aufkommen kdnnte.

STEPHAN ENGLHART

CAPTAINPLANET
UNERC e L Ll

5
SPIELETYP: Frﬁ
_ ~ UK

HERSTELLER: Mindscape
. TESTVERSION VON: Mindscape

o

' ANZAHL DER SPIELER: 1
' FEATURES: Continue, PaBwort

' GEEIGNET FUR: Fortgeschritiene
und Profis

|
|
l CA.-PREIS: 100 Mark
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N achdem die Game-Boy-
Fans schon seit ein paar

Monaten Vielecke basteln, greifen
nun die NES-Besitzer architektonisch
ein. Die Bauteiletiftelei "Loopz" hat
den Sprung auf Nintendos stationa-
ren 8-Bitter geschafft. Genauso wie
auf dem Game Boy setzt Ihr aus ver-
schiedenen Formen (Winkel, Hufei-
sen und Geraden in mehreren Lan-
gen) Vielecke zusammen. Jeder Klotz
muB in einer bestimmten Zeit abge-
legt werden. Sobald ein Vieleck kom-
plett ist (Ihr dirft natdrlich an mehre-
ren gleichzeitig feilen), wird es vom
Spielfeld genommen. Je groBer Eure
Konstruktion, desto mehr Punkte wer-
den gescheffell.

Neben zwei Spielvarianten, die sich
aufs Punkie sammeln konzentrieren,
wartet eine dritte Herausforderung auf
Euch. In diesem Modus muBt [hr eine
vorgegebene Vielecke-Konstellation
mil den entsprechenden Bauleilen
nachbilden. Hier durft Ihr Euch nach
erfolgreicher Architekiur sogar ein
PaBwort notieren. SchhieBlich treten in
der Zwei-Spieler-Variante zwei Tiiftler
entweder gegeneinander an oder
schlieBen sich zum Team zusammen.
In beiden Fallen werden gleichzeitig
Vielecke zusammengeftgt.

_Pak

Fiir die NES-Version gilt in etwa
das gleiche wie fiir die Game-
Boy-Tuftelei: Loopz ist eine span-
nende Sache, die vor allem im
Nachbilde- und Zwei-Spieler-

Modus fiir Furore sorgt. Natiir-
lich kann Loopz Elite-Griibeleien
wie "Dr. Mario” oder "Puzznic”
nicht angreifen, Fans des Genres
dirfen sich das Modul trotzdem
zulegen. Zumal die Spielidee in-
novativ und nicht abgekupfert
ist. Wer allerdings schon die
Game-Boy-Version hat, der darf
sich die 100 Mark sparen. Das
Spiel gewinnt durch das bichen
Farbe nicht an Qualitat.
MARTIN GAKSCH

BT M R
[ANESARGNCT L L
SPIELETYP: 507 1,57

Sl |

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Mindscape

 ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: PaBwort, 3 Spielvari-
anten

| GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-

| geschrittene und Profis
CA.-PREIS: 100 Mark

21%
GRAFIK

47% |
MUSIK

17%
SOUNDEFFEKTE

Q 9/, SPIELSPASS |
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P rinz der Diebe — so wird der
Okoheld Robin Hood aller-
orts genannt. Nachdem er dank Kevin
Costner die Kinoganger fiir seine Sa-
che gewonnen hat, begltickt Robin
nun die Videospieler. Die Entwickler
von Virgin Games haben sich aus den
zahlreichen Spielgenres eine  Mi-
schung aus Rollenspiel und Action-
Adventure ausgesucht, die Filmvorla-
ge in Szene zu setzen. Die Perspekti-
ve, aus der lhr das Geschehen ver-
folgt, wechselt mehrmals durch. Zu-
nachst zeigt sich das Szenario von
schrag oben, spater erfrischt eine
Sichtweise aus luftiger Hohe und so-
gar von der Seite werden der Held
und seine Widersacher gezeigt. Ein
Menil, das auf Knopfdruck erscheint,
macht deutlich, daB es sich bei "Ro-
bin Hood — Prince of Thieves" um
kein Obliches Geschicklichkeitsspiel
handelt. Ihr ddrft mit vielen Leuten
plaudern, Rdume untersuchen, Ge-

genstande aufnehmen und anwenden
sowie Eure Spielfigur analysieren.
Was nimmt der Held in die Hand, wie
viele Schlage kann er noch einstek-
ken, welche Erfahrungsstufe hat er
schon erreicht, mit welcher Bewaff-
nung zieht er in die Schlacht — alles

Kommunikativ: Unterwegs
plaudert Ihr mit vielen Leuten.

Actionreich: Als Anfiihrer ficht
Robin viele Duelle alleine aus.

rollenspieltypische Entscheidungen,
die auch bei Robin Hood eine wichti-
ge Rolle spielen.

Allerdings sind nicht nur die vielen
Menils interessant, auch flinke Reak-
tionen bestimmen den Erfolg. So lie-
fert Ihr Euch mehrere Schwertduelle
(in verschiedenen Perpektiven) und
fuhrt die Kampfaefahrten (unterwegs
schlieBen sich Euch ein paar treue
Kumpel an) in die Schlacht. Solltet hr
ein geschicktes Handchen am Joy-
pad beweisen und taktisch kluge Ent-
scheidungen treffen, haltet Ihr am En-
de die liebliche Maid Marion in den
Armen und habt nebenbei England
von der Tyrannei befreit.

[H |

Taktisch: Ihr zieht mit Euren

Gefihrten in so manche Schilacht.

Hier erfahrt Ihr alles Wissens-
werte uber Eure Leute

-
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Der Start: In diesen Gemauern beginnt Ihr Euer Abenteuer und findet gleich ein paar Gefihrten.

Keine Frage, interessant sieht
die Robin-Hood-Inkarnation auf
den ersten Blick aus. Man nehme
etwas Adventure, ordentlich Rol-
lenspiel, salze dezent mit Action
— und schon haben wir einen
reinrassigen Genreeintopf. Lei-
der mundet die Zubereitung nur
andeutungsweise.  Actionfans
werden durch die vielen Meniis
und Texte abgeschreckt, Rollen-
spielprofis kommen keinesfalls
auf ihre Kosten und fiihlen sich
veralbert. Leider konnen auch
Grafik und Sound nicht iiber die
spielerischen Unzulanglichkei-
ten hinwegtrosten. Sie sind, wie
das ganze Modul, allerhochstens
Durchschnitt. MiBte man die Zu-
taten einzeln benoten, gab’s eine
herbe Abfuhr. Als Einheitshrei
sprechen sie neben den absolu-
fen Robin-Hood-Fans diejenigen
Spieler an, die gerne mal in
Abenteuer- oder Rollenspiele
hineinschnuppern wollen. Zum
SchluB noch ein wichtiges Man-
ko: Es gibt weder Batterie noch
PaBwort, was deutlich Riick-
schliisse auf den Umfang erlaubt
— allzulange muB England nicht
mehr auf seine Befreiung war-
ten. MARTIN GAKSCH

oD
| PIELETYP: |

HERSTELLER: Virgin/Mindscape ‘
TESTVERSION VON: Mindscape |

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

' CA.-PREIS: 120 Mark

58%
GRAFIK
53%
MUSIK

48%
SOUNDEFFEKTE

5 'I % SPIELSPASS i




K onnt lhr Euch noch an den
Uberraschunaserfolg "Bill

& Ted" im Kino erinnern? Bel Jaleco
zumindest dachte der Autor der Anlel-
tung an die abgedrehte Sprache des
Streifens. Abgedreht ist noch harmlos
ausgedriickt. Nach dieser lustigen
und ungewohnlichen Einleitung, die
uns die Geschichte von einem (wie-
der mal) glicklichen Parchen, das
von den Bosen auseinandergerissen
wurde, erzahlt, geht's los. AuBerdem
Story-relevant: der Magier Zebediah,
der dem armen, aber um so cooleren
Jingling das Zaubern beibringt.
LaBt man mal all die hippen Worter
weg und schaut sich das Spiel an,
bleibt das Folgende: Der Spieler muB
sich durch fiinf Levels kampfen, je-
weils unterteilt in zwei bis drei Ab-
schnitte. Alle Arten von kriechenden,
laufenden und fliegenden Gegnern
machen unserem Helden Jake das
Leben schwer. Gescrollt wird horizon-

Dem Helden !

stehen insgesamt
zwolf Magieexiras 35t

WANT ANOTHER
* YES

tal in mehreren Ebenen; ein Trick, den
man bis jetzt noch nicht auf dem NES
gesehen hat. Jake kann natirlich
nicht nur laufen, sondern auch mittels
Feuerknopt gewalltige Saltos schia-
gen. Ahnlich wie bei Mario diirft [hr
die Sprunghohe variieren. Knopf B
dient zum Abfeuern der Laserwaffe.
Viele Gegner erledigt man mit dem er-
sten SchuB, haben sie mehr Energie,
kann man den Laser durch langeres

CHANCE?
NO

e v e - .
e e
o -
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Dieser grinsende
Herr bietef uns
die Chance einer
Wiedergeburt

Driicken des Knopfes verstarken.
Dank der Nachhilfestunden beim Zau-
berer beherrscht Jake zusatzlich
zwolf Arten von Magie. Da der Vorrat
an Zauber-Power wie auch die Le-
bensenergie begrenzt ist, sollte man
sparsam damit umgehen. Vorzugs-
weise setzt man diese Fahigkeiten na-
torlich ber den mannigfaltigen und
groBen Endgegnern ein, die am Ende
der Levels lauern.

Spielerisch bietet Totally Rad nicht aufregend Neues, hat aber alle Elem

ente snhmanﬁrﬁaﬂ aufbereitet

TEST|

g

Immer dieselbe Leier: Ich moch-
te wirklich nicht wissen, wie vie-
le Spiele dieses Genres es inzwi-
schen auf dem NES gibt. Ein
Mannchen lauft durch mehr oder
weniger scrollende Levels und
ballert vorbeihuschende Gegner
ab. Zusatzlich sorgen die blumig
als Magie bezeichneten Extra-
waffen fiir Abwechslung. Obwohl
“Totally Rad” also inhaltlich
nicht viel Neues bietet, hat’s mir
das Modul trotzdem angetan.
Was es allen anderen Spielen
des Genres (z.B. "Mega Man 2")
deutlich voraus hat, ist die Tech-
nik. Da sie gerade bei Action-
spielen eine nicht unwichtige
Rolle spielt, verbucht Totally Rad
hier eine ganze Menge Punkte.
Die Grafiken sind schon und ab-
wechslungsreich, die Gegner
zwar schwer, aber nie unfair. Der
Sound ist nett komponiert und
hier und da mit einem Digi-
Sample garniert. Richtig beein-
druckend kommen die groBen
Endgegner daher, die den strate-
gischen Einsalz der Magie for-
dern. Alles in allem ein solide
durchdesignter AufguB bekann-
ter Elemente, der allerdings gra-
fisch und technisch fiir (positive)
Aufregung sorgt.

JULIAN EGGEBRECHT

T s A AR
SPIELETYP: 7 I
o oS
HERSTELLER: Jaleco
TESTVERSION VON: Allan

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Profis
CA.-PREIS: 120 Mark

74%
GRAFIK

62%
MUSIK |

53%
SOUNDEFFEKTE |

7 'I % SPIELSPASS ‘
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N icht nur Erfolgstitel aus
der Spielhalle werden flei-

Big umaesetzt, immer mehr Compu-
terspiele feiern in Modulform eine
Wiederauferstehung. Ein akiuelles
Beispiel hierfir ist die FuBballsimula-
tion "Kick off" von Anco, das erste
Lorbeeren auf Amiga: und Afari-ST
Systemen erntete. In der letzten Aus-
gabe wurde Ubrigens die Umsetzung
fiir das Master System getestet.

Bis auf die Farbe der Unterhosen
und die Knickrichtung der Grashalme
kann fast alles eingestellt werden.
Grundlegend ist die Frage, ob Ihr allei-
ne bzw. zu zweit gegen den Computer
antreten oder lieber ein Match mit
einem Freund austragen wollt. Danach
bieten sich ein Ligamodus mit acht
Mannschaften, ein Pokalwettbewerb
(Ko-Prinzip) und der Europapokal
(eine Mischform aus den beiden vor-
herigen Modi) an. Die empfehlens-
werteste Wahl ist allerdings zunachst

Optionen, snvief -
das Profifuiballer-
Herz begehrt

EéE?Ei: JENT

i
| OF T 10NEN [ b EEE
l

TEAM WAHLENMN TEAM A
m e 2 946568 66 T8 9 19 11 12 149

FDS NR.
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eine Probepartie. Hier werden die ver-
schieden SchuB- und Dribbeltechni-
ken getibt. Weiter geht es mit der Fein-
abstimmung: Spieldauer, Platz- und
Windverhaltnisse sind an der Reihe.

Der Schwierigkeitsgrad wird durch
die Wahl der Liga und der Spielge-
schwindigkeit bestimmt. Habt Ihr die
Taktik gewanlt, kann es dann endlich
losgehen. Kaum dribbelt [hr los, stellt
Ihr fest, daB der Ball nicht am FuB

BEW

Die Mannschafts-
aufstellung liegt

I ———— v dsenevenemnnne 1T Firen Handen

klebt, sondern durch “Anstupsen”
vorangetrieben wird. Mit dieser etwas
unsicheren Kontrolle ist es oft natig,
durch Driicken von Knopf A den Ball
zu halten, Bewegt [hr das Steuerkreuz
in eine Richtung und laBt den Knopf
los, wird der Ball abgegeben. Bleibt
zu hoffen, daB Ihr den richtigen
Schiedsrichter gewahlt habt, da es
fir die verschiedenen Tacklings auch
gelbe oder rote Karte geben kann.

Das Spielfeld scrollt ziemlich flink in alle Richtungen. Zum Gliick gibt’s eine Ubersichtskarte.

68 Video Games 2

Wem nach sorgsamer Lektiire
der vorangehenden Zeilen der
Verdacht kam, "Kick off” sei ei-
ne Wissenschaft fiir sich, der hat
absolut richtig empfunden. Auf
der einfachsien Schwierigkeits-
stufe mit der kiirzesten Spielzeit
wird wohl niemand beim ersten
Versuch iiber eine 0:10-Schlappe
hinauskommen. Es ist hdllisch
schwierig, dieses runde kullern-
de Ding in den Griff oder noch
besser, in den gegnerischen Ka-
sien zu bekommen. Habt Ihr alle
Dribbelreflexe und SchuBkombi-
nation durch eifriges Uben end-
lich soweit gedrillt, daB sie auf
Riickenmarksebene ahsacken,
kommt langsam SpielspaB auf.
Jedem "Hobby-kurz-mal-zwi-
schendurch”-Spieler verspreche
ich einen Frustschreikrampf oder
einen verscharften Nervenzu-
sammenbruch. Hier sind in der
Tal die ausdauernden Sporispiel-
insider gefordert. Im Vergleich
zu anderen NES-Kickereien bie-
tet zwar Kick Off weit mehr Para-
meter und taktisch-strategische
Varianten, der reine "Fun-Fac-
tor” pendelt sich allerdings auf
ahnlichem Niveau ein.

STEPHAN ENGLHART
KI

EXOFF e b
SRR SR
SPIELETYP: %] %] @]

HERSTELLER: Imagineer
TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER:1bis2 |

FEATURES: 5 Schwierigkeitsgra-
de, 3 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Profis
CA.-PREIS: 100 Mark

67%

GRAFIK

32%

MUSIK

26%
SOUNDEFFEKTE




Buys Bunn yrren‘ seme Gebuﬂsfag mn‘ Mmefmaﬂ

enn berthmte Flm-
stars ihren 50. Ge-
burtstag feiern, muB mit spektakuld-
ren Zwischenfallen gerechnet wer-
den. Trickfilmheld Bugs Bunny ist mit
Schwierigkeiten schon im  Vorfeld
konfrontiert und versucht trotz des er-
heblichen Widerstands seiner Erzfein-
de (Elmer, Silvester, Yosemite Sam
und Wile E. Coyote) den Ort der eige-
nen Geburtstagsfeier zu erreichen.
Vor ihm breitet sich ein verzwicktes
Hiipfabenteuer & la Mario aus: Bugs
muB alle Mohrriiben eines Levels (die
scrollen meist von links nach rechts)
einsammeln, um in den nachsten vor-
gelassen zu werden. Am Ende eines
Level-Abschnitts  lauert jeweils ein
Endgegner und neckische Zwischen-
spiele verkurzen die Reise. In diesen
Intermezzos kann sich unser Hase Ex-
traleben erspielen — ie mehr Mohrri-
ben er gesammelt hat, desto groBer
sind dabei seine Chancen. Des weite-
ren kann Bugs hiipfen, mit dem Ham-
mer um sich schlagen oder sich hin-
ter Biischen und Strauchern vor Bo-
sewichten verstecken. Wackerstein-
brunnen werden von ihm als Passage
in ein anderes Spielgebiet benutzt.

Der gute Bugs hatte statt fanati-
schen Mariofans mit nur rudi-
mentaren Programmierfahigkei-
ten lieber ein paar Profis an die
Entwicklung seines Abenteuers
lassen sollen. Das Spiel plat-
schert dermaBen brav vor sich

hin, daB man selbst in Hasenge-
stalt wenig Lust hat, die verstreu-
ten Mohrriiben einzusammeln.
Die niedliche Grafik ist technisch
genausowenig auf dem neuesten
Stand, wie der Aufbau der Level
als originell oder die Gegner als
vielfaltig zu bezeichnen sind. Ei-
ne Jump'n’Run-Katastrophe ist’s
trotzdem nicht — nur eine iiber-
flissipe Erganzung zu einem
hoffnungslos liberlaufenen Spie-
legenre. WINNIE FORSTER

MR

|

| BUGS BUNNY BLOW OUT
CHES el Ll

SPIELETYP:

HERSTELLER: Kemco
TESTVERSION VON: Mitsui

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

59% |
GRAFIK |

47%
MUSIK

36% .
SOUNDEFFEKTE

5 % SPIELSPASS

i

THE DOUBLE TROUBLE VIDEO GAME WORLD -
der Videospielladen in BARLIN!

Dierichtige Adresse fiir alle Konsolen-Freaks und die, die noch welehe werden
wollen. Stéandig Neuheiten und auch aitere Titell Preisginstig und aktuelll

fffnungszeiten: Mo., Di., Mi. u. Fr.: 15-18.30; Do.: 15-20.30; Sa.: 10-12.30 Uhr.

WASWIRDDIRALLES GEBOTENT:
T Uber 150 verschiedene Spieltitel fir den Mega-Drive, Game Boy, Game
Gear, Master-System, Famicom und PC-Engine. Schwerpunkt: Mega-Drive!
01 Spiele aus Amerika, Japan und Deutschland!
71 Videospielzeitungen (Gamepro, Electronic Gaming)
3 Zubehdrwie Joypads, Joysticks und Grundgeréate!
0 Sonderangebote!
=1 Auch Ankaufbestimmter Spiele méglich!

SPIELE ERST TESTEN, DANN KAUFEN:

Ladenadresse: Reichenbergerstr. 88, 1000 Berlin 36, Tel,; 030/6188391,
U-Bahn: Hermannplaiz 2, dannin den 129er-Bus Richtung Roseneck,
Station Reichenbergerstr. (Kein Versandl)

Suchst Du einen guten Videospielclub? Null Problemo: Der Fan-Club DOUBLE
TROUBLE bietet (fast) alles! Fordert Clubinfosan (1,70 DM Riickporto bitte beilegen!).
Im Qibrigen: Man muf3 natlrlich kein Mitglied sein, um im Laden einkaufen zu kénnen!
Club-Telefon: 030/6849816. Ladeninhaberu. Clubleiter; Matthias Herrendorf

Gut Leben hat einen Namen: DOUBLE TROUBLE!

POWER-GAMES

Der neue Videospielversand im Kreis Aachen

Unsere Top-Angebote

Grundgerdt inkl. 1 Joypad, Grundgerat mit "Columns”
Netzteil und dem Superspiel: und TV-Tuner
Sonic-the Hedgehog 384,00 DM (deutsche Version) nur 484,00 DM

Mega Drive- und Game Gear-Spiele ab 49,00 DM

Weitere Angebote auf Anfrage. Rufen Sfe uns an und informieren Sie sich unverbindlich

POWER GAMES Tel. 02405/ 83940

Aachener StraBe 96
W-5102 Wirselen Btx: *FUNKEN#

Preisliste gegen frankierten Rickumschlag. System angeben.

Wer ??? Im Kreis Regensburg ?

MEGABOINK

Supar—hutumatsnsplala zu giinstigen Preisen I
Neue und gabrauchte Platinen - sofort lieferbar Il

MEGABOINK * Prufemngar Weg 9 * 8401 Penthng
(8401 Pentling / 8400 Regensburg) * Fax:0941-949325

tel. O941 - 998376
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Mega Man wohin man
schaut; In den Staaten

feiern Kids gerade die Verdffentli-
chung des vierten Teils um den an-
droiden Knirps, das zweite Game-Boy-
Abenteuer trudelt gleichzeitig auf den
deutschen Importmarkt ein und ein
"offizielles” "Mega Man 3" springt in
die Regale der deutschen Kaufhauser.
Capcom sefzte seinen Helden welt-
weit ofters ab, als ein bekannter Kon-
solengigant ein ahnlich benanntes
Spielgerat; auch dem japanischen Ita-
liener Mario dirfte Mega Man mittler-
weile gut auf den Versen sein.
Schuld an Mega Mans Ruhm ist
nicht zuletzt die illustre Endgegner-
schar — Elektroman, Fireman, Ice-
man, Geminiman, sowie eing Hand-
voll  weiterer Robo-Krimineller mit
dem familientypischen “"Man” als
Endsilbe. Acht der Ubeltater (zuziig-
lich des notorischen Obermieslings
Dr. Willy) warten diesmal auf den Auf-
tritt eines tapferen NES-Heldens, der
sich in Mega Mans Rolle wagt. Hinter-
héltige Plattformen (l6sen sich auf,
broseln weg, bewegen sich usw.), la-
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"Mans” haben =%
sich drohend um

den Helden 53
aufgebaut B

stige Monster (fliegen, flattern, krie-
chen und flitzen) und teuflische Fallen
(die machen zu viel, um's aufzufth-
ren) sind alltaglich in den zu durch-
querenden Welten. Dafur ist das Spiel
aber auch mil Extras und Hiltsmitteln
gepflastert: Neben Energiepillen, Mu-
nition und ganzen Exira-Mans, gibt’s
nach Uberstandener Obermotzziichti:
gung dessen Lieblingswaffe als Tro-
phae. Fir jeden Level eine Wumme —
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Alle Wﬂfteﬁ sind nach einem anderen Thema gestaltet

4 EE

. 7* Fallen liegen
? . zwischen Held

Ihr konnt Euch ausrechnen wie viele
der Schmucksticke Ihr beim End-
duell gegen Dr. Willy aus der Tasche
zaubern konnt. AuBerdem begleitet
Euch erstmalig ein putziger Allzweck-
hund, der sich auf Wunsch in ver-
schiedene Transportmittel verwan-
deln kann. Mit diesem Gefahrten
kommt Ihr an jeden noch so entfern-
ten Bonusgegenstand.

Der Rest ist Geschichte: Der Bild-

ol
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schirm scrollt (leider nicht simultan
Zu Mega-Man-Bewegungen) in alle
Richtungen, abgeballerte Endgegner
kehren meist wieder zurdck und Me-
ga Man bewegt sich am liebsten hup-
fend oder rennend. Zur Not kann der
Kleine auch Leitern erklettern, auf
dem Hosenboden schlittern oder die
Waffe wechseln.

Mega Man war mit seinen frithe-
ren Abenteuern dem SpielspaB-
optimum in diesem Genre
(Jump’n’Run ohne Schnorkel)
schon sehr nahe genommen —
einen weiteren Fortschritt konnte
er mit seinem dritten NES-Spiel
jedoch nicht erzielen. Abgese-
henvon "Rush” dem Robo-Hund
hat Capcom auf grundlegend
neue Spielelemente verzichtet.
Das gute Level-Design, die putzi-
gen Grafiken und der gepfefferte
Schwierigkeitsgrad sind jedoch
geblieben. Fir Mega-Man-An-
hanger ist so alles in Butier und
das Modul ein MuB; alle anderen
Geschicklichkeitsfreunde sollten
das gelegentliche Geflacker gna-
dig iibersehen und Bekannt-
schaft mit dem Elektroknirps
schlieBen. Auch ohne neuerliche
Qualitatsteigerung wird er sei-
nem makellosen Ruf im vorlie-
genden dritten Teil gerecht.

WINNIE FORSTER

| MEGAMAN3 |
St o il

:
SPIELETYP: ﬂ |

FT':

HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort,
Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark
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Othuhi nicht menhr der
jingste, gehort der "F-15-

Jet" auch heute noch zu den modern-
sten Flugzeugen. Mit edler High-fech
vollgestopft, ist die F-15 fur die ameri-
kanische Luftwaffe und die Navy eines
der beliebtesten Jagdflugzeuge. Da
wir wohl kaum in den GenuB kom-
men, selber am Steuerknippel einer
F-15 durch die Luft zu knattern, mas-
sen wir auf andere Flugalternativen
zuriickgreifen. Eines der bekannte-
sten Softwarehduser, das sich mit
Computerspielen und besonders mit
Simulationen einen Namen gemacht
hat, bietet nun eine solche Alternative
fir das NES an. Microprose, so der
Name der Firma, quetschte kurzer-
hand einen Simulationsklassiker aus
eigenem Hause in ein NES-Modul:
"F-15 Strike Eagle”,

Sieben Einsatzgebiete dienen dem
angehenden Joypad-Piloten als Schau-
platz. Allerdings dirfen nicht alle Lan-

e | :!:_-ri.. S TES

der sofort angewahit werden. Wie je-
der neue Pilot startet Ihr zu einer Flu-
gausbildung im Trainingscamp, nach-
dem Ihr Euer Pixel-Pendant mit einem
Namen versehen und den Schwierig:
keitsgrad Euren Beddrfnissen ange-
paBt habt. Sind alle Angaben ge-
macht, findet Ihr Euch im Cockpit der

Eindrucksvoll: Die Seiten-
ansicht Eures Kampfiliegers

Zu Beginn habt Ihr nur auf eine
Mission Zugriff

i 1;-_l-l
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F-15 wieder. Natirlich wurden die Ori-
ginalinstrumente nicht 1.1 auf das
NES ubertragen — daftr reicht der
Speicherplatz des Moduls kaum aus.
Aber alle wichtigen Anzeigen wie Ho-
henmesser, kinstlicher Horizont, Ra-
darschirm und Geschwindigkeitsan-
zeige findet lhr im Pixelcockpit wie-
der. Sogar das HUD-Display gibt's.
Auf Knopfdruck erscheint zusatzlich
eine Landkarte, auf der alle wichtigen
Ortlichkeiten wie Startbasis, Ziele und
Landschaftsmerkmale eingezeichnet
sind. Aber keine Panik: Im Gegensatz
zur echten F-15 fliegt sich der NES-
Flieger extrem einfach. Selbst die ge-
firchteten Starts und Landungen lau-
fen automatisch ab. Ihr braucht nur
Gas zu geben, zu bremsen, Kurven zu

Auf der Landkarte lassen sich
die Bodenziele aussuchen

Zukiinftige Auszeichnungen
zieren diese Schautafel
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Die Anzeigen des L‘nukpﬁfs beschranken sich auf die wesentlichen Informationen

drehen, Raketen und Feindflugzeugen
auszuweichen, sowie die angegebe-
nen Ziele in der 3-D-Landschaft zu
treffen. Dies wird durch einen beson-
deren Pfeil in der Cockpitanzeige er-
leichtert. Dieser Pfeil zeigt immer in
die Richtung des nachsten Zieles.

Seid Ihr nach erfolgreicher Mission
sicher auf der Basis gelandet, be-
kommt Ihr Punkte, Orden und even-
tuell eine Beforderung. Nur mit dem
entsprechendem Rang dirft Ihr spé-
ter in anderen Szenarien fliegen.

Mit der Computerversion des
Klassikers "F-15 Sirike Eagle”
hat die NES-Fassung kaum noch
etwas zu tun. Wer also eine Su-
persimulation erwartet, die sich
moglichst dicht an der Realitat
orientiert, wird etwas entauscht
sein. Vielmehr haben sich die
Entwickler von Microprose den
F-15-Spielautomaten als Vorbild

genommen. Hier wie auch in der

NES-Version, wird der fliegeri-
sche Anspruch zum fetzigen Ac-
tionspiel reduziert: Einfach
drauflosfliegen und alles abknal-
len, was sich am Himmel oder
am Boden tummelt, heiBt die De-
vise. Die Minimalsimulation
macht aber, dank der zahlreichen
und abwechslungsreichen Mis-
sionen, einen RiesenspaB. Statt
exiradicke Handbiicher zu wal-
zen, setzt man sich ans Joypad
und fliegt eine aufregende Run-
de. MICHAEL HENGST

| | =t

SPIELETYP: ﬂg‘ﬂ
d kol &
HERSTELLER: Mmmpmse |

| TESTVERSION VON: Microprose |

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: PaBwort, 3 Schwierig-
keitsgrade

Fortgeschrittene

GEEIGNET FUR: Einsteiger und l
|
CA.-PREIS: 120 Mark |

70%
GRAFIK
45%
MUSIK

| T2%
. SOUNDEFFEKTE
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E in Bild sagt mehr als tausend
Worte: Diese alte Weisheit
trifft auch auf Capcoms neuestes
Disney-Spiel zu. Bei dem Titel
"Chip'n'Dale — Rescue Rangers”
klingelt's selbst beim Zeichentrickex-
perten noch nicht. Bringt man aller-
dings Chip und Chap, alias A- und B-
Hornchen ins Spiel, schnackelts ge-
waltig. Im vorliegenden Modul
schitpft Ihr in die Rolle der beiden
putzigen Tierchen und tretet gegen
den bdsen Al Katzone an.

Solltet Ihr alleine zum Joypad grei-
fen, miBt lhr Euch zwischen Chip und
Chap enischeiden. Ansonsten geht
Ihr zu zweit gleichzeitig auf Verbre-
chenjagd. Das Spielfeld scrollt je
nach Level waagrecht oder senkrecht.
Im Normalfall hipft Ihr elegant uber
die Feinde hinweg. Besonders ge-
schickle Jump'n'Run-Konner heben
bereitstehende Kisten oder Apfel auf
und schleudern diese gegen die
Schurken. Zu zweit ddrft Ihr Euch so-
gar gegenseitig “auf den Arm neh-
men”. Weltbewegende Extras tum-
meln sich nicht in den Levels; ledig-
lich Blumen oder Sterne, die ab einer
gewissen Menge jeweils fir Zusatzle-
ben stehen, kreuzen Euren Weg.

Wo ist die Abwechslung geblie-
ben? Chip und Chap springen
durch nett gezeichnete Level-
Landschaften, schalten zwi-
schendurch wurftechnisch ein
paar Feinde aus und erfreuen
sich schlieBlich an Endgegnern.
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AuBer zweieinhalb Alibiextras
sucht man ldeen oder Gags ver-
gebens. Zugegeben, der Zwei-
Spieler-Modus macht Laune und
Spab bringt das Jump'n’Run an-
fangs auch — fiir 100 Mark er-
warte ich allerdings etwas mehr
Dynamik. Chip’'n’Dale sollten
sich in ersler Linie jiingere NES-
Besitzer ins Regal stellen, fortge-
schrittene Gambler greifen aul
kompetentere Module zuriick.
MARTIN GAKSCH

C
I
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HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 100 Mark

69%
GRAFIK

57%
MUSIK

49%
SOUNDEFFEKTE

6 8% SPIELSPASS
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Da es schwerlich moglich
ist, einem NES-Modul La-
serdisc-Player samt Bildplatte beizu-
legen, hat sich das englische Soft-
warehaus Elite entschlossen, eine el-
was umgeanderte Version des Arcade-
Klassikers "Dragon’s Lair" zu ent-
wickeln. Statt Original-Zeichentrick-
grafik stehen nun Pixel-Helden ihren
Mann. Ganz losen wollte sich Elite
vom "Try and Error”-Spielprinzip des
Automaten allerdings nicht. MuBte
man dort jede Szene durch schlichtes
Ausprobieren "ldsen” und dann aus-
wendig lernen, empfielt sich auch bei
der Heimversion ein gutes Gedacht:
nis. Die hintereinander gereihten Ge-
fahrensituationen sind in den wenig-
sten Fallen auf Anhieb zu meistern.

Ritter Dirk begibt sich in das
Schloss Mordroc Castle, um die liebli-
che Prinzessin Daphne zu befreien.
Bewacht wird das edle Méadchen vom
Hausdrachen des bosen Zauberers.
Bis Ihr den Feuermagier allerdings zu
Gesicht bekommt, warten jede Men-
ge Untonte und anderes Getier auf
Dirk. Gliicklicherweise kann der muti-
ge Jungling laufen, sich ducken und
Wurfgeschosse schleudern.

Dragon’s Lair ist ein ganz schon
harter Brocken — eigentlich
auch unfair. Beinahe jede Szene
muB auswendig gelernt und mit
pixelgenauen Aktionen gemei-
stert werden. Mit Reaktion allei-
ne kommt man nicht sehr weit.
Interessanterweise macht genau

Beinharte Herausfurderungn fiir Ritter Dirk

GONS LAIR
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dies den (leicht perversen) Reiz
des Moduls aus. Dragon’s Lair
pendelt standig zwischen moti-
vierend und frustrierend, wobei
sich nur Profis angesprochen
fithlen sollten. Dummerweise
gibt’s auch kein PaBwort oder
ahnliches, so dafl man bei jedem
Versuch aufs Neue durch bereits
bekannte — und damit langwei-
lige — Szenen lauft. Bestenfalls
fiir Hardcore-Gambler.

MARTIN GAKSCH

TORAGONSLAIR
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SPIELETYP:

HERSTELLER: Elite
TESTVERSION VON: Yeno

| ==

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Profis
CA.-PREIS: 110 Mark

68%
GRAFIK

50%
. MUSIK

46%
SOUNDEFFEKTE

{so%resms




e
- L]

S T T T N T ] e e T T O a
s L T, L M g, P T &l A
w b a  ALLE . W, o o el Tl A =T -

et
&

Diese Grafik verrat mehr als tausend Fahrstunden
F elzige Autorennen sind bei

Videospielern immer in Mo-
de. Spielegigant Konami nahm's zum
AnlaB, auf den Urvater des Genres zu-
rickzugreifen und wahlt die klassi-
sche Darstellungsweise "Direkt von
oben’. Ihr sitzt diesmal also nicht (wie
2.B. bei "Turbo Racing”) direkt hinter
dem Steuer, sondern quasi auf Wolke
{ und betrachtet die vertikal scrollen-
de Strecke und alle Fahrzeuge aus der
Fliegerperspektive. Aus so groBer
Hohe gibt’s natlrlich nicht allzuviel zu
tun. Ihr konnt nach rechts und links
lenken, um anderen Fahrzeugen oder
Hindernissen auszuweichen, Gas ge-
ben und wieder bremsen. Jeder
Bremser, jeder Schleuderer oder Aus-
rutscher gegen die Streckenbegren-
zung kostet Euch in paar Tropfen
Sprit. Nur wenn Ihr die herumliegen-
den Kanister aufsammelt und die
Strecken ohne groBe Patzer durch-
fahrt, bekommt Ihr die Erlaubnis, ins
nachste Rennen zu starten. Dort seht
Ihr Euch dann mit ein paar neuen Hin-
dernissen (Olflecken, Lastern und ge-
fahrlichen Verkehrsrowdys) konfron-
tiert.

Konamis "neuesies” Actionspiel
sieht nicht nur recht erbarmlich
aus, es spielt sich auch wie ein
Billigautomat aus den friithen Ta-
gen der elektronischen Unterhal-
tung: Wenn schon auf die tech-
nisch einfachste Bildschirmdar-
stellung (die bewuBte ”"Von
oben”-Perspektive) zuriickge-

griffen wird, dann diirfen’s auch
ein paar Spielelemente und Gags
mehr sein. Doch weder Zwei-
Spieler-Modus noch gutes Strek-
kendesign (meist geht’s gerade-
aus), weder intelligente Gegner
noch knackige Renngerausche
schafften es in dieses Produkt.
Fiir ein paar Stindchen ist’s
noch ganz spaBig, danach schal-
ten auch absolute Fans ohne
asthetische Anspriiche angeddet
ab. WINNIE FORSTER

L R A |
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SPIELETYP:

HERSTELLER: Palcom
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: 2 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 90 Mark

31%
GRAFIK

17%

| MUSIK

| 25%
SOUNDEFFEKTE

Mil einem \Verbrechen,
das im zwanzigsten

Jahrhundert gliicklicherweise etwas
aus der Mode gekommen ist, wird
Fred Feuerstein in seinem NES-Debiit
konfrontiert: "The Flintstones™ verlie-
ren ihre beiden Haustiere Dino und
Hoppy an einen Dinosaurierdieb aus
dem 3. Jahrtausend! So macht sich
Fred auf den Weg, die Einzelteile einer
zerstorten  Zeitmaschine einzusam-
meln und damit in die Zukuntt hinter-
herzufliegen.

Der Bildschirm scrollt dabei von
links nach rechts, ab und zu geht es
jedoch auch in die Hohe oder in die
Tiefe. Mit seiner Keule ist Fred ver-
wachsen — er tragt sie, wohin er auch
geht und kann damit jedes Monster
aus dem Weg prigeln. Andere Waffen
konnt Ihr wéhrend der Reise einsam-
meln. Dartber hinaus kann Fred na-
tirlich hipfen und sich an Felsvor-
spriingen hinaufhangeln. Zanhlreiche
Extras verhelfen ihm nicht nur zu Le-
bensenergie und korperlicher Starke,
sondern auch zu Spezialfahigkeiten:
Besiegt Fred Hard-Head Harry, den
besten Basketballer der Vorzeit, erhalt
er als Preis einen Reitdinosaurier, Fli-
gel oder eine Taucherausristung.

L

Obwohl die Feuersteins anderen
Vorzeige-Jump’'n’Runs wie z.B.
Mega Man das Wasser nicht ganz
reichen konnen, macht lhr erstes
Videospielabenteuer eine Menge
SpaB. Erfreulich sind vor allem
die Spielsituationen, denen sich

Ee;die Serie mag, sollte zugreifen

Fred auf seiner Reise gegeniiber-
sieht. Es gibt Trampoline und
Briicken aus Dinosaurierknochen,
Plaudereien mit Neandertalern
und steinzeitliche Basketball-
matchs. Die Idee mit den ver-
zweifelten Kletterpartien an Fels-
vorspriingen sorgt ebenfalls fiir
Aufregung. Die Grafik fangt da-
bei den Flair der Zeichentrickse-
rie gut ein — auch wenn man auf
spektakulare Optiken vergeblich

wartet. WINNIE FORSTER
THE FLINTSTONES |
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HERSTELLER: Taito |
TESTVERSION VON: Laguna

ANZAHL DER SPIELER: 1 |
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

66% |
GRAFIK |

57%
MUSIK

43%
SOUNDEFFEKTE

69% SPIELSPASS
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N eben Konamis "Nemesis/
Gradius"-Saga hat sich

im Lauf der letzten Jahre eine weitere
Ballerspielserie als Klassiker heraus-
kristallisiert. Mitte der achtziger Jahre
faszinierte Taito mit dem ungewohnli-
chen "Darius”-Spielautomaten selbst
die absolten Cracks: Der Arcade-Hit
wurde tatsachlich auf zwei nebenein-
ander montierten Monitoren gezockt.
Fir die zahlreichen Heimversionen
stauchte man das Weltraumspektakel
natdrlich auf NormalmaBe zusam-
men. Mit etwas Verspatung ist nun
endlich eine Variante fiir Game Boy
als Japanimport aufgetaucht — aller-
dings nicht die Umsetzung des Origi-
nals, sondern eine Adaption von "Sa-
gaia’, der Forisetzung.

Die  Westentaschenballerei ent-
spricht jedoch nicht ganz dem Vor-
bild. So dorft Ihr nach einem ge-
schafften Level nicht zwischen zwei
neuen Abschnitten wéhlen, sondern

y e
B8
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werdet gradlinig in die nachste der
acht Spielstufen gesetzt. Inhaltlich ist
sich Taito dafiir treu geblieben. Der
Harizontal-Scroller lockt groBtenteils
mit Grafiken und Feindformationen,
die Insider aus den beiden Arcade-
Hits kennen. Auch das Extrawaffensy-
stem wurde Ubernommen. Unter-
wegs sammelt Ihr schnuffige Kapseln
auf, die entweder dem Schutzschild,
dem StandardschuB oder den Bom-

B

ov
o
HARD

®

S5HOT

. » REST
AUTO SHOT
LEVEL
BUTTON ¢

®

BOMB

N T S== TS —

Das Dauerfeuer solltet Ihr
unbedingt aktivieren

Wer ein Schutzschild ergattert
hat, darf sich gliicklich schatzen

b bl Bl g o B |..rT-.
pelay baspit e
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bietet die Game-Boy-Version

ben zugutekommen. Sobald [hr ein
Extra aufgenommen habt, wirkt es
sich postwendend auf das Raum-
schiff aus. Wenn Ihr es allerdings
schafft, fiinf Kapseln vom gleichen
Typ aufzupicken, ohne dazwischen
abgeschossen zu werden, erreicht Ihr
nicht nur eine neue Qualitatsstufe des
jeweiligen Extras. Sogar nach einem
eventuellen Raumschiffverlust bleibt
Ihr auf diesem Niveau.

Das zahlt sich vor allem in hoheren
Levels aus, die mit ganz schon ver-
zwickten Endgegnern aufwarten. Die-
se sind Darius/Sagaia-typisch meist
in Fischform designed.

e F';"" "5-'-“-‘* i
Ihr solltet aufpassen, die
Felsen nicht zu streifen

b "} - T LR A" 1

110 LLb

Dieser furchterregende Obermotz beschert Ende des zweiten Levels erhebliche Probleme
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Nach Taitos enttduschendem
“Elevator Action” zeigt Sagaia
eindrucksvoll, was die emsigen
Japaner eigentlich drauf haben.
Das Modul ist in jeder Hinsicht
ein Wonnebrocken. In Sachen
Technik diirften selbst die High-
End-Entwickler von Konami den
Hut ziehen. Trotz Parallax-Scrol-
ling, massig Sprites und giganti-
schen Obermotzen zeigt sich
nicht ein Ruckler; kein Objekt
traut sich zu flackern. Dazu ge-
sellen sich eine gut erkennbare
und liebevoll gezeichnete Top-
Grafik und ein packender Sound-
track. Nicht minder kompetent
wurden die Flugbahnen der
Aliens ausgetiiftelt. Sagaia
spielt sich wie ein Traum. Keine
unfaire Stelle triibt das faszinie-
rende Actionspiel. Jeder Baller-
Freak muB sich dieses phanome-
nale Feuerwerk an Spielbarkeit,
Augen- und Ohrenschmaus zule-
gen — selbst dann, wenn er
schon andere Versionen und die
komplette Konami-Actionpaletie
hat. MARTIN GAKSCH

| SAGAIA
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SPIELETYP: P74 FTTY BT Y
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HERSTELLER: Taito
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

79%
GRAFIK

- 72%
MUSIK

54%
SOUNDEFFEKTE

83% SPIELSPASS
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Dieser Oldie hat noch’ne Menge Snmi-funy.

Als "Asteroids” in die Spiel-
hallen kam, gab's noch

kein "Pac-Man" und kein "Mario", kei-
nen "Donkey Kong" und kein "Dra-
gon's Lair". Da das Spiel um ein her-
umtrudelndes Raumschiff inmitten
riesiger Gesteinsbrocken, jedoch die
Bezeichnung “einfach, aber genial”
verdient, hielt es Accolade auch nach
tber zehn Jahren noch fiir konsolen-
tauglich. Ihr seid ein einsamer Welt-
raum-Captain und konnt in vier Rich-
tungen fliegen (der Bildschirm scrollt
nicht; alles was links verschwindet
laucht rechts wieder auf), ballern und
Euch mittels der B-Taste an eine ande-
re Stelle beamen. Die Gesteins-
brocken kommen je nach Level und
Schwierigkeitsgrad in jeder Haufung,
vom handlichen Dreierpaket bis zur
regelrechten Lawine. Beballert Ihr
einen der Asteroiden, spaltet er sich
in zwei kleinere Teile. Erst nach drei
Treffern ist auch der mikroskopisch
kieine Rest vom Schirm verschwun-
den.

Sieht man von der veranderten
Grafikdarstellung ab, prasentiert
sich Asteroids als prazise Umset-
zung des Oldies. Selbst das Ufo
im 60er-Jahre-Look durchkreuzt
ab und zu ballernd die Spielfia-
che. Den tiickischen Tragheits-
effekt der Steuerung und die
stoisch-phantasielosen Bahnen
der Asteroiden werden Fans

ebenfalls schnell wiedererken-
nen. Auf der anderen Seite ist
Asteroids auch ideal fiir den Vi-
deospielneuling, der sich binnen
Sekunden eingespielt hat — nur
die geringe Abwechslung konnte
den Wunsch nach Gehaltvolle-
rem wecken. Mir haben jedoch
die beiden entsprechenden
Zwei-Spieler-Modi iiber den Mo-
notonie-Malus hinweggeholfen.

WINNFRIED FORSTER

CASTEROIDS |
TGAMEBOY |

Y
SPIELETYP: ﬂ M

HERSTELLER: Accolade
| TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

- FEATURES: High-Score-Liste,
. 3 Schwierigkeitsgrade, 3 Spielvari-
| anten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 60 Mark

31%
GRAFIK

i 17%
MUSIK

11%
SOUNDEFFEKTE

68% SPIELSPASS
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J ames Bond darf in den Ruhe-
stand: Ein neuer Superagent
betritt die Showbilhne. Als Nr. 17
(Codename "Otto™) macht Ihr Euch
auf, eine Diskette mit wertvollen Infor-
mationen iber eine Terrororganisa-
tion zu beschaffen. Zu diesem Zweck
durchkdmmt Ihr einige Hochhauser,
in denen bemantelte GroBstadtgano-
ven lauern. In den einzelnen Stock-
werken, die meist mit Aufzigen und
Treppen verbunden sind, maBt [hr in
jede Menge Zimmer reinschnuppern,
um Beweismaterial und Waffen si-
cherzustellen. Anfangs seid Ihr mit ei-
ner simplen Pistole bewaffnet, spater
gesellen sich ein normales Gewehr,
ein Maschinengewehr und Granaten
hinzu. Die Gegner wehren sich natur-
lich auch und ballern munter drauf-
los. Des weiteren solltet Ihr auf Wach-
hunde, Roboter und Alarmsensoren
achten — ein gut getimter Sprung er-
spart oft viel Arger.

Fachleute haben’s schon ge-
merkt: "Elevator Action™ war vor
einem knappen Jahrzehnt in den
Spielhallen ein beliebter Auto-
mat. Die Game-Boy-Umsetzung
der Action/Geschicklichkeits-
Mixtur enttauscht zwar nicht auf
ganzer Linie, wirkt aber etwas
lieblos. Grafik und Musik sind
halbwegs schlapp und der Spiel-
ablauf halt im Gegensalz zu
”0*Bert” (ein weiterer Oldie in

schwarzweiBler Neuauflage) mit

Hinter den Tiiren lauern zuweilen Extrawaffen

E ﬂg‘ el

heutigen MaBstaben nicht ganz
mit. Man spielt Elevator Action
zwar ab und zu ganz gerne, aber
fesseln oder gar langfristig moti-
vieren kann das Modul nicht. Da-
fiir ist die Grundidee zu einfaltig
und einige spielerische Mangel
nagen zusatzlich an der Qualitat.
Kein Fehlkauf, aber auch nicht
mehr als ein durchschnittliches,
unspektakulares “Jump’n’Bal-
ler”. MARTIN GAKSCH

| ELEVATOR ACTION |
| GAMEBOY
SPIELETYP: 57 P

HERSTELLER: Taito |
TESTVERSION VON: Laguna |

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
CA.-PREIS: 70 Mark

42%
GRAFIK

28%
MUSIK

24%
SOUNDEFFEKTE
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c apcoms Helden sind die Vi-
deospielprotagonisten  mit
dem gefahrlichsten Job: Kultspiele
wie "Ghosts'n'Ghouls” oder "Mega
Man” starren nur so vor pixelprazisen
Todesfallen, rasend schnellen Ge-
schossen und gemeinen Monstern.
Wer Mega Mans erstes Game-Boy-
Abenteuer "Rockman World™ erfolg-
reich durchspielt hat, weiB warum's
im VIDEO-GAMES Wertungskasten die
Rubrik " Geeignet flr:" gibt — an die-
sem Modul waren "Anfanger” jam-
merlich gescheitert. Gleich vorneweg:
Auch die Fortsetzung ist hauptsach-
lich auf Jump'n'Run-Profis mit lange-
rer Game-Boy-Erfahrung zugeschnit-
ten.

Um seinen Erzfeind Dr. Willy aufs
Kreuz zu legen, muB der putzige Ro-
boterheld Mega Man diesmal minde-
stens acht Levels durchlaufen und
acht furchterregend niedliche End-
gegner aufs Kreuz legen. Alle Welten
scrollen in alle Richtungen — Mega
Man selbst kann laufen, springen, Lei-
tern erklettern und auf den Plattfor-
men entlangschlittern. Verschiedene
Spezialfeuerwaffen (eine fur jeden be-
siegten Obermotz) konnen von ihm

gefunden werden. Uber die Pausela-
ste gelangt man wahrend des Spiels
in ein Menu, das alle Waffen sowie
den Munitionsvorrat anzeigt und eine
Neubelegung des (feuernden) rech-
ten Arms erlaubt. Neben herumlie-
genden Extras, die Lebensenergie
und Munition auffrischen, sucht Me-
ga Man auch nach verlorengegange-

s!arten

Mﬂga Man, der ﬂraufganger In
der Niedlichliga

nen "Rush”-Adaptern. Mit ihnen kann
der Held einen mechanischen SchoB-
nund herbeipfeifen. Rush st ein
Vorzeige-Wau-Wau, der sich auf
Wunsch in ein U-Boot, ein Trampolin
oder einen Jet verwandelt.

Auf den Inhalt der einzelnen Welten
braucht hier nicht naher eingegangen
zu werden: Altbekannte Tricks und Ge-
fahren wurden durch neue Fallen und
Todesmechanismen erganzt und neu
arrangiert. Dazu flattern, rennen und
hipfen Feinde in allen GroBen und
Ausfihrungen; schieBt Ihr einen der
Plagegeister ab, kehrt er binnen Se-
kunden auf den Bildschirm zuriick.
Nur die Endgegner geben sich nach
einer Niederlage geschlagen — bis
zum ndchsten Mega-Man-Abenteuer.

Die M.fﬂefgegner smd graﬂ mm‘
gemein

Wolken verdecken die Sicht auf
den sympathischen Helden

Grafisch und mham:nh pmsenﬂm sfch jedn We.'r in efnem anderen Thema
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Wie zu erwarten (und oben be-
reits ausgefiihrt), ist Mega Man 2
ein harter Brocken, der dem
Spieler durch fetzigen Sound
und wunderschine  Grafik
schmackhaft gemacht wird. Bei
mir zumindest ging Capcoms
Rechnung auf — obwohl einige
der Spielsituationen fast schon
unfair sind, machte mir die vor-
bildliche Prasentation der einzel-
nen Welten Laune. Die Fallen
sind teils so originell, daB man
den Arger iiber Energieverlust
schnell verdaut. Es gibt Riesen-
magneten, Laufbander und Mini-
lifte, lhr wandelt hinter den Wol-
‘ten und durch verhexte Walder.
Auch Rush, Mega Man’s neuer
Begleiter, ist eine gute ldee, die
nur im Ansatz aus Segas " Sha-
dow Dancer” ubernommen wur-
de. Profis haben deshalb keine
Wahi: Schlagt Dr. Willy, bevor es
Euer argster Feind (oder bester
Freund) tut. WINNIE FORSTER

GAME BOY

SPIELETYP: El:?!

HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort, Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Profis
CA.-PREIS: 70 Mark

75%
GRAFIK

66%
MUSIK

57%
SOUNDEFFEKTE

7% SPIELSPASS




Eine faszinierende, leicht getunte Version des Oldies

E in Klassiker kehrt zurtick: Das
knuddelige Russellier "Q*Bert”
erhiipfte sich Anfang der achlziger
Jahre einen festen Platz in den Arcade-
und Videospiele-Charts. Er wurde in
ginem Atemzug mit "Pac-Man”, "De-
fender” und “Frogger” genannt.
Dank Jaleco springt Q*Bert nun er-
neut von Plattform zu Plattform und
farbl so die einzelnen Stufen ein. Ist
das Spielfeld komplett coloriert, hat
Q*Bert den ndchsten Abschnilt er-
reicht. Bei der Arbeit storen diverse
Gegner, die beispielsweise die Far-
bungen rickgangig machen oder
Euch auf Hipf und Sprung folgen. Be-
ruhrungen solltet [hr logischerweise
vermeiden. An den Seiten tummeln
sich dfters Aufziige, die Euch wieder
nach oben transportieren. Mit diesem
Hiltsmittel konnt |hr die Schurken so-
gar zum todlichen Sprung in den Ab-
grund animieren. Ein Level besteht
meist aus mehreren Abschnitten, die
Euch unterschiedliche Formen zum
Anfarben vorgeben. Die ursprangli-
che Pyramide wechselt mit anderen
Bauten durch.

L P

Extras? No. Hifi-Stereosound?
Wozu. 256-Farben-Parallax-Scrol-
ling? Schon gar nicht. Q*Bert lebt
schlicht und einfach von der fas-
zinierend simplen Grundidee,
die sich auch in der Spieleneu-
zeit hervorragend macht. Ich war
schon immer ein riesen Fan des
Originals und bin von der fanta-

stischen Game-Boy-Umsetzung
hingerissen. Nicht nur die liebe-
volle Aufmachung beweist, daB
der Programmierer seine Arbeit
mit Liebe verrichtet hat. Die
Spielbarkeit ist exzellent, das
Scrolling ausgezeichnet und das
Drumherum sympathisch. Wer
den Oldie mag, muB zugreifen;
Spiele-Youngsters mit Hang zu
einfachen, aber unterhaltsamen
Geschicklichkeitsspielen hiipfen
mit. MARTIN GAKSCH

l |-$
o) -y

| GAMEBOY
\ SPIELETYP:

HERSTELLER: Jaleco
. TESTVERSION VON: Allan

| ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste, 2 Steuervarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Forigeschrittene

CA.-PREIS: 60 Mark

52%

| GRAFIK
| 56%
MUSIK

|
|
. 47%

‘ SOUNDEFFEKTE

Marchenprinz und Game Boy: eine gute Kembination

w.ﬁhrend der Sultan von
Persien in fernen Gefil-

den mit Kriegen und Grenzscharmuit:
zeln voll ausgelastet ist, hat dessen
boser Wesir Jaffar die Macht an sich
gerissen. Schnell hatte der Tyrann die
friedliebenden Menschen aller Pro-
vinzen seiner erbarmungslosen Herr-
schaft unterworfen.

Ein Hindernis steht noch zwischen
Jaffar und dem Thron: Ein Abenteurer
aus fernem Lande begab sich einst
nach Persien, verliebte sich dort in die
bezaubernde Tochter des Sultans und
wanderte dafiir prompt in den tiefsten
Kerker. Doch der Jiingling bleibt nicht
untatig und macht sich mit einem ge-
fundenen Schwert auf, den riesigen,
labyrinthahnlichen Kerker zu erkun-
den, die Schergen des Tyrannen aus
dem Weg zu raumen und schlieBlich
mit Jaffar personlich abzurechnen.

Dank seines geschulten Korpers
kann der Held rennen, (ber Fallliiren
oder Abgriinde springen und Mauern
erklettern. Ab und zu trifft er auf Pa-
lastwachen, die im Schwerlkampf zu
besiegen sind. AuBerdem stehen Zau-
bertranke herum — einige helfen, an-
dere vergiften.

e

Der Prinz aus Persien machte
auf populdren Computersystemen
mit seiner geschmeidigen Ani-
mation von sich reden. Die man-
nipfaltipen Bewegungssequenzen
sind auch auf dem Game Boy ge-
lungen — dafiir wurde die Musik

|

vergessen. In Sachen SpielspaB
jedoch, ist "Prince of Persia” ein
Vertreter der Oberklasse. Wer
einmal die Koordination der Be-
wegungen verinnerlicht hat,
dem gefallt der ratsellastige Aus-
flug in die Dungeons. Von unfai-
ren Stellen und dem hohen

Schwierigkeitsgrad darf man
sich jedoch nicht in Aufregung
versetzen lassen.

ANDREAS KNAUF

| PRINCE OF PERSIA
GAME BOY

E SPIELETYP: ‘
|

HERSTELLER: Virgin/Mindscape

TESTVERSION VON: Flashpoint |
|
ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwor,
funfsprachig

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

70%
GRAFIK

27%
MUSIK

20%
SOUNDEFFEKTE

63% SPIELSPASS
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Mil geballter  Macht
schlagt "Wonderboy™-

SproBling Master Higgins in dieser
VIDEO GAMES zu. Wer schon ein biB-
chen im Heft geblattert hat, diirfte be-
reits auf die NES- und Super-Fami-
com-Versionen gestoBen sein. Das
vorliegene  Geschicklichkeitsspiel
orientiert sich konzeptionell an "Ad-
venture Island 2" auf dem NES. Euer
Abenteuertrip ist auf acht Inseln ver-
teilt, die jeweils mehrere Abschnitte
bereithalten.

Auf der Suche nach Obst, ohne das
sein Energievorrat erbdrmlich ab-
nimmt, hipft sich Higgins durch die
horizontal und vertikal scrollenden
Szenarios. Anfangs steht er noch
ziemlich wehrlos da. Kaum trifft er al-
lerdings auf das erste Ei (ist hier
gleichbedeutend mit einem Extra),
wird er mit einer Wurfaxt ausgestattet.
Der nachste Schritt zur vollkomme:
nen Ausstattung ist meist ein Skate-

board, auf das sich Higgnis behende
schwingt und eine ordentliche Ge:
schwindigkeit vorlegt. Besonderes
Augenmerk solltet Ihr allerdings auf
vier putzige Saurier lenken, die eben-
falls aus den Extraeiern schiipfen,
Die Urviecher wollen Euch nicht etwa
an die Ledershorts, sondern laden

Euch zu einer Reitpartie ein. Je nach
Saurier dorft [hr nun zusétzlich mit
dem Schwanz zuschlagen, Feuer
speien, in die Liifte abheben und
durch Gewdsser schwimmen.

Die einzelnen Levels sind natiirlich
auf die Fahigkeiten Eurer Begleiler zu-
geschnitten und fahren durch Lavage-
genden, feuchte Abschnitte, Hohlen
und viele andere Szenarios. Wer flei-
Big mit seinen Axten umherschmeiBt,
der entdeckt das ein oder andere ver-
steckte Ei, das Euch entweder zusatz-
liche Extras bringt oder einen Bonus-
Level offenbahrt. MiBig zu erwahnen,
daB jede Insel mit einem wiirdigen
Obermotz abgeschlossen wird, der
absolut keine gute Laune hat und sich
an Euch abreagieren will.

Lmks tummeﬂ su:h ein Exrm, '
rechis fnnﬁn‘ ﬂbsr

ey, w1 WO WO N
Gesammelie Extras diirft Ihr zu
Levelbeginn anwahlen
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In n‘en Eiern befmden sn:h ;
zumeist schmackhafte Exiras
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Die acht Inseln offenbaren
wiederum mehrere Spielstufen

Die Levels scrollen in alle Richtungen: Die Landschaft schfebr sich dabei sanft und flieBend an Euch vorbei.

78 Video Games 2

Der GroBangriff von Master Hig-
gins auf die Nintendo-Systeme
wurde mit der Game-Boy-Version
erfolgreich abgeschlossen. Spie-
lerisch pendelt sich das Unter-
wegsmodul zwischen der netten
Super-Famicom- und der exzel-
lenten NES-Variante ein. Das Ab-
enteuer fangt relativ leicht an, so
daB die erste Insel von jeder-
mann bewaltigt wird. Dummer-
weise spielt man an einer Insel
fast zu lange, so daB Profis ver-
dammt lange warten miissen,
ehe sie wirklich gefordert sind.
Die Levels sind fiir mein Empfin-
den zu sehr gestrecki. So kann
Adventure Island zwar von sich
behaupten, ein extrem "langes”
Spiel zu sein, aber mir ware eine
komprimiertere Version lieber.
Die Zeit, die vergeht, von einem
spielerischen Hohepunkt zum
anderen zu kommen, ist mir zu
lang. Eine Level-Anwahl ware
hier sehr willkommen. Trotzdem
ist Adventure Island ein kompe-
tenter Geschicklichkeitstest, der
vor allem, aber nicht nur Einstei-
ger fesselt. MARTIN GAKSCH

ADVENTURE ISLAND |

GAME BOY
SPIELETYP: m

HERSTELLER: Hudson
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

GRAFIK
67%
HUSIK

SOUNDEFFEKTE
0
/l:; SPIELSPASS |




I m Kino kann man sich zur Zeit
von der Harmlosig- und Freund-
lichkeit des Addams-Clans unschwer
uberzeugen. Nicht ganz so harmlos
ist hingegen der Anwalt der Addams,
der seiner Klientel glatt das Haus un
ter den FiBen wegpfandet. Nicht nur
das, er hat auch noch alle Familien-
mitglieder im Haus eingesperrt und
unter Bewachung von Monstern ge-
stellt. Lediglich Gomez, Familienvater
und Herr des Hauses, ist noch frei
und startet eine Rettungsaktion.
"The Addams Family” ist ein
Jump'n'Run, bei dem Ihr Gomez
durch 14 Levels steuern muBt. Die
meisten davon reprasentieren Gange
der Addams-Villa, aber Inr besucht
unter anderem einen Friedhof, das
Spielzeugland und einen (ziemlich
groBen) Kihischrank, Extras dirfen
nicht fehlen: Mit speziellen Zauber-
franken verwandelt sich Gomez in
einen Werwolf, ein Unterwassermon-
ster oder andere nitzliche Gestalten.

The Addams Familiy ist eines je-
ner Module, bei denen man sich
fragt: "Haben die Programmie-
rer das selber mal gespielt?”
Technisch gut, klingt’s auf dem
Papier auch noch ganz interes-
sant — spielerisch hat man’s je-
doch total verbockt. Gomez steu-
ert sich trage, das ""SchieBen” ist
viel zu langsam, die Monster hin-
gegen fliegen stets einen solch
gemeinen Zick-Zack-Kurs, daB

Statt Grusel nur Gewusel — ewig gleiche Feinde

fatale Beriihrungen nicht zu ver-
meiden sind. Dann gibt's noch
Fallen auf dem Boden, die man
nicht sieht. Zumindest das ha-
ben die Programmierer auch be-
merkt und spendieren zum Aus-
gleich besonders viel Lebens-
energie und ganze sechs Leben.
Mit guter Steuerung, ein biBchen
mehr Freude beim Level-Design

und neuen Monsterroutinen
war’s nett, aber so?
BORIS SCHNEIDER

THE ADDAMS FAMILY

| GAMEBOY
SPIELETYP:

HERSTELLER: Ocean
| TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

62%
GRAFIK

50%
MUSIK

44% |
SOUNDEFFEKTE

5 6% SPIELSPASS

Let’s Ketchup! Killertomaten bedrohen die Well.

Die Killertomaten spielten
die Hauptrolle eines un-

sagbar schlechten Kinofilms, der Kull-
slatus erreichte. In diesem Machwerk
rachen sich riesige Tomaten fir zwei-
hundert Jahre Ketchup-Zubereitung
und rollen alles platt. Ein amerikani:
scher Fernsehsender verarbeitete die-
se Story aus akutem |deenmangel zu
einer Kinder-Zeichentrickserie — das
Game-Boy-Modul ist mittlerweile
ebenso eingetrudelt.

Ihr tbernehmt die Rolle von Toma-
tenkiller Wilbur Finletter, der sich Le-
vel fir Level gegen die rolen Horden
durchsetzen muB. GroBe Tomaten
konnen per Tritt, Schlag oder Speer-
wurf erledigt werden. Meistens kul-
lern dann zwei Minitomaten durch die
Gegend, die Wilbur aufsammeln soll-
te, denn fur 100 Einheiten des Gemu-
ses gibt es ein weiteres Bildschirm-
leben. An Extras wurde nicht gespart;
Skateboards, Fallschirme oder kurz-
zeitige Unverwundbarkeit warten ne-
ben Bonuspunkten an vielen ver:
stecken Ecken. Da es sich bei "Attack
of the Killer Tomatoes” um ein
Jump'n'Run handelt, spielt Springen
eine besondere Rolle und viele der
herumliegenden Gegenstande (Aste,
Fahnenstangen oder Markisen) ent-
puppen sich als Trampoline.

Schlechter Film, nettes Modul.
Obwoh! die Grafik nicht "State-
of-the-Art” ist, wissen die Killer-
tomaten zu gefallen. Die Anima-
tion ist fliissig, alles ist auf dem

verwaschenen Game-Boy-Bild-
schirm gut zu erkennen, und die
gefraBigen Tomaten sehen wirk-
lich witzig aus. Versteckte Extras
und abwechslungsreiche Spiel-
elemente machen das Modul
zwar zu keinem Mario-Killer,
aber zu vergniiglicher Game-
Boy-Unterhaltung. Trotz der

unendlichen Coniinues werdet
Ihr jedoch ein PaBwortsystem
schmerzlich vermissen.

BORIS SCHNEIDER

KILLER TOMATOES
GAME BOY

SPIELETYP: F7Y |

HERSTELLER: THQ
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

53%
GRAFIK

48% |
MUSIK

44%
SOUNDEFFEKTE

6

4% SPIELSPASS |
|
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Die 120 Levels von "Brain
Bender" geben reichlich

Gelegenheit, sein "Hirn zu verrenken”
(so in etwa konnte man den Titel tber-
selzen). Es geht darum, einen Laser-
strahl mit Hilfe von Spiegeln in ein Ziel
2u lenken. Doch vor dem Ziel ist dum-
merweise ein Hindernis, das erst ver-
schwindet, wenn alle Luftballons auf
dem Spielfeld mit dem Laser zerstort
wurden. Der Laser ist fest montiert
und IaBt sich nicht direkt steuern. Den
standig sichtbaren Laserstrahl konnt
lhr nur mit Spiegeln ablenken, die
sich strategisch giinstig verteilt in den
Levels befinden. Dazu steuert Ihr gin
kieines Rechieck tber den Bild-
schirm; wenn dieses uber einem
Spiegel steht, konnt lhr mit den Kndp-
fen A und B diesen Spiegel im oder
gegen den Uhrzeigersinn drehen.
Nach dem guten alten Geselz "Ein-
fallswinkel gleich Ausfallswinkel” laBt
sich der Laser nunin die entlegensten
Ecken steuern. Unterwegs stoBt der
Strahl auf Hindernisse: Palarisatoren
lassen ihn nur in eine Richtung durch,
Schalter und Teleporter sargen fiir an-
gestrengtes Puzzlen. Nach zehn Le-
vels qibt es ein PaBwort.

Man merkt schnell, daB dieses
Modul nicht von pfiffigen Japa-
nern programmiert wurde. An al-
len Ecken und Kanten fehlt der
letzte Schliff: Der Cursor steuert
sich langsam und schlecht, die
Grafik ist zu fuzzelig, das Zeit-
limit viel zu knapp fiir Einsteiger.

80
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Die Folge: Bis man endlich mal
die ersten zehn Levels geschafft
hat, vergehen viele frusirierende
Versuche. Man weiB wie ein Le-
vel zu losen ist und schafft es
dank Steuerung und Hektik doch
nicht. Schade um die gute Spiel-
idee, die geniigend Potential fiir
ein fesselndes Denkspiel hat. So
bleibt Brain Bender ein durch-
schnittliches Gritbelmodul, das
schludrig in Szene gesetzt wurde.

BORIS SCHNEIDER

BRAINBENDER |
| GAME BOY

SPIELETYP: 1573 [c55%4 .
b e &

HERSTELLER: Electrobrain
TESTVERSION VON: Gremlin

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort,
3 Schwierigkeitsgrade, Levelanwahl

.'

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
CA.-PREIS: 70 Mark

48%
GRAFIK

36%
MUSIK

27%
SOUNDEFFEKTE

54% SPIELSPASS

Stunde, die japanische
Importmodule besitzen, sich aber
Zwischendurch was Deutsches gon-
nen und gerade "The Bugs Bunny
Crazy Castle” gekauft haben, werden
stutzen. Kenn' ich das nicht schon?
Richtig, Bugs Bunny ist in Japan als
"Micky Maus™ erschienen. Fir den
deutschen Markt wurde Micky kurzer-
hand zum Vorzeigehaschen.

Bugs muB sich durch 60 Level zu
seiner Angebeteten Honey durch-
schlagen, wobei er von seinen
"Freunden” Duffy Duck, Kater Sylve-
ster und Co. verfolgt wird. Die Levels
sind mehrere Bildschirme breit oder
hoch und scrollen entsprechend
nach links, rechts, oben und unten.
Rohre und Turen sind Abkirzungen,
mit denen man Verfolgern flink ein
Schnippchen schlagen kann. Extras
dirfen auch nicht fehlen: Ein Becher
Méhrensaft macht Bugs fir die Verfol-
ger unsichtbar, ein aufgesammelter
Boxhandschuh kann als einmaliger
SchuB eingesetzt werden. In bester
Cartoon-Manier stehen noch Safes,
Kisten und 10-Tonnen-Gewichte her-
um, die Bugs verschiebt und unter
thm laufenden Verfolgern auf den
Kopf fallen 148t

Diesem Modul sieht man an, daB
es schon Anfang 1990 als Micky
Mouse in Japan erschien. Vergli-
chen mit moderneren Spielen
ruckelt das Scrolling betracht-
lich. Grafisch ist das Ganze

schlicht, dadurch aber enorm
ubersichtlich und nicht nur unter
einer Halogenlampe spielbar.
Der SpielspaBl wurde bei der Ver-
wandlungskur nicht angetastet.
Sanft sieigt der Schwierigkeits-
grad und Anfangern wie Profis
sind Erfolge gegonnt. Fiir kurz-
weilige Zwischendurchunterhal-
tung ist Bugs Bunny perfekt ge-
eignet. Ein einfaches Spielkon-
zept, das kompetient zubereitet
wurde. BORIS SCHNEIDER

| BUGSBUNNY |
| GAMEBOY

Mein Name ist Hase, ich weill von nichis
Gam&-Bny-Fans der ersten

HERSTELLER: Kemco
TESTVERSION VON: Mitsui

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark |

53%
GRAFIK

| 55%
MUSIK

- 31%
SOUNDEFFEKTE




kommt raus, ist wahnsinnig erfolg-
reich und sofort naht ein zweiter Teil.
Der Hersteller tut natrlich alles, um
den Kunden auf den Fortsetzungscha-
rakter hinzuweisen. Und was macht
Atlus, Hersteller des grandiosen
Denkspiels "Kwirk”, das in Deutsch-
land dber Acclaim erhaltlich ist? De-
ren Fortsetzung heiBt "A-mazing Ta-
ter”. Aus der coolen Tomate Kwirk ist
jetzt die Kartoffel Tater (im Spiel auch
Spud genannt) geworden. Die Aufga-
be ist dieselbe: Durch Labyrinthe zum
Ausgang hetzen, was nur durch Um-
stellen von Kisten und Drehtiiren ge-
lingt und schon bald in verzwickte
Puzzles ausartet.

Auf Euch warten ein Lernmodus,
sowie viermal zehn normale Levels,
nach Schwierigkeit sortiert. Als drit-
len Modus kann man auf Zeit ein zu-
fallig ausgewahltes Level durchspie-
len (sogar gegeneinander mit Link-
Kabel). SchlieBlich gibt's zwei Satze
mit kniffligen Levels, die durch eine
Rahmenhandlung verbunden sind.

e

Kwirk gehdrt zu meinen Lieb-
lingsmodulen, und A-mazing Ta-
ter ist nicht nur eine gute Fortset-
zung in bezug auf die neuen Le-
vels. Auch die zusatzlichen Fea-
fures und die Story-Abschnitie
bringen neuen Schwung in ein
Spiel. Dank an die Programmie-
rer, die weiter an dem Konzept
gearbeitet haben. Wer Kwirk

noch nicht kennt, wird ein gran-

Gemuse Muratmn Aus Tnmate w:m' Karfﬂ!fe! e
M an kennt das Spielchen: i , Wird ei
Modul (Film, Buch, etc.) dioses Puzzle-Spiel der Sorte

"Nur noch eine Minute” ent-
decken. Von kindisch einfachen,
bis zu superknackigen Ratseln
ist das gesamte Spektrum der
Schwierigkeitsgrade vertreten.
Die Grafik ist zweckmaBig, die
Meniis logisch, die Musik mitrei-
Bend. Wer Kwirk (auch als " Puzz-
leboy” bekannt) mochte, muB
dieses hier einfach haben.
BORIS SCHNEIDER

A-MAZING TATER

GAME BOY

SPIELETYP: %73 105673 1055

HERSTELLER: Atlus
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: High-Score-Liste,
PaBwort, Levelanwahl, 4 Spielvan-
anten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

36%
GRAFIK

75%
MUSIK

44%
SOUNDEFFEKTE

8 3% SPIELSPASS
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ist "Monopoly” das bekannteste
Brettspiel des amerikanischen Gigan-
ten Parker. Das frohliche Gewdrfel um
Immobilenkauf, Steuerzahlungen und
unverhoffte Gefangnisbesuche ist seit
uber 50 Jahren ideal fir langweilige
Familienabende und  verregnete
Sonntage. Auf dem Winzbildschirm
des Game Boys kann man sich das
Kapitalistenkultspiel nur schwer vor-
stellen — Parker selbst ging das Risi-
ko jedoch ein und kehrt mit einer ge-
treuen Monopoly-Ubertragung  auf
den Videospielmarkt zuriick.

Ein bis vier Jungunternehmer kon-
nen gegeneinander antreten. Jede
Spielfigur erhalt zu Beginn ein Portrat,
einen Namen und einen Spielstein,
Danach wird gewdirfelt und die Spielfi-
guren bewegen sich abwechselnd
tber eine Gesamtansicht des Bretts;
bei besonderen Ereignissen zoomt
die Darstellung auf das entsprechen-
de Feld, und die Handlung wird gra-
fisch dargestellt. Auch fir die Folgen
der Ereigniskarten gibt's kleine Ani-
mationen — tbrigens sind alle Karten
der Originalversion ins Spiel einge-
baut. Uber Meni- und Statusbild-
schirme kénnt [hr dartber hinaus alle
erdenklichen Daten abrufen.

ot s

Wozu Monopoly auf dem Game
Boy, wenn man’s auch auf einem
schmucken Spielbrett erleben
kann? Diese Frage drangie sich
mir auf — und verschwand nach

D;eser Kfass:ker wurde fanfasnsnh ngesefzt A
N eben dem hierzulande
umstrittenen "Diplomacy

ein paar durchgespielten Stiind-
chen. Monopoly ist beinahe ide-
al umgeseizt: Eine geschickie
Benutzerfiihrung, niedliche Ani-
mationen und alle Grundziige
des Originals machen die Game-
Boy-Variante zum optimalen Be-
gleiter bei Zugfahrten und in
langweiligen Schulstunden. Au-
Berdem kann man’s alleine ge-
gen drei Game-Boy-Gegner spie-
len das macht sogar SpaB!
WINNIE FORSTER

 GAMEBOY |
SPIELETYP: (%7 [c%74 %70 |
i e

;

HERSTELLER: Parker
| TESTVERSION VON: Flashpaint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4
FEATURES: 2 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

61%
GRAFIK

18%
MUSIK

23%
SOUNDEFFEKTE

80% SPIELSPASS
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Kennl Ihr das — nach Mei-
nung vieler — beste Multi-

spielerprogramm aller Zeiten? "Midi-
maze” ist sein Name. Sollte jetzt ein
Konsolenkenner ratlos mit den Schul-
tern zucken, hal das einen guten
Grund: dieser Klassiker von Xanth FX
erschien nur fur den Atari ST, da die-
ser serienmaBig mit einer Midi-Schnitt:
stelle ausgerustet ist. Bis zu 16 STs
konnen vernelzt werden. Sich mit gut
einem Dufzend anderer Besessener
gleichzeitig in einem 3-D-Labyrinth zu
balgen, ist einfach das hachste aller
Gefiihle.

Zumindest fur die Game-Boy-Besit-
zer sind die Zeiten des Darbens und
Wartens vorbei: "Faceball 2000" ist
die offizielle Umsetzung des beschrie:
benen Klassikers und unterstitzt den
Vier-Spieler-Adapter.

Zuerst wahlt Ihr zwischen Cyber-
space und Arena. Cyberspace fordert
Euch mit (ber 70 Spielstufen, die
nacheinander bewaltigt werden miis-
sen. Erst wenn Ihr den blinkenden
Ausgang gefunden habt, erhaltet [hr
Zugang zum nachsten Level. Im Are-
namodus erwarten Euch 15 verschie-
dene Szenarien, die mit bis zu acht
der sogenannten Smiloids und bis zu
vier Mitspielern bevolkert werden kan-
nen. Gewinner ist, wer zuerst zehn
Abschisse auf seinem Konto hat.
Sind alle Optionen nach Eurem
Geschmack modifiziert, geht's los.

Auf dem Bildschirm erscheint ein
typisches 3-D-Strichlabyrinth, dessen
Wande sich flieBend vorbeibewegen.
Steuert Ihr zuriick, gleitet Ihr riick:
warts. Links-/Rechts-Steuern dreht
Euch in die entsprechende Richtung.
Knopf A feuert einen SchuB ab, der
geradlinig den Gang entlangzischt.
Die Baste sammelt Extrabehalter
ein. SchlieBlich beglickt uns "Select”
mit einer Ubersichtskarte.

Am besten wahlt Ihr zuerst eine
Arena ohne Smiloids, um etwas Fahr-
gefuhl zu entwickeln. Die Smiloids
sind die bosen Grinsgesichter, die,
wie Ihr selbst, durch die Gange
schweben (oder hopsen) und Euchan
den Kragen wollen. Insgesamt gibt es
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mindestens neun verschiedene Arten
Simlies: angefangen mit der pflege-
leichten Shoot-me-Sorte, die stillste-
hen und nicht schieBen, bis zu den
gefirchteten Bouncers, die drei Tref-
ferpunkte verkraften, sehr flott ballern
und genau so schnell durch die Ge-
gend zischen wie Ihr selbst,

Hetzt Ihr gerade im angeschlage-
nen Zustand durch die Gange, ist es
angenehm, ein "First Aid"-Extra zu er-
haschen, das einige Trefferpunkle auf-
stockt. Noch besser ist ein Schild,
das zeitlich begrenzte Unverwundbar-
keit beschert. Davon abgesehen, war-
ten noch eine Tarnkappe, Bonusle-
ben, die komplette Karte, Tips,
Schitissel, Kleingeld, eine Ristung
und andere Extras darauf, eingesackt
zu werden. Auch im Labyrinth warten
noch Uberraschungen: Tiren, insta-
bile Wande, Knopfe, Teleporter und
Warpzonen, die Euch in hohere Levels
transportieren.
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Die Ubersichiskarte: Select
driicken und durchblicken.

Flotte 3-D-Grafik und wuselnde Smiley: Zu viert ist’s ein Heidenspab.

| Dhead

Die klassische ST-Version von
Faceball/Midi Maze ist schneller,
fliissiger, und bunter — trotzdem
gefallt mir die Handheld-Variante:
Es ist erstaunlich, wie flissig
sich die 3-D-Grafik auch auf dem
Game Boy prasentiert. Wahr-
scheinlich wird einiges an Spei-
cherplatz fir diesen tollen Effekt
verbraten. Ein Kompliment an
Bullet-Proof Software fiir die her-
vorragende Umsetzung.

Die Game-Boy-Version macht
auch alleine SpaB. Besonders
motivierend ist das abwechs-
lungsreiche Extraangebot. AuBer-
dem bieten die mehr als 70 Le-
vels einiges zu entdecken. Allei-
ne ist es aber ziemlich schwie-
rig, sich bis zum Master-Smiloid
durchzuschlagen.

Die alte Mehr-Spieler-Grund-
regel gilt auch hier: je mehr Mit-
spieler, desio spaBiger. Allen
einsamen 3-D-Kampfern wird ei-
ne adaquate Herausforderung im
Kampf gegen die Maschine ge-
boten. Wer Aussichten hat, zu-
dem regelmaBig einige Kumpels
fiir ein Duell motivieren zu kdn-
nen, kommt an diesem Modul
unmoglich vorbei.

STEPHAN ENGLHART

CGAMEBOY
SPIELETYP:

HERSTELLER: Bullet Proof
TESTVERSION VON: Dynatex

m

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

| FEATURES: 6 Schwierigkeitsgra-
| de, Levelanwahl, 2 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort- |
geschritiene und Profis ,

CA.-PREIS: 70 Mark

64%
GRAFIK
55%
MUSIK

47%
SOUNDEFFEKTE

76% SPIELSPASS




D as englische Softwarehaus
Ocean ist Spezialist fir

Filmlizenzen und hat auf dem Compu-
lerspielesektor von "Robocop” tber
“Terminator” und "The Addams Fami-
ly" bis hin zu "Darkman” alles an sich
gerissen, was an der Kinokasse fiir
Trubel sorgte. Seit einem Jahr ist
Ocean auch offizieller Nintendo-Li-
zenznehmer und vertreibt Produkte
fiir NES und Game Boy tiber die Firma
Laguna. Klar, daB eine Game-Boy-
Variante der Peter-Pan-Verfilmung
"Hook"™ nicht an Ocean vorbeikomm.
Ihr spielt Peter Pan, der sich als
Jump'n'Run-Held durch gut ein Dut-
zend in alle Richtungen scrollende Le-
vels kampfen muB. Viele der Ortlich-
keiten uber und unter Tage werden
Fans des Films wiedererkennen —
viel mehr hat das Spiel jedoch mit der
Vorlage nicht zu tun. Neben laufen
und hipfen konnt Ihr auch Leitern er-
klettern und mit einem mickrigen
Schwert herumfuchteln; diverse Ex-
fras peppen Eure bescheidenen Fa-
higkeiten jedoch auf. Die gule Fee
stent Euch auch zur Seite — nicht zu-
letzt, wenn Ihr den Haien vorgeworfen
werdet und ums Continue bettelt.

Die schon gezeichnete und tech-
nisch sauber umgesetzie Grafik
fallt als erstes ins Auge: Gut ein
Dutzend Levels prasentieren sich
mit verschiedenen Hintergriin-
den und unterschiedlichen Fein-
den; auBerdem sind einige Zwi-
schen- und Endbilder vom Fein-

Peler n n‘ n Gme Buy _

sten. Musik und Soundefiekt
sind dagegen weniger spektaku-
lar. Das Spielprinzip selbst ist
Geschmackssache: Meist lauft
und hiipft man durch die Ge-
gend, sammelt (schwer erkenn-
bare) Extras vom Boden auf und
priigelt sich mit Monstern und
Wachtern. Alles schon mal dage-
wesen — wer den Film mag und
ausschlieBlich Jump'n’Runs auf
seinen Game Boys laBt, sollte zu-
greifen. WINNIE FORSTER

HHOOK: 3y "V 7 A S
_GAME BOY

SPIELETYP:

HERSTELLER: Ocean :
TESTVERSION VON: Laguna

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 :

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

| CA.-PREIS: 70 Mark

73%
GRAFIK

60%
MUSIK

47%
SOUNDEFFEKTE

9% esns]

N achdem "Thunder Force 3"
von Tecno Soft eines der

besten Ballerspiele auf dem Mega
Drive ist, lag die Idee nahe, auf digser
Basis einen Spielautomaten mit leicht
gednderten Levels zu produzieren;
"Thunder Spirits” war geboren. Die
nun vorliegende Umsetzung auf dem
super Famicom ist eine Mixtur aus
der Heim- und Arcade-Version. Die
Programmierer von Thorn Emi dber-
nahmen zwar groBlenteils das Level-
Design der Mega-Drive-Szenarios,
tauschten dennoch zwei der sieben
Spielstufen komplett aus.

Thunder Spirits Ist eine gradlinige
Horizontalballerei mit den Genre-
tblichen Zwischen- und Endgegnern.
Die Auswahl der Extrawaffen st gera-
dezu verschwenderisch. Uberlebt
man lange genug, werden Schiisse in
beinahe jede Richtung und von unter-
schiedlichster Starke eingesammelt,
Diese Waffensysteme schaltet Ihr per
Feuerknopf um. Als zusétzliches
Schmanker| liegen von Zeit zu Zeit
Satelliten am Wegesrand, die nach
dem Einsammeln wild um den eige-
nen Raumer kreisen.

Leider wurde die Grafik 1:1 vom
Mega Drive ibernommen und
sieht an einigen Stellen sogar
schlechter aus. Das gleiche gilt

fiir die Akustik. Es ist unglaub-

lich, aber die Jungs von Thorn

Emi babien die Sounds vom Mega.
Drive “abgesampelt”, wodurch
sie nicht nur ziemlich schiapp,

sondern auch noch schlechter
als auf Segas System klingen. All
diese Punkte sind nur die ober-
flachlichen Macken des Spiels.
Der Teufel steckt im Detail: Die
Spielbarkeit ist an allen Stellen
zwar sehr ahnlich, aber immer
ein biBchen schiechier als beim
Original. Die beiden neuen Le-
vels kann man allerdings verges-
sen. Ach so, ruckeln tut’s natiir-
lich auch — und zwar drastisch.

JULIAN EGGEBRECHT
" THUND

ASPIRITS

SUPER FAMICOM ———

SPIELETYP: T I
FARAA

Eod |
HERSTELLER: Toshiba-EMI |
TESTVERSION VON: Galaxy |

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, High-Score- |

Liste, 3 Schwierigkeitsgrade.
Soundment

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

62%
GRAFIK

42%
MUSIK

36%
SOUNDEFFEKTE
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A nno 1983 steckte die Video-
spielbranche in  einer

tiefen Krise. Selbst Spieleriesen wie
Alari hatten zu kampfen, die angebo-
tenen Module blieben zuhauf in den
Regalen der Kaufhauser liegen. Der
Boom der Konsolen schien vorbei.

Trotzdem brachte ein bis dahin weit-
gehend unbekannter japanischer
Spielkartenhersteller  eine  neue
Videospielkonsole auf den heimi:
schen Markt und das Unglaubliche
geschah. Die neue Konsole fand rei-
Benden Absalz und lautete eine neue
Ara der Videospiele ein. Der Name
der Firma: Nintendo.

Fur Nintendos Erfolg sorgten vor al-
lem zwei hauseigene Pixelhelden.
Was ware wohl aus Nintendo gewor-
den, ohne den Klempner Mario und
den Action-Adventure-Helden Link?
Obwohl schon beim StartschuB des
Super Famicoms angekundigt, wurde
erst jetzt, mit ein wenig Verspatung,
Link wieder aus der Versenkung ge-
holt. Nach den zwei Kultmodulen
("Legend of Zelda” "Adventure of
Link™), die es nur fiir das NES gibt,
debtiert der Serienheld Link nun in
"Zelda 3: Link to the Past” auf dem
Super Famicom.

Schauplatz des neuesten Abenteu-
ers ist der aus den beiden dlteren
Modulen bekannte Fantasy-Kontinent
Hyrule. Wie der Untertitel des Spieles
schon andeutet, muB Link in die Ver-
gangenheit reisen, um einem fiesen

Das Schwert im Stein.
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Obermotz die Leviten zu lesen. Bevor
[hr dem Finsterling im Showdown ge-
gentbertretet, qilt es, einige kleine
Jobs zu erledigen. So hat gin Schurke
die Prinzessin von Hyrule entfihrt
und in einem Labyrinth eingesperrt.
Um die liebliche Zelda zu befreien, be-
notigt Link drei besondere Gegen-
stande. Habt Ihr den schndden Ent-
fihrer in die Pixeljagdgriinde ge-
schickt, beginnt das eigentliche
Abenteuer. Link wird in eine Parallel-
welt von Hyrule transportiert, um dort
sieben Elfen zu retten.

Sowohl grafisch als auch spiele-
risch orientiert sich "Zelda 3" an dem
ersten Teil der Link-Saga. So werden
die Oberwelt von Hyrule sowie die
rund 16 Labyrinthe aus der Vogelper-
spektive gezeigt. Natrlich wurde die

und einen KompaB. Per Knopfdruck
taucht nun eine kompletle Ubersichts-
karte des Dungeons auf, dank dem
KompaB wird der Raumn mit dem loka-
len Obermotz speziell markiert,
Spielerisch hat sich nur wenig ver-
andert. Wie gehabt, kann Link per
Feuerknopfdruck angreifende Mon-
ster mit seiner Standardwaffe, einem
Schwert, vertrimmen. Verpuffende
Gegner hinterlassen meistens ein we-
nig Lebensenergie oder bunte Kristal
le, die in Hyrule als Wahrung gelten.
Habt Ihr ausreichend Kristalle bei-
sammen, konnt Ihr in verschiedenen
Geschaften des Landes einen ge-
pflegten  Einkaufsbummel machen.
Kauflich erworbenes Zubehor wird,
ebenso wie die Gegenstande, die Ihr
unterwegs findet, in einem besonde-
ren Menil angezeigt, das sich auf
Knopfdruck aktivieren laBt. Aus die-
sem Meni pickt Ihr Euch den ge-
wunschten Gegenstand heraus, den
Ihr benutzen wollt. So kénnt Ihr bei-
spielsweise der Feindesschar nicht
nur mit dem Sabel zu Leibe riicken,
sondern per zweitem Feuerknopf mit
einem Bogen schieBen, Magie an-
wenden oder Bomben legen. Die be-
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Grafik der modernen 16-Bit-Umge-
bung entsprechend angepaBt. So
sind im Gegensatz zu "Legend of Zel-
da’ die einzelnen Gebiete auf der

In besonders grofen

Schalzkisten findet
Link meistens einen —

wichtigen Gegenstand |
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Oberwelt erheblich groBer als nur je-
weils ein Bildschirm. Innerhalb dieser
Bereiche wird in alle Richtungen
gescrollt. Erst wenn Ihr das Gebiet
verlaBt, wird wie gewohnt "umgeblat-
tert”. Auch die Labyrinthe muBten sich
einer ordentlichen Grafikkur unterzie-
hen. Wie in der Oberwelt wird nun in
den Dungeons gescrollt. Die groBte
Besonderheit: Statt einzelner, in sich
abgeschlossener Raume, findet Ihr in
den Labyrinthen Briicken, Fallgruben
und Locher, durch die Ihr in die unte-
ren Etagen hinabschauen konnt. Zu-
dem erstrecken sich die "Raume" teil-
weise iber mehrere Stockwerke. Ge-
blieben ist die aus dem ersten Teil be-
kannte Kartenfunktion: Fiir jedes La-
byrinth findet lhr jeweils eine Karte
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Links Ausristung ist in einem speziellen
Menii zu sehen
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Um diesen Eingang zu dffnen, bendtigt
Link einen Gegenstand




sagten Bomben dienen nicht nur da-
Zu, Feinde in die Luft zu sprengen,
sondern bringen auch Locher in Fels-
wanden zum Vorschein, hinter denen
sich oftmals ein Raum nebst feinen
Gegenstanden befindet. Versteckte
Zimmer lassen sich aber nicht nur
hinter Felswanden entdecken: Im drit-
ten Teil der Saga kann Link Steine
hochheben, schieben, ziehen und
werfen, Feinde auf die Schulter neh-
men und mittels Schwert Unkraut ja-
ten. Einige Ratsel, vor allem in den
Dungeons, lassen sich nur durch ge-
wieftes Ausnutzen von Links Fahigkei-
ten l6sen. Da missen Schalter umge-
legt, Bomben oder Steine auf be-
stimmte Felder geworfen und gezielt

Monstergriippchen erledigt werden.
Tips zur Losung von Puzzles, Hin-
weise, wo ein feiner Gegenstand ver-
borgen ist oder besondere Kampftak-
tiken fiir Obergegner bekommt Link
durch Gespréache mit den Einwohnern
Hyrules oder kleinen Schrifttafeln, die
in den Dungeons angebracht sind.
Beim Japanimport sind die Bild-
schirmtexte sowie das Handbuch lo-
gischerweise in Japanisch, die eng-
lischsprachige US-Fassung erscheint
allerdings dieser Tage.

Ubigens ist schon jetzt der vierte
Teil der Zelda-Reihe angekiindigt. Er-
scheinen soll es Ende des Jahres und
ausschlielich fir das Super-Fami-

com-CD-ROM.

Auf Kﬁupf&@bk bekommt Ihr eine
praktische Ubersichiskarte des Kontinents
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Mit ”Zelda 3: Link to the Past”
diirfte sich Nintendos Action-
Adventure-Saga entgiiltigp den
Angriffen der Konkurrenz entzo-
gen haben. Was im dritten Teil
der Kuliserie an spielerischen
Finessen und humoristischen
Einlagen geboten wird, ist Ac-
tion-Adventure in Reinkultur.
Kaum ein Bildschirm, in dem es
nicht etwas zu entdecken gibt; in
dem kein Geheimnis, ein verhor-
gener Gegenstand, eine Hohle
oder ein grafischer Gag — be-
sonders der “Tiefeneffekt”” in

den Dungeons ist sehenswert —
zu finden ist.

- Selbst hartnackigste Gegner
des Genres werden angesichis
der geballten Ladung Spielwitz
weich und fummeln sich Stunde
um Stunde durch das Land Hyru-
le. Besonders erfreulich: Statt
den 16-Bit-Link mit spieleri-
schem Schnickschnack zu iiber-
laden, hielten die Programmie-
rer konsequent am Vorbild fest
und feilten nur an wenigen, aber
dafiir feinen Delails. Dall Link
zum Beispiel Gegenstande hoch-
heben und werfen kann, bietet
ausreichend Stoff fiir einige au-
Berst knifflige Puzzles. Dabei fin-
det man im ganzen Spiel keine
einzige unfaire oder unlogische
Stelle. Jeder Obermotz a6t sich
mit einer passenden Taktik um-
hauen, jedes Puzzle mit ein we-

nig Uberlegung losen. Gebt uns
mehr davon! MICHAEL HENGST

l'l:t-:';'t OF ZELDA
_SUPER FAN

SPIELETYP: 4 m

HERSTELLER: Nintendo
TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 140 Mark

83% |
GRAFIK ‘

| T6%
MUSIK

79% |
SOUNDEFFEKTE |

88% SPIELSPASS '
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Im Dungeon wird eine Karte mitgezeichnet
und auf Wunsch angezeigt

Ein ﬂhermurz yre;ﬂ an: Lmk kann me
Geschosse zuriickschleudern.
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F alls |hr auch zu den Fans ur-
alter Automatenspiele gehort,
dirfte Euch der Arcade-Hit "Robotron
2084" der Firma Williams noch ein
Beariff sein (erschien tbrigens kiirz-
lich fiirs Lynx). 1982 muBten sich dar-
in gestreBte Spieler den Weg zum
Sieg durch Horden von heranriicken-
den Robotern ballern. 1990 feierie die
Flipperfirma ein blutiges Comeback
mit dem Pseudo-Anti-Drogen-Spiel
“Narc". Als nach weiteren Ideen ge-
sucht wurde, kamen die Designer auf
das "Robotron™Konzept zurtick und
vermengten sie mit der Story des
Films "Running Man’.

Folgerichtig seid Ihr also Teilneh-
mer an der heiBesten Spielshow des
Jahres 1999, VergeBt solchen Kinder-
kram wie "Glucksrad” oder "Der
Preisist heiB”. Bei "Super Smash TV"
geht es den Kandidaten an die nackie
Haut. Ziel der Show und des Spiels ist
es, daB sich ein bis zwei Spieler 50

Sprites ohne Ende:
Spater tummeln
sich hier noch mehr
Schurken

lange heranrickenden Horden von
Gegnern erwehren, bis sie den Kiirze-
ren ziehen oder nach fanf Levels end-
lich den Endgegner besiegen und die
Show gewinnen. Ausgertstet seid Ihr
mit einer einfachen Watfe, die in alle
Richtungen schieBt. Das Geschehen
ist von oben zu sehen, wobei der
Ubersicht zuliebe auf Scrolling und
anderes parallaxendes Beiwerk ver-
zichtet wurde.

Am Anfang wird eine Karte des Le-
vels eingeblendet, die Ihr Euch mer-
ken solltet, um auf dem schnellsten
Weg durch diverse Raume zum End-
gegner zu gelangen. Die Ausgange
der Rdume offnen sich erst, wenn alle
heranstirmenden Horden eliminiert
wurden. Alle Nase lang taucht auf

Das Schutzschild
kreist kurze Zeit um
den Spieler

dem Bildschirm eine Extrawaffe oder
ein "Speed-Up" auf, das Ihr Euch nel-
terweise mit dem zweiten menschli-
chen Mitspieler (falls vorhanden) tei-
len solltet. Nicht nur Gegner in Form
von Schlagern und Panzern machen
Euch das Leben schwer, auch Hek-
kenschitzen, Minen und viele andere
Gemeinheiten des Gameshow-Lebens
fordern. Super Smash TV ist zur Zeit
nur als US-Import lieferbar,
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super Smash TV ist endlich der
langerwartet Beweis, daB es auf
dem Super Famicom doch ruckel-
und flackerfrei geht. Eindrucks-
voller hatte dieser Beweis nicht
ausfallen konnen: Selten habe
ichauf einer Konsole so viele Ob-
jekte gleichzeitig absolut ruckel-
frei umherhuschen sehen. Selbst
auf dem Mega Drive oder der PC-
Engine wurde eine derartige
technische Qualitat bisher nicht
erreicht; eine absolut geniale
Leistung des australischen Pro-
grammierteams Beam Software.
Aber nicht nur die Technik ist
genial, auch der Rest des Spiels
sei jedem Actionfan ans Herz ge-
legt. Sehr gut gelost wurde die
Steuerung (man kann in jede be-
liebige Richtung schieBen, egal
wohin man gerade lauft). Gerade
im Zwei-Spieler-Modus macht
Smash TV einen WahnsinnsspaB
und bringt das Adrenalin ganz
schin zum Steigen. Obwohl das
Grundprinzip extrem simpel ist,
bleibt der Reiz zum erneuten
Spielen durch neue Elemente
und opulente Endgegner immer
erhalten. Die Grafik ist nicht ge-
rade iiberragend, aber doch gut
adaptiert. Insgesamt ein MuB fiir
Fans des Automaten und jeden
Actionspieler, der schon immer
mal sehen wollte, was sein Super

Famicom wirklich drauf hat.
JULIAN EGGEBRECHT
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| HERSTELLER: Acclaim

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, High-Score- |
Liste, 3 Schwiengkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Forigeschiitiene
und Profis

CA.-PREIS: 140 Mark

73%
GRAFIK

53%
MUSIK

62%
SOUNDEFFEKTE

80% SPIELSPASS




Viei Zeit hat sich Hudson
Soft, eines der groBten

Softwarehduser Japans und bekannt
fr iberragende Spiele auf PC-Engine
und NES, mit ihrem Super-Famicom-
Debiit gelassen. Obwohl schon lange
serienfertig, wurde die Super-Fami-
com-Version der immens erfolgrei-
chen "Adventure Island”-Reihe erst
jetzt in Japan veroffentlicht. Adventu-
re Island ist vielen Spielern wahr-
scheinlich bekannt: namlich als
"Wonderboy"”. Zwar wurde aus dem
Held "Wonderboy™ in der Nintendo-
Variante "Master Higgins”, ansonsten
hatte sich aber nicht viel gegeniiber
dem ersten Wonderboy-Automaten
verandert.

Auch bei der Super-Famicom-Ver-
sion blieb man dem alten Spielprinzip
und den bewahrten Ideen treu; tber-
raschend treu sogar. Die 16-Bit-Vari-
ante lehnt sich nicht etwa an "Adven-
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Super Adventure Island ist leider deutlich schlechter

ture Island 2" auf dem NES an (siehe
Test in dieser Ausgabe), sondern baut
auf Teil 1 auf. Master Higgins muB al-
so mal wieder seine Schone aus den
Klauen eines bosen Geistes befreien,
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ar ersie Obermotz muB am
Kopf geiroffen werden

Master Higgins muB sich auch
unter Wasser zurechifinden

== - == =
als Adventure Island

wobel ihm in 20 Levels allerlei Bdse-
wichter entgegentreten. Higains Fa-
higkeiten sind, verglichen mit Klemp-
ner Mario, recht begrenzt: Laufen,
Springen und nach Einsammeln von
Bumerangs oder Wurthammern flei-
Biges "Abwerfen” der Gegner — dar-
auf beschrankt sich unser Eiland-
Casanova. Als besonderer Bonus
wartet in einigen Levels ein Skate-
board auf Euch. Die obligatorische
Zeitbegrenzung ist Eure Lebensener-
gie, die durch Aufsammeln von Friich-
ten regelmaBig aufgefillt sein will, Je-
der Level ist in vier Abschnitte unter-
teilt, wobei das vierte Szenario jeweils
den Endgegner aufbietet,

JLILICIILILILIL LI ICI T 1 31

Das Skateboard dient als
sicheres Transportmitiel

Der Bonuslevel ist nahe, wenn'’s
unterwegs “klingelt”

e
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Geriichte besagen, daB Hudsons
Topprogrammierer an Spielen fiir
die PC-Engine-Nachfolgekonsole
arbeiten. Nachdem ich diese
Super-Famicom-Premiere  ge-
spielt habe, schlieBe ich mich
der Meinung an. Sollte dem nicht
s0 sein, hat Hudson namlich ein
Problem: Super Adventure Is-
land ist in jeder Beziehung nicht
“super”. Vielmehr wird dem
Spieler ein recht liebloses Won-
derboy 1 geboten, teils sogar et-
was unter dem spielerischen Ni-
veau des Oldies. Hudson rithmt
sich, daB ihre Spiele nicht
ruckeln; Kunststiick, bei nicht
mehr als fiinf Objekten auf dem
Bildschirm. Sowohl von der
Komplexitat als auch von der An-
zahl der Ideen fithle ich mich ins
Jahr 1985 zuriickversetzt. Einzi-
ger Lichtblick sind die schionen
Grafiken und die ganz nette
Disco-Musik von Notenmeister
Yuzo "Super Shinobi/Actraiser”
Koshiro. Trotz aller Mankos muB
man Super Adventure Island al-
lerdings zugestehen, daf es sich
ordentlich spielt und SpaB
macht. Zumal bislang erstklassi-
ge Jump’'n’Runs auf dem Super
Famicom Mangelware sind, diir-
fen Fans des Genres mit dem
Modulkauf liebaugeln.

JULIAN EGGEBRECHT

SUPER ADVENTURE ISLAND
 SUPER FAMICOM

¥
SPIELETYP: m

HERSTELLER: Hudson
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark |

70%
GRAFIK

68% |
MUSIK ‘

38%
SOUNDEFFEKTE

7%, SPIELSPASS
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Eines der groBten Software-
hauser Japans ist Enix. Si-
cherlich bei uns den meisten noch
unbekannt, stammt von Enix die er-
folgreichste Rollenspielserie der Welt
im Videospielbereich; "Dragon Quest”.
Als Nintendo mit dem Super Fami-
com herauskam, fat sich Enix mit
dem begabten Programmierteam
Quintet zusammen, um noch ein
zweites Standbein neben der Dragon:
Quest-Serie zu haben. Das erste Pro-
dukt von Quintet war dann "Actraiser”,
eines der innovalivsten Spiele des
vergangenen Jahres und unbestritte-
ner VIDEO GAMES CLASSIC. Noch
bevor in Japan im April "Dragon
Quest 5" das erste 12-MBit-Modul
filrs Super Famicom erscheint, kam
jetzt Oberraschend schnell der zweite
Streich der Quintet-Truppe heraus.
Auch in "Soul Blader" schidpft [hr
in die Rolle eines hilfreichen Gottes,
der beim Wiederaufbau einer zerstor-
ten Well Gutes tun muB. Das Base,

hier verkorpert von "Leo", hat namlich
samtliche Siedlungen der friedlichen
Bewohner in Schutt und Asche gelegti_

und die gesamte Bevolkerung in sei-
nen dunklen Damonenabgrinden
verschwinden lassen. Eure Aufgabe

ist es nun, unerschrocken allerlei

&qﬂnn qefﬁllte Dungaﬂ:ﬂs _h&tratan
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Die zuerst sichtbare Oberwelt jedes
Levels ist so junafraulich, wie sie der
Grafiker erfand. Keine Hauser, kein

- gar nichts. Also schnell in die nachst-

gelegene Ménsterhohle gerannt. Hier
beginnt der Actionteil, den Ihr, ausge-
stattet mit Rustung, Schwerl und
Magiewaffe bestreiten muBt. Um Eu-
ren Spieler kreist eine Art Energieball,
der-die Magieexiras abfeuert. Unter-
wegs trefft Ihr auf Hunderte von Ne-
stern, aus denen jeweils eine be-
stimmte Anzahl Monster stromt. Mit
etwas Geschick hat man die Schur-
ken schnell mit dem Schwert besiegt,
worauf sich das Nest grin farbl. Be-
rihrt Ihr das "befriedete” Nest, er-
scheint meist auf der Oberwelt ein Teil
der verschollenen Zivilisation (Hau-
ser, Bewohner, Tiere efc.). Ab und zu
tut sich auch ein Geheimgang auf, der
Euch zu noch mehr Nestern fiihrt. Auf
diese Art muBt hr Euch durch lange
Action-Szenen priigeln, bis irgend-
wann die komplette Welt wieder da ist.
Von Zeit zu Zeit erhoht sich Eure Hit-
Point-Anzahl und in herumstehenden
Truhen winken allerlei Gegenstande,

Manchmal kommt es vor, daB Ihr in
den Aclion-Levels nicht mehr weiter-
kommt. Dies ist ein untriigliches Zei-
chen dafir, daB auf der Oberwelt ein
Ratsel a la "Zelda" zu l6sen ist. Meist
bestehen die Puzzels darin, dapb einer
der Bewohner einen bestimmten Ge-
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Die Levels bieten ibrigens alles,
was eine gute Videospielewelt haben
sollte: Walder, Seen und ein Meer, ei-
nen Eislevel mit entsprechend rul-
schigen Action-Sequenzen, Lavaflis-
se, ein Spielzeugland, Unterwasser-
stadte und vieles mehr. je

Das Spfeffefd wmf sfand:g aus der Fayelperspakﬂ ve gezaigr i

genstand haben will, den Ihr entwe-
der im Austausch bei einem anderen
Lebewesen oder in einer der Truhen
im Action‘Teil bekommt. Nachdem lhr
dann drei bis vier mal zwischen Ac-
tion und Oberwelt hin und her gepen-
delt seid, steht Ihr vor einem Endgeg-
ner, der Euch das Tor zum nachsten
Level versperrt. Habt Ihr ihn besiegt
und das entsprechende Symbol be-
kommen, konnt [hr jederzeit zwischen
den "befreiten” Abschnitten hin- und
herspringen. Insgesamt warten sechs
riesige Levels darauf, so beackert zu
werden. Habt Ihr das geschafft, stellt
sich "Leo" im sieblen Level.
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Ich war wahnsinnig gespannt,
was den Actraiser-Machern wohl
als Nachfolgeprodukt einfallen
wiirde. Wenn man Actraiser als
eine Mixtur aus Action- und Stra-
tegiesequenzen, die sich unter-
einander beeinflussen, sieht,
haben die Quintet-Designer die-
se Masche geschickt variiert.
Soul Blader |aBt sich am ehesten
als Mixtur aus Zelda-artigen Rol-
lenspielen und Action-Szenen
beschreiben. Im Gegensatz zu
Actraiser, bei dem der -Slratunla—
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Modus iiberwog, hat man es in
Soul Blader zu 90 Prozent mit
den Action-Teilen zu tun. Genau
hier liegt auch der Knackpunkt
des Spiels. Da Quintet wohl auf-
gefallen war, daB Actraiser theo-
retisch an ein paar Tagen durch-

spielbar war, dachte man sich,
dab die Spielzeit dieses Mal lan-
ger sein miiBte. Herausgekom-
men sind extrem in die Lange ge-
zogene, teilweise endlos anmu-
tende Action-Szenen. Das ware
nicht so schlimm, gabe es mehr

Abwechslung. Da man allerdings
immer sein Schwert behalt, die
Magie ziemlich nutzlos ist (auBer
bei Endgegnern) und auch die
Schrag-von-oben-Perspektive”
nie geandert wird, vermiBt man
ofters die eine oder andere ziin-
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Schwerter,
Rustungen und
Schilder gibt’s
in verschiedenen
Qualitatsstufen

~ Qual der Wah!
- Im Lauf der Zeit

~ findet Ihr Rl
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Auf der Oberwell
siedeln sich im
Lauf des Spiels
Mensch und Tier an
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An dieser Stelle wird
gespeichert. Hier erreicht lhr
auch die drei Startpunkte.

dende ldee. Trotzdem hat mich
soul Blader immer wieder ans
Super Famicom gezogen, denn
die Motivation, doch noch den
nachsten Level zu sehen, wird

durch die geschickt eingeworfe-
nen Puzzles aufrechterhalten.
Nicht ganz unschuldig daran
ist die sehr gute Grafik (vor al-
lem, wenn man die Masse be-
denkt) mit vielen Spezialeffekten
und der sehr umfangreiche
Soundtrack. Leider reichen die
Kompositionen nicht an das Act-
raiser-Meisterwerk von Yuzo
Koshiro heran, da man den japa-
nischen Star-Musiker dieses Mal
nicht engagierte. Eine kleine
Frechheit hingegen ist, daB statt
neuer Soundeffekte einfach die
aus Actraiser verwendet wurden.

Insgesamt bleibt ein technisch

einwandfreies (ltaum Ruckeln),

8 gutes und sehr umfanuralﬁhua X
Spiel mit einem etwas fadari =

~ Nachgeschmack.
JUHAH EGEEBHEGHT

Ich weiB nicht genau warum,
aber Soul Blader zerrt mich im-
mer wieder vor den Bildschirm.
Julian hat ahsolut recht, wenn er
iiber den Umfang “klagt”, denn
ein komplexeres Action-Adven-
ture ist mir selten vor das Joypad
gekommen. Es ist nur jammer-
schade, daBl waffentechnisch so
wenig los ist: Spatestens nach
der zweiten Welt nervt das stan-
dige Schwertgekloppe -etwas.
Gegenstande findet man wie
Sand am Meer, an Exiras mangelt
es aber gewaltig. Wenn [hr Euch
also zwischen “Zelda 3 und
Soul Blader entscheidet miift,
dann wahltin jedem Fall Zelda —
es ist weitaus gehaltvoller und
deutlich abwechslungsreicher.
Die US-Version kinnte aller-
dings noch mehr SpaBl machen,
denn die Story geht dank etlicher
Japanischer Texte total verloren.
Man kann sich zwar mit viel Aus-
probieren in den "Palaver”-
Szenen Schritt fiir Schritt voran-
fasten, doch um odes Ausprobie-
ren (Wer bekommt welchen Ge-
genstand?) kommi man nicht
herum. Action-Adventure-Fans
sollten sich Soul Blader zulegen,
Unentschlossene diirfen auf die
US-Umsetzung warten.
MARTIN GAKSCH

HERSTELLER: Enix
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1 i
FEATURES: Continue, Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort- |
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 140 Mark

80%
GRAFIK

62%
MUSIK

55%
SOUNDEFFEKTE

76% SPIELSPASS
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Vier iisinclElier faltem Sleh schwindlig

E rinnert lhr Euch noch an Ata-
ris Automatenspiel “Indy
500"7 1988 besann sich die amerika-
nische Firma Leland seiner Spielqua-
litaten und produzierte den ebenso
einfachen wie guten Vier-Spieler-Auto-
malen "Super Off Road". Nach einer
weniger gelungenen Variante fiir das
NES lieferte Tradewest jetzt eine Um-
sefzung auf dem Super Famicom ab.
Vier Miniatur-Pick-ups treten auf einer
mit Hindernissen tbersaten Strecke
gegeneinander an, Da die Wagen
groBienteils stoB- und rempelsicher
sind, wird mit harten Bandagen gefah-
ren. Die bis zu zwei menschlichen
Mitspieler miissen auf jeder Strecke
nach vier Runden mindestens als
Dritter durchs Ziel gehen, um im Ren-
nen zu bleiben. Je nach Plazierung
bekommt jeder Spieler ein Preisgeld.
Vor dem nachsten Rennen werden
diese Dollars in nitzliche Extras wie
Turbolader, Breitreifen und bessere
Motoren angelegt.

Als alter Fan des Automaten kann
ich nur sagen: Hut ab! 22 ab-
wechslungsreiche Strecken und
Grafiken (mehr als in der Spiel-
halle), eine durch und durch ge-
lungene Prasentation und (am
allerwichtigsten) perfekt umge-
selzter, teils gar verbesserter
SpielspaB des Originals. Vor al-
lem zu zweit liefert man sich hei-
Be Gefechte mit den kleinen Flit-
zern, aber auch die Computer-
gegner haben einiges auf dem

90 Video Games 2

Kasten. Besonders gut gelungen
ist die Hintergrundmusik: Musik-
As Tim Follin liefert hier ein be-
eindruckendes Super-Famicom-
Debiit ab und laBt damit so man-
chen Japaner im Regen stehen.
Jeder Fan des Automaten kann
bedenkenlos zuschlagen, alle
anderen sollten sich vom einfa-
chen Prinzip nicht abschrecken
lassen und mal ein paar Probe-
runden wagen.

JULIAN EGGEBRECHT

SUPER OFF ROAD

| SUPER FAMICOM ____|
SPIELETYP: . . D

HERSTELLER: Tradewest
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark

66%
GRAFIK

75%
MUSIK

22%
SOUNDEFFEKTE

Gegen diesen Helden ist kein Friichichen gewachsen

E s war einmal ein kleiner Affe,
der nichts anderes zu tun hat-
te, als sich bei der Softwarefirma Nat-
sume als Spielfigur zu bewerben. Ob
er wohl geahnt hat, wie gefahrdef sein
Leben von nun an ist?

Vor ihm liegt ein bedngstigender
Weg durch fiinf Wellen, die in ver-
schiedene Level aufgeteilt sind. Der
Kleine Primat lauft von' links nach
rechts durch verschiedene Raume
und hat die Aufgabe, Schlissel und
teils auch andere Gegenstande aufzu-
sammeln. Samtliche Obstsorten, von
Ananas bis Zitrong, sind dabei vertre-
ten und nehmen ﬂrigiﬁell&rweise— den

Part der Bosewichte ein. Den zur

Flueht dringend bendtigten Schliissel

bekommt nur, wer die Frichtchen per

Bubble-SchuB ausschaltet. Bubble-

SchuB? Der Affe wirft auf l{nupfdruck, |
eine Blase nach oben, die sich je
“nach ﬂnzahl neuerlicher Berdhrun-
“gen durch seinen Kopf vergruBerl
Stimmt die GroBe, konnt Ihr die harm-
lose Blase durch Knopfdruck als ge-
fahrliches Gasnhﬂﬂ auf die Feinde ab-
fouern. Am Ende elnes Levels steht
Euch ein groBer ﬂt}armub: aus der
.ﬂhstzunht gegenﬁhar, hle ")

| CA-PREIS: 130 Mark

| GRAFIK
3 MUSIK

| SOUNDEFFEKTE

609 SPieLspass |

ten SpielspaB. Die Idee mit den
verschieden groBen Blasen ist
qieu und gut; auch technisch laBt
die Gestaltung des Spiels nichts
zu wiinschen ibrig. Das Scrol-
ling ist ruckelfrei, die Grafik wit-
zig, die Musik unterhaltsam. Lei-
der macht sich in spateren Levels
ob des geradlinigen Spielprin-
zips (Feind erschieBen — Schliis-
sel sammeln — Tiire dffnen) zu-
nehmend Eintdnigkeit breit.
ANDREAS KNAUF

| MONKEYGIRO |
| SUPER FAMICOM

SPIELETYP: m

HERSTELLER: Natsume
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

66%

62%
58%




|+"

"'"‘--'u i
!f"{”ﬁn o l' ’ :

Eine erstklassige Umserzung des Spm!ﬂaﬂenmts

achdem "Toki” schon den
Weqg auf mehrere andere
Systeme gefunden hat, begliickt Atari
jetzt auch die Lynx-Besitzer mit einer
Umsetzung des populdren Affenthea:
ters. In der Intro-Sequenz erklaren
sich die Probleme des Affen Toki: Er
ist eigentlich kein Affe, sondern ein
verwunschener Jingling, der nun
nach dem bosen Zauberer fahndet —
zumal der Fiesling die Angebetete
entfihrt hat, Die acht Levels, die ziem-
lich genau dem Automatenvorbild
entsprechen, scrollen in alle Richtun-
gen. Um den mannigfaltigen Gefah-
ren trotzen zu konnen, darf Toki nicht
nur laufen und springen, sondern
auch alle Arten von Waffen einsam-
meln, die er dann mit dem Mund "ab-
schieBt”. In der Mitte eines jeden Le-
vels findet sich ein garstiger Mittel-
gegner, am Ende dann ein noch trick-
reicherer Obermotz. An Abwechslung
wird einiges geboten: Gewichte und
Wippen dienen als Sprungschanzen,
mal muB Toki schwimmen, spater
schneit es sogar im Dschungel.

Im Vergleich zur miBlungenen
Mega-Drive-Version sind die
Lynx-Spieler fein raus. Ataris
Crew hat sich viel Miihe bei der
sehr genauen Umsetzung gege-
ben. Zwar ist das Scrolling nicht
ganz ruckirei, dafiir wurde viel
Wert auf Spielbarkeit und liebe-
volle Grafik gelegt. Alle acht Le-
vels sind sehr abwechslungs-

| HERSTELLER: Atari

reich und ausnahmsweise wurde
mal nicht krampfhaft versucht,
maoglichst oft den Zoommodus zu
benutzen. Der unaufdringliche
Sound fallt zwar nicht aus dem
Rahmen, gehort aber keines-
wegs zum Besten auf Ataris
Handheld. Gerade, da gute Action-
bzw. Jump'n’Run-Spiele auf dem
Lynx praktisch nicht vorhanden
sind, ist Toki ein echter Licht-
blick. Nur Ungeiibien droht hier
Frust. JULIAN EGGEBRECHT

TOKI

SPIELETYP: |

TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis |

| CA.-PREIS: 80 Mark

71% o
GRAFIK
47%
MUSIK

| E1%
' SOUNDEFFEKTE '

% SPIELSPASS ‘
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Unkﬂmp.'merm Farbere: fur L ynx Fans

s kweek, urspringlich Held ei-
nes franzosischen Compu:
terspiels, ist ein super-niedliches
Fellknduel mit kinstlerischer Bega-
bung: Wohin sich die Witzfigur auch
bewegt, wandeln sich die Fliesen un-
ter seinen "FiBen” in einen anderen
Farbton. So ist er die Rettung fir
einen verzweifelten Konig: Gegen den
nervigen Widerstand diverser Geister,
Monsterpflanzen und Miniungeheuer
durchwandelt er fiinf Welten zu je 50
Levels, um deren urspringliche Farbe
wiederherzustellen.  Verschiedene
Fliesen haben Spezialwirkungen, die
Skweek ofters mehr schaden, denn
helfen. Dafiir winkt fiir Skweek der
Lohn in Form von heiratsfahigen Prin-
zessinen und anderen typischen Herr-
schergaben. Um seine Missionen zu
tberstehen, kann Skweek ballern und
den SchuB im Laufe des Spiels geho-
rig ausbauen. AuBerdem lassen die
Monster selbst nach einem Treffer
eine Miinze aus der Tasche fallen, mit
denen unser Held in diversen Shops
einkaufen kann.

Nett: Super Skweek wird zwar
weder den Geschicklichkeitsfan
noch den Knobelprofi richtig
vom Hocker hauen, macht je-

doch trotzdem geniigend SpaB,
um Einsteiger in diesem Genre

langerfristig zu fesseln. Bis auf
die recht kilmmnrllehan Suund
effekie ist die Prasentation ge-

lungen — nur wer bunte Farben
haBt und niedliche I_'rula_g_nu_l--

sten auf seinem Bildschirm nicht
duldet, wird angeekelt abschal-
ten. Auch das Drumherum (gin
Level-Anwahlmenii aus der Vogel-
perspektive, Szenen um weinen-
de Herrscher und frohliche
Skweeks, sowie der Teammodus)
weist auf die Sorgfalt der Atari-
Entwickler hin. Nix fiir Profis auf
der Suche nach Komplexitat und
Tiefgang, alle anderen sind in
Skweeks bunte Welt herzlich ein-
geladen. WINNIE FORSTER

UPERSKWEEK
LYNX

SPIELETYP:

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

S

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: PaBwort, Levelan-
wahl, 3 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 80 Mark

61%
GRAFIK
47%
MUSIK

42%
SOUNDEFFEKTE

66% SPIELSPASS
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u m allen Verwechslungen
vorzubeugen:  Compiles

Beitrag zur Zunft der Ballerspiele auf
dem Game Gear heiBt nicht etwa
"Game Gear Aleste”, sondern "Galva-
nic Gunner Aleste” — so sind die bei-
den Gs zumindest laut Packung ge-
meint. Namen hin oder her, GG-Aleste
ist ein reinrassiger kleiner Bruder
des brillanten Mega-Drive-Ballerspiels
“Musha Aleste”, bzw. ein groBer Bru-
der des Master-System-Klassikers
"Powerstrike’.

So sitzt unser jugendlich ange-
hauchter Held in einer Miniversion
des Aleste-Raumschiffs. Das Spiel er-
streckt sich iber acht Levels und
scrollt groBtenteils vertikal; nur im er-
sten Abschnitt hat Compile eine Art
"Schrdgscrolling”  eingebaut.  Er-
staunlich ist die Geniigsamkeit von
GG-Aleste bei der Feuerknopf-Ausnut-
zung: Wohl um den "Schnell-mal-
gespielt”-Charakter zu unterstitzen,
wird nur einer der beiden Knopfe be-
nutzt. Dauerfeuer ist netterweise ein-
gebaut. Der Raumer besiizt einen
StandardschuB, der sich mit Hilfe von
eingesammelten "P”-Symbolen bis
zu einem Dreier-StreuschuB aufblaht.
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Da diese Feuerkraft immer noch et-
was schlapp ist, geht das Spezial
Waffensystem so richtig zur Sache; Je
nachdem, ob ein "H”, "W" "D" "M"
oder "N" aufgenommen wird, hal
man zielsuchende Schusse, Napalm-
bomben, einen StreuschuB oder ein
allesvernichtendes Schutzschild.
Auch diese Waffen lassen sich
durch etwas groBere "P"-Symbole zu
machtigen Krachern aufpeppen. Gut

Wer die "P’’s sammell,
verstarkt seine Feuerkraft

Der Held blickt nicht allzu
zuversichtlich drein
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Salte acht Levels stehen dem mutigen Raumschiffpiloten bevor
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gertstet durch all diese Feuerkraft

und hoffentlich mit guten Augen aus-
gestattet (der Bildschirm ist wirklich
nichts fir Leute mit Sehschwache)
kann sich der Spieler an Mittel- und
Endgegnern am Boden und in der
Luft die Zahne ausbeiBen. Als nettes
Extra winkt zweimal iiber den Wolken
eine "Galaga™-angehauchte Bonus-
runde zur Auffrischung der Leben
und Waffen,

Den krénenden AbschluB der um-
fangreichen Levels bietet ein giganti-
scher Obermotz, der sich fiinfmal ver-
wandelt, bis dann endlich die schone
Abspannsequenz winkl, Ist Euch der
"Normal"-Modus zu leicht, konnt Ihr
Euch an der "Special™-Einstellung fir
den Profi versuchen.

Dutzende von Sprites bringen
das Game Gear zum Ruckeln

Die Endgegner erweisen sich
als kompetente Herausforderer
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Die Erwaﬂungan waren groB und
Compile, wohl Japans technisch
beste Programmierer und unan-
gefochtene "Independent”-Bal-
lerspielkdnige, haben sie voll
und ganz erfiillt. Vor allem wenn
man bedenkt, daB das Game Gear
nicht viel mehr als ein Master
System mit seinem recht langsa-
men Hauptprozessor ist, erstaunt
GG-Aleste doch ziemlich. Von

Mehrebenen-Scrolling dber rie-

Bige Extrawaffen bis hin zu zoo-
menden und sich verwandeln-
den Endgegnern wird alles gebo-
ten, was man sonst nur von den
"groBen” Konsolen kennt. Zwar
kommt das Spiel oft ganz schon
ins Rucken, angesichts der mas-
sig vorhandenen Gegner und de-
ren Schiisse ist man dafiir sogar
dankbar. Einzig Level 7 hatte man
sich sparen konnen, denn die
Grafik ist hier ausnahmsweise
recht langweilig. Von diesem
Manko abgesehen, ist GG-Aleste
das definitive Ballerspiel fiirs
Game Gear: Die Musik fetzt, die
Grafik verzaubert und der Spiel-
spaB erreicht ungeahnte Hohen:
kaufen! JULIAN EGGEBRECHT

SPIELETYPF: m W B
o Lot

HERSTELLER: Compile

| TESTVERSION VON: Flashpoint i

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 2 Schwierig- |
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fori-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

82%
GRAFIK

- T72%
MUSIK

63%
SOUNDEFFEKTE

80% SPIELSPASS
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Dieses Spiel gab’s schon in zig Variationen

SCHGH vor langerer Zeit ent-
stand der Spielautomat "Ber-
lin Wall”, den Kaneko firs Game Gear
umgesetzt hat. Das Spielprinzip ist
nicht ganz neu. Frohlich geklaut ha-
ben die Designer diesmal bei Ninten-
do's "lce Climber": Mit einem Ham-
mer bewaffnet schiagt man Locher in
Plattformen, die mit Leitern miteinan-
der verbunden sind. Auf diesem
Spielfeld bewegen sich freche Mon-
ster, die dem kleinen Jungen an den
Hammer wollen. Die Locher missen
daher in der Weise geschlagen wer-
den, daB die Halunken ins Bodenlose
fallen. AnschlieBend noch einen
leichten Klaps auf den Hinterkopf,
schon ist eines der Geschopfe ent-
fernt, Jeder Gegner hinterlast ein Ex-
tra oder eine punktespendende Torte.
Wer fleiBig Extras sammell, komml
mit der Zeit in den GenuB eines dicke-
ren Hammers, mehr Zeit, SchuBwaf-
fen, Speed-Ups oder Extraleben. Sind
alle Feinde besiegt, geht's im néach:
sten Abschnitt weiter. Nach fiinf Sze-
nen ist ein Level geschafft — dann
folgt eine japanisch unterlegte Ein-
kaufsszene, darauf die ungemiitliche
Begegnung mit dem Endmotz.

Leicht verspatet zum Mauerabrif
versuchten sich Kanekos Biirsch-

chen als Mauerspecht. Weitere
Verbindungen zwischen Spiel
und Berliner Mauer gibt es aller-
dings nicht, Was soll’s, Kanekos
erste Umsetzung fiir ein Video-

spielsystem macht SpaB und ver-
leitet auch nach langerer Absti-
nenz noch zum Spielen. Wer
schon zu Ice-Climbers-Zeiten
gerne Pinguine und andere lusti-
ge Vogel die Etagen runter-
plumpsen lieB, der sollie sich
dem Modul ruhig mal auf Ham-
merfithlung nahern. Fans des
Automaten kommen sowieso ge-
rade recht zum frohlichen Drauf-
loshammern. ANDREAS KNAUF

CBERLINWALL
"GAMEGEAR

SPIELETYP: !

HERSTELLER: Kaneco
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue, Soundmeni

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 80 Mark

63%
GRAFIK

68%

MUSIK

64%
SOUNDEFFEKTE

6 5% SPIELSPASS
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Viel ;apamsche Zeichen verhindern den Durnﬁnm:k

Man nehme ein Adven-
ture, einen "Columns/

Tetris"Verschnitt, ein Karten- ein
Bretl- und ein Tennisspiel, packe es
auf ein Minimodul und liefere es als
handliche Spielesammlung fir das
Game Gear aus. So produzierte Sega
den Genre-Mix "4 in 1" — zukdnftig
braucht man auf Reisen also nur noch
ein Modul, oder?

Nach dem Titelbild und einem japa-
nischen Adventure beginnt eines der
eigentlichen Spiele, die auch separat
anzuwahlen sind.

Erhebliche Verwandtschaft mit Se-
gas "Tetris"-Ableger "Columns" weist
das erste Spiel auf, bei dem es darum
gehl, farbige Diamanten, die in einen
Behalter fallen, abzubauen, um am
Ende einen oder mehrere blinkende
Steine verschwinden zu lassen. Beim
zweiten Spiel handelt es sich um ein
unverstandliches Brettspiel mit viel
Japantext. Der dritte Titel ist ein
Patience-Spiel, das dem Spieler die
Aufgabe stellt, zehn Karten maglichst
schnell und vor den Computergeg-
nern wegzunehmen. Beim vierten
Spiel handelt es sich um Tennis. Nach
der Satzwanl spielt lhr immer von un-
ten gegen einen Computergegner.

Wie, wo, was? Obgleich die Idee
mit dem Spielesammelsurium
durchaus lobenswert ist, ist das
Produkt fiir einen Durchschnitis-
europder nur teilweise spielbar.
Der ”Columns”-Verschnitt sowie
das Tennisspiel sind zwar ordent-

lich umgesetzt, lassen in Sachen
Komplexitat jedoch einiges ver-
missen. Das Original-Columns,
das dem Game Gear beigepacki
ist, gefallt mir besser als dieser
Abklatsch. Schwierig wird so die
Kaufentscheidung nur fiir Tennis-
fans, denn die Umsetzung des
weiBen Sports macht ordentlich
SpaB und prasentiert Sonic als
Schiedsrichter.

ANDREAS KNAUF

GAM
SPIELETYP: ;‘}q

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 4 verschiedene Spie-
le auf einem Modul

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

53%
GRAFIK

41%
MUSIK ,

28% ‘
SOUNDEFFEKTE

5 8% SPIELSPASS |
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BEAT EM UP

Priigeln macht SpaB — so-

lange widerstandsiahige

Sprites ihre Kopfe hinhalten.

Wir nahmen das Genre ge-

nauer unter die Lupe und
verraten Euch, bei welchen

Spielen es wirklich knallt.

MittelmaBiges
Beat’em Ups der
Friihzeit: "Kung
Fu Kid” und
"Double Dragon™

94  video Games?

Als die Sprites das
Priigeln lernten

’ﬂn den ersten vollblitigen
Kampfsportautomaten werden

sich nur die Veteranen des elektroni-
schen Spiels erinnern; Karate
Champ war schon vor zehn Jahren
eine erstaunlich akkurate Simulation
bekannter Schlag- und Bewegungs-
techniken. Wer sich an die (fiir dama-
lige Zeiten) ungewohnliche Uberla:
dung der beiden Joysticks mit iiber
ginem Dutzend verschiedener Funk-
tionen gewdhnt hatte, konnte gegen
Bildschirmfeinde aus der ganzen Well
antreten. Der Clou war jedoch der
Zwei-Spieler-Modus, bei dem man
dem besten Freund gegen die Nase
treten konnte, ohne daB er es einem
wirklich dbelgenommen hatte. Kara-
te Champ hatte vergleichsweise ein-

fache Grafik und simple, aber effektive
Soundeffekte, die an die Gbertrieben
knackigen Schlaggerdusche der ent-
sprechenden Filme (damals noch
"Eastern” genannt) erinnerten. Wenig
spater wurde die Thematik zum er-
sten Mal in ein reinrassiges Action-
Spiel integriert: Bei Kung Fu Master
verlieb der Spieler den Ring und den
sicheren Boden sportlichen Regel-
werks und begab sich in einen fern-
ostlichen Tempel, um dort unter Le-
bensgefahr seine Kiinste zu demon-
strieren. Bel dem Spiel gelang der Ba-
lanceakt zwischen Kung-Fu-Simula:
tion (mit relativ begrenztem Bewe-
gungsrepertoire) und Jump'n'Run
vortrefflich — eine weltweite Karate-
am-Bildschirm-Manie war die Folge.
Keine Spielkonsole und kein popula-
rer Heimcomputer blieb von strahlen-
den Karatehelden, weisen Meistern

und prigelnden Finsterlingen ver-
schont. Neben vielen Flops und durf-
tigen Kampfsportshows entstanden
einige bis heute populdre Perlen.

Nach dem Untergang der VCS-Kon-
sole von Atari (fdr die eine gelungene
Umsetzung des "Kung Fu Masters”
entstand), waren Heimcomputer das
Spielmedium fur Klassiker wie Ex-
ploding Fist und Karateka von
"Prince of Persia™Erfinder Jordan
Mechner), wahrend Prigelspiele von
Konami und Gapcom in die Spielhal-
len dranaten.

Tolle Grafik, guter
Sound, aber nur
wenig Abwechslung:
“Fighting Street”
gab’s fiir die PC-
Engine auf CD



’Erst mit der Einfithrung
des Nintendo Enterfain-
mant Systems und des Sega Ma-
ster Systems wird das Thema fiir
Videospieler wieder interessant.
Wie schon zur Priigel-Pionierszeit
unterteilten sich die "Beat'em
Ups" (in Anlehnung an den Be-
griff "Shoot'em Up", der seit jeher
fur alle Ballerspiele gebrauchlich
ist) in zwei Genres, Das eine folgt
den Spuren von “Karate Champ”
und prasentiert die Prigelktinst-
ler in "seriosen” Produkten vor
sportlichem Hintergrund. Ohne
speklakulare Effekte, dafir mit
komplizierter  Joypad-Belegung
wurde (meist im Zweispielermo-
dus) um Dan-Grade und farbige
Grtel gewetteifert —

fair und ganz im Gei-

ste ferndstlicher
Kampfsportphiloso:

phie. Das andere Genre
entpuppte sich jedoch
als das popularere:

Im Namen der Ge- :
rechtigkeit prigel- |
ten sich hierbei }
die  Spieler \

durch futuri-
stische Slums &

Ve s

Beat’'em-Up in der
zweiten Runde

und dstere Hinterhofe. Die Geg:
ner waren anfangs noch biedere
Messerstecher und recht brave
Karateadepten — spater warteten
muskellastige Mutanten und
durchgeknallte Endzeitkiller auf
den Auftritt der Spieler. Vigilante
und das gelungene My Hero fiir
das Sega Master System sowie
Double Dragon und das hupfla:
stige Kung Fu Kid fur das NES
waren Ende der 80er Jahre die er-
sten erfolgreichen Spiele dieser
"Einsamer Rdcher"-Serie. Fair-
Play und Spielregeln hatten keine
Bedeutung, und so konnte man in
diesen Prilgelspielen schon bald
Nunchakos, Holzpriigel und Wurf-

messer aufnehmen und gegen
die Feinde einsetzen. Das Genre
war um ein weiteres, bis heute be-
deutendes Element reicher. Au-
Berdem erfand Acclaim durch die
anlaufende "Double Dragon™-
Serie ein weiteres Feature, das
uber die Jahre verfeinert wurde:
Verschiedene Schlage oder Wiir-
fe konnten nur auf anderen aufge-
baut werden — die ersten relativ
simplen Bewegungskombinatio-
nen entstanden. Da man in diesen
Karatespielen aber auch "nor-
mal” laufen, hiipfen und Leitern
erklettern konnte und das Ge-
schehen stark actionbetont war,
blieb die Anzahl der verschiede-
nen Schidage sehr beschrankt.

BEAT EM UP



Fiirs Neo Geo gibt’s die derbesten
Priigeleien: Fatal Fury

Mit der Einfuhrung der

PC-Engine (dank Hudsons
Fighting Street prugelte man
sich schon 1988 exklusiv auf CD)
und den darauf folgenden 16-Bit-
Konsolen von Sega und Nintendo
bekam das brutale Treiben neuen
Aufschwung. Die Feinde, inzwi-
schen zu monstrosen Karikaturen
angewachsen, prasentierten sich
dank gesteigerter Fahigkeiten der
Hardware in abgefahrenen Leder-
kiamotten und lieBen beim Kampf
bedrohliches Knurren, gebrllte
Warnungen oder markerschiit:
ternde Todesschreie vernehmen.
Seit Mega Drive, Super Famicom
und Neo Geo sind der Fantasie

High-Tech-Hiebe

der Spieledesigner keine Grenzen
mehr gesetzt: In Segas Streets
of Rage katapultieren sich die
Protagonisten saltoschlagend tiber
die gesamte Bildschirmdistanz, in
Capcoms Final Fight lupft der
Spieler wiederum den 200-Kilo-
KoloB (der dort neben Endzeitin-
dianern und Leder-Ladys gleich
rudelweise auftaucht) locker (iber
die Schulter. Das Nonplusultra
auf dem Gebiel iberzogener End-
zeilschlagereien st momentan
Fatal Fury ein neues Modul fir
SNKs Wiunderkonsole Neo Geo.
Hier spotten die Techniken der
furchterregenden  Kontrahenten
(@hnlich wie in aktuellen Van-
Damme:Filmen) jeder Be-
schreibung und pendeln
zwischen  realistischen
Bewegungsablaufen, akro-
batischen Kunststicken
und regelrechtem Tod-
schlag. Nichts fur schwa-
che Nerven — filr den gin-

gefleischten  Fan sind Grafik
(selbst die Sprites verandern ihr
Aussehen, jubeln oder atmen
schwer) und Sound jedoch ein
HochgenuB. Es ist trotzdem zu er-
warten, daB Priigelkonig Capcom
mit der geplanten Super-Fami-
com-Version des Hitautoraten
Street Fighter 2 grafisch und
akustisch zumindest nachzieht
und eine der spektakularsten
Heimschldgereien inszeniert.
Dagegen wirken die wenigen

Serios & sportlich:
Budokan fiirs
Mega Drive

Angeharigen der "seriosen” Kara- 98

tezunft fast schon farblos. Das un-

auffilige  Budokan entstand \a

nach einer bekannten Computer-
spielvorlage und verdient als
ernstzunehmende®  Simulation
(Kendo, Bo, Nunchako und Kara-
le) eine lobende Erwahnung. Erst
Im Turniermodus schieicht sich
der ungute "Van-Damme-Geist”
gin — doch obwohl einige der
Feinde mit ungewdhlichen Waffen
fuchteln und regelrechte Zauber-

fiicks einsetzen, bleibt Budokan
i ein Prigelspiel fir alle, denen Ge-

walt eigentlich duBerst unsympa-
thisch ist.

B L R b D e e Bt

Schulterwurf aus
"Final Fight”
(S/Famicom) und
"Streels of Rage’-
Szene




BEAT EM UP

Sport ist Mord

Abwechslung

‘ Neben
den
oben  ange-
sprochenen "seriosen’ Kampf-
sportsimulationen gibt es natir-
lich noch eine Handvoll anderer
Sportspiele, bei denen eifrig ge-
schlagen und getreten wird. Box-
simulationen sind so zum Bei-
spiel seit dem furiosen Automa-
ten Punch-Out und dem Edelvi-
deospiel Rocky (gab's vor knapp
einer Dekade fir die Colecovi-
sion-Konsole) sehr beliebt, Emp-
fehlenswert ist vor allem die NES-
Version des erwahnten Boxu-
rahns Punch-Out; Sega-Fans wer-
den mit Heavyweight Champ
fiirs Master System und James
Buster Douglas Knock-Out
Boxing filrs Mega Drive wesent-
lich schlechter bedient.

Wer gerne priigelt und eine PGC-
Engine besitzt, sollte zum gelun-
genen Panza Kick-Boxing des
franzosischen Herstellers Loriciel
greifen. Hibsche Animationen,
knackiger Sound und eine Menge

Wrestling, in Japan
auch am Bildschirm
ein Volkssport,

ist hierzulande
nicht jedermanns
Sache

(dank Turnier-
Zwei-Spieler-
und Trainigsmodus) [iigen sich
ZU einer gelungenen Simulation
Zur hartesten Sportart der Welt.
Abraten miissen wir jedoch
momentan noch von Vertretern
der vor allem in den USA und Ja-
pan beliebten Wreslling-Liga. Die
meisten der Module (z.B. Wrest-
le War fiir das Mega Drive oder
Super Fire Pro Wrestling fir
das Super Famicom) sind nur als
Import erhaltlich und allein schon
dank der japanischen Men(s und
Handbiicher nahezu unspielbar.
AuBerdem sind die Produkte
auch spielerisch sehr gewah:
nungsbedirfliy —  eisenharte
Wrestling-Fans konnten dennoch
daran Gefallen finden und sollten
in bezug auf dieses Genre
Zu Spielen des Herstel:
lers Human greifen
oder auf Acclaim’s “{
Super Wrestle-
mania warten.
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BEAT EM UP

’Diafﬂruiela
Videospieler

Priigel und
Geschicklichkeit

nerungen  er-
fahrt. Die Schiag-

interessantesten
und ausgefeiltesten Prilgelspiele
stammen jedoch aus einem ganz
anderen Genre. Als Mitte der 80er
Jahre der erste Kung-Fu-Master-
Inspirierte Shinobi-
Automat  er-
schien, war
ein Hybird
Zwischen
Beat'em

geschai-
fen, der bis
9 heule regel

méBige Verfei

Trotz des Jackie Chan mehr
Geschicklichkeitstest &
als Priigelei: Hudsons %~
“Action Kung Fu”

vielfalt  wurde
zugunsten von Adventure-Elemen-
ten. und Geschicklichkeitstests
nochmals heruntergeschraubl —
im Falle des exzellenlen Super
Shinobi (Sega 1990/Mega Drive)
gentigte jedoch ein halbes Dutzend
verschiedener Spriinge und Attak-
ken, um eine vortrefiliche Ninja:
Atmosphare und spektakuldre Zwel-
kampfe aul den Bildschirm zu zau-
bern, Wer keine Sega-Konsole be-:
sitzt, sollte sich an die Konsolena-
benteuer des Eastern-Filmstars
Jackie Chan halten. Auch hier do:
minieren die Jump'n'Run-Elemente,
triumphieren Geschicklichkeit und
gutes Auge (ber brachiale Raus:
schmeiBergebaren. Trolzdem sind
die Kung-Fu-Elemente das Sahne-
haubchen auf Hudsons Vorzeige:
spiel, das leider nur fir die PC-

e ENQINE UNd das NES erschien.

oy '._. .. -_:_I::::_ s

Fantasy & Science-fiction:
Alternativ-Priigeleien von Sega

Schlagkraftige
Alternativen

Wer diistere Die Anzahl der
GroBstadt- Schlage st
szenarien  nicht ausreichend,

mehr ertragen kann, auf digitale
Rangelein jedoch nicht verzichten
will, sollte zu Segas Golden-Axe-
Serie greifen. Zwei der Spiele
(Golden Axe und Golden Axe 2
bauen auf klassischen Priigel-
spielen der Double-Dragon-Schu-
le auf, sind jedoch im Land der
Drachen und Zauberer angesie-
delt. Statt der Handkante laBt man
hier die Streitaxt krachen, statt
Ninjas warten Eidechsenmanner
und Kobolde auf eine Abreibung.

Beat’'em Ups 1992

aber nicht verwirrend. Beide Spie-

le knnen mit einem Freund so-

wohl gegeneinander, als auch im
Team durchkloppt werden. AuBer-

dem gibt’s den Arenamodus, bel

dem man die Monster hibsch der
Reihe nach aufs Parkett legt. Zu
Golden Axe sei auch die Science-
fiction-Variante erwahnt: In Alien
Storm (Mega Drive) ist die identi-

sche Handlung mit Aliens, Laser- \
waffen und High-Tech neu aufbe- :
reitet,

Name System Hersteller Bemerkung
Mutation Nation Neo Geo SNK Monstopschldgeral gegen androide und mechanische Scharen
Fatal Fury Neo Geo SNK abgedrehte Karateschaukampfe; die NEO GEO NEWS
s verraten Euch mehr
Two Crude Dude Mega Drive  Data Easl Endzeitschlégerei fiir zwel Spieler
Double Dragon Mega Drive Ballistic den Klassiker gibt's nun auch fiir Segas 16-Biter
Pit Fighter Mega Drive  Tengen Priigelei mit Digi-Sprites
Double Dragon Il NES Acclaim den dritten Teil gibt's bisher nur fiirs NES
Street Gang NES Techno Zwei-Spieler-Rachefeldzug; urspriglich als "River City Ran-
: _ som'' konzipiert, ab Sommer auch in Deutschland

Street Fighter 2 SFamicom Capcom Die populédre Automatenprigelei kommt im Sommer fir das

" \ Super Famicom :

s o LU Rushing Beat SFamicom Jaleco Double Dragon-Clone mit Riesensprites
: - Final Fight Guy SFamicom Capcom Aufgepepptes Final Fight — diesmal ist "Guy", der dritte Held
des Autormates mit dabei

98 Video Games 2



SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN
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GAME GEAR

MEGA DRIVE

Grundgerat (deutsch)inkl. Sonic nurDM379,-

| | Grundgerit (deutsch) ohne Spiel nurDM299,- Grundgerat
| | *Grundgerdt (Import) nurDM263,- inkl. Spiel nur DM 289!'

| | *CB-ROM (Import) abDM793,- Adapter fiir Mastersystem-Spiele  79,-

| | Joypad Pro 2 (Dauerfeuer) DM 49;- TV -Empfanger 199,-

| i Joystick Genestic (Pilotengriff) DM 69,-
| I Joystick CS 3000 (Dauerfeuer etc.) DM 89,-
I I Spiele Adapter (flr Import Spiele) DM 29,-
¢ &  Action-Chair (Joystick Stuht !) DM 299, -

| | Auswahl neuer Spiele
I Il KidChamelson

|
|
il i :
- F1 Grand Prix A g b t
i i  WinterChallenge n e O e
4 | JohnMadden92 GoldenAxe 79 F22Interceptor 99
4 Toki Helifire 59,-  Flicky 49,-
- CalifornlaGamas Raiden 69,- GoldenAxs2 99- # |
g @ TecmoSoccer MickyMouse 79,- Kageki 79- i 1
- SuperFantasy Zone Wonderboy3 49,- MagaTrax 79 -
il F1GrandPrix CutRun 59 PGATourGolf  108-
1 B BuckRogers . Pheiios 48  SaintSword 8- | i
i I RingsofPower Spiderman  59,- TrampolineTerror 79- |l |
|  DevilCrash Gynoug 68~ Verytex 89,- {I |
(. Task Force Harrier suparShinobi 79,  WrestleWar 89, i |
i #  Warsong w‘ong RasorUSA)  Block-Out 49,- ZeroWings 89, Il |
'r}nasgel}gi onster USA Roadrash 89,- 1 [
. S

Wide GearLupe

GG Aleste

Sonic the Hedgehog
Bonald Duck

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. /

AR R R s P R

Nt N R R e W Rt N 1L o e i e et e A A T L Pt O R P A S RN | o 0 O B R e T b e

AL gl

standI%Neuhelten und viele weitere Splele lieferbar.
Elnfa an rufen oder Gesamtangebot anfordern. 4

Game Boy

Garrycase Tragekoffer 39,-
Caseboy Schutzhiille 29,-
Gamelight 29,-
Lithmax (Lichtund Lupe) 69,-
Akkupack/Netzteil 69,-

Eine Auswahl unsere Gameboy-Spiele |

Boulderdash Turtles|!

Terminator2 Double Dragonii
Simpsons WWF Superstars
MegaMan (RockmanWorld) Bugs Bunny Crazy Castle
DuckTales Elevator Action
Probotector

LR, %%ﬁ y
IH.’I 'I‘ 155;; I IEEEI i{ : [
i
i
let

| | Grundgerdt inkl."AlexKidd"

Grundgerat inki."AlexKidd" und"Sonic* nurBM199,-

Asterix indianaJones

Donald Duck (Lucky Dime Caper) Leaderboard Golf .
Sonicthe Hedgehog Populos
Flintstones {Fam. Feuerstein) Shadow Dancer ] b
standl?“Neuheiten und viele weitere Spiele lieterbar.

o, & Einfach anrufen oder Gesamtangebot anforder.

i
.......

..........
o I &

stiandig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.  {f |
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

-'-::_Ijlr_

[ i

TRTYTE

P

L E MR pM e B g ae Ry

Wir fuhren das kom lette : n
¢ || Programm an Hard- und Software g%

.................

furalle Konsolen (/ Achtung Sammier und Fans I\

| | z.B.Atarilynx, SuperNES,
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KLEIN, STARK, SCHWARZ

Wer nicht auf digitale Klangfille verzichten will, wenn er durch
die Weltgeschichte braust, greift auf einen tragbaren CD-Player
zuriick. Ein besonderes Schmuckstiick ist der Sony D-Z 555. Der
wmm ist nmm nur besundars kfem und handlich, snnn‘ern auch
i aluse deangeln
: Wandfer
alizer ,'n Mmr-

|J ;_.-F.. l|| i}

Dlacman

teil -ain (]
SR are0; gr frag-
ﬂﬂﬂ Mark
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““wandern beim Kauf uber den Ladentisch.

BAUHERRENMODELL

In Amerika, dem Land der endlos langen Highways und des end-
los lahmen Geschwindigkeitslimits von 90 km/h, spielen Aulos
eine groBe Rolle. Zahlreiche Motorsporiarten eifern um die Gunst
der Zuschauer. Besonders beliebt sind Crash-Rennen oder
schlammverkrustete Buckelpisten, iiber die wahre Monsteraufos
mif ultragroBen Motoren und Reifen brettern. Da ein solches
Superauto nicht nur ungeheuer groB ist und ungeheuer viel
Benzin schluckt, sondern auch ungeheuer tever ist, greifen viele
Autofans auf eine billigere, aber nicht minder spaBige Alternative
zuriick: Ferngesteuerte Mini-Trucks. Wer sich in Deutschiand ein
passendes Truckmodell zulegen michte, kommt dabei um die
japanischen Edelmodellbausaize der Firma Tamiya nicht herum.
Im reichhaltigen Angebot der Mndeﬂspezraﬂsren befindet sich
zum Beispiel der Kracher-Truck .

“Builhead” im MaBstab 1:10. _
Das Mammuimodell ist _ g =S
iber40cm lang, 38 cm A5
breit und 37 cm hoech. 4

Alleine die Reifen
haben  einen
Durchmesser
von fast 17 4
cm. Der &
Preis des
Modells:
Rund 550
Mark.
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FRUH UBT s:cu i

Mnturran’fahren macht Spafl — mm Mﬂ!urmﬂfahm manm nur.-fr
mehr SpaB. Fref nach 1d!asam; Mnun snman sf"_ hs 7&

Fahrrads, spendiert nan den lieben E

Natiirlich komplett mit Sl‘ui'zjr’.fhm'.'zrl"jﬂf=f damﬂ‘ dfe Erste Spntzrnur auf
heimischen Gelande nicht im Graben endel. Rund 360 Mark kostel
z.B. die Record 600 beim “"Quelle”-Versand. An dem batteriege-
triebenen Maschinchen ist alles dran, was zum ziinftigen Zweirad
dazugehort: Zwei Aullenspiegel fiir den Uberblick, extrabreite
Stollenreifen fiir Ausfliige ins Gelande und eine FuBbremse zum
sicheren Stoppen. Die flotie Miihle, die tunlichst nur auf eigenem
Grund und Boden verwendet werden sollle, wird komplett mit
Ladegerat und Akku geliefert. Der TUV aus Bayern hat seinen
Segen gegeben und das GS-Sicherheitsiegel fehlf ebensowenig.

: TREFFER — VERSENKT

Geniigie den dlteren Jahrgangen unter uns fiir das zeitlose Spiel
“Schiffe versenken” noch ein Bleistift, ein Feizen Karopapier und
eine gemiitliche Schulstunde, reicht den elektronikverwdhnten
Kids von heute diese spartanische Minimalausfihrung nicht mehr.
Spielzeughersteller Saitek hat die Zeichen der Zeit erkannt und
eine computergesteuerte Variante des Spiels herausgebrachf. Das
Schiachtfeld ist wie die Schiffe aus Kunststoff. Treffer oder Fehl-
schiisse werden mil farbigen Plastikstiften markiert. Der Clou: Ein

ine. Kommentare ab. Wahlweise in Englisch oder Deutsch nilt
glékironische Admiral aus dem eingebauten Lautsprecher.
nach dem Verlust seiner gesamten Flotte nicht sicher ist, ob
foren oder gewonnen hat, fragt auch hier den Computer um
“INE8er schnarrt, unparteiisch und unbestechlich, die Schiacht-
§8in den Raum — Zweifel an Sieg oder Niederlage blei-
. Das Komplettset fiir den Computerkapitan (nur vier
len) kostet beispielsweise beim "Quelle”-Versand 99



Der erste Seiele-Hit

des Jahres vom dsfar Team.

von Think Cross
Run-Spiel: Sehatzsuche jn "Golaen

0 Trainer 2 Longplays plus Markt;

. ighlights: i i
Weitere nghl'g -Spiele im Uberblick. _
Ubersicht« - die aktuellsten é64er Compu{erssﬁ,—iﬁ fir Schritt durchgespielt.
w »Marktibersic ken" und "Bard's Tale" werd:n : machen fit fur den TOP'I-E\’EI-
w »longplays« - IifgcTM;r::?;rogf finme UnicjedahicigaiChieats
w »Tips & Too

Jetzt bei Ih.lzem
Zeitfchriftenhandler!
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Video Games 2

A I &5 RS
16-Bit-Action und fulminante Grafik:
Street Fighter 2 priigelt sich heran.

Capcoms Magic
Sword: Besser

als Super Ghosts’n’

Ghouls?

' Nintendo. ..

ST

] ;-'I "\_‘_I“\
P %)

Diese VIDEO GAMES ist zwar zu Ende, am Inhalt
der nachsten wird jedoch schon gewerkelt: Mit Mega
Man 4 und Tom & Jerry testen wir zwei langerwar-
{ete NES-Highlights, auBerdem drfen sich Nintendo-
Fans auf einen groBen Doppeltest (Game Boy und
NES) des Konami-Krachers Tiny Toon freuen. Die
grandiose Fantasy-Prigelel Magic Sword haben wir
als Import flirs Super Famicom erhalten, Thunder-
force entftihrt uns auf dem Mega Drive in ein action-
geladenes Ballerszenario. Knallig wird auch unser gro-
Ber Artikel tber die Geschichte und die Zukunft des
Ballerspiels, mit Bildern der edelsten Raumschifte, der
abgedrehtesten Endgegner und der flammigsten Ex:
trawaffen. Die Action wird Euch formlich ins Gesicht
springen...

AuBerdem haben wir noch ein exklusives Firmen:
portrat eines der weltweit erfolgreichsten Spieleherstel-
lers anzubieten, eine aufgestockte Portion Tips und
Karten sowie Neuigkeiten und Tests fir die beliebte-
sten Handhelds: Firs Game Gear erwarten wir das
Rollenspielopus Phantasy Star, fiir das Lynx das
hochinnovative Kultspiel Ramparts und fir den Ga-
me Boy... — lest's am besten selber; hier reicht der
Platz nicht, um angemessen darauf einzugehen.

Neues von

ERSCHEINT AM
29. MAI 1992




Spielvergniigen total!
MINDSCAPE

The Professionals 22—
in Video Game P3~—=

- e N—
Creation

MINDSCAPE

M I NDSGCAPE
INTERNATIONA L
| SOFTWAREVERTRIEB GMBH
DAIMLERSTRASSE 10A
'W-4044 KAARST 2

GAUNTLET™ 2, der
absolute Arcade-Hit.

._".-;r' =_ — |i| }!k."l‘h' ‘E—-?.‘J, : '-'::. -
f = '3_"‘: IT1-I J".‘HJE-:;'&L:.E 1#‘-{'*:

NEU! PAPERBOY™2
Noch rasanter, noch spannender.

_t®

. CAPTAIN PLANET "
ROAD BLASTERS™

Die preisgekronte TV-Spiel-Show
Vermeiden Sie jeden ZusammenstoB macht aus der Rettung der Erde ein
mit allem, was Ihnen entgegenkommt. faszinierendes Abenteuer.
50-Level-Non-Stop-Action. Jetzt sind Sie dran ...

Nur einer kann gewinnen...
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fur neue Aufkleber
Jetzt abholen oder anfordern: Die Turtles
und dazu zwei weitere Uberraschungs-Auf-
kleber. Kostenlos. Einfach diesen Gutschein

deutlich auf den RUckumschlag schreiben. Schnell erhilst
Du 3 Aufkleber zugeschickt, solange der Vorrat reicht.
AufgepalBtl Nur richtig frankierte und mit Deiner Anschrift

ausschneiden und abgeben in allen Ge-
adressierte Rickumschlége werden beantwortet.

1 schaften, wo es KONAMI gibt. Oder ein-
Postfachy560180, 6000 Frankfurt 50.
Frankierten Rickumschlag beilegen. Namen und Adresse

schicken _an;
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Jetzt geht die Action erst richtig los...
Springen, klettern, skateboarden und surfen
. NN ¥ %l durch Kanadle, leerstehende Gebéude, Uber
Im Urteil der Fachleute: C LN RNl Autobahnen und durchs Technodrom . Doch
In VIDEO GAMES 1/92 L S e pl6tzlich ... einer der Turtles ist verschwunden.
mit 81% Spielspal als vl 2x- N Da missen Pizza-Bonus-Punkte her, um
VIDEO GAMES CLASSIC A \ ihn zu befreien. Cowabunga !!!

ausgezeichnet: et PN et .y . :
"Hut ab! ... KONAMI (hat) A _ﬂ" Die Turtles Il mit noch mehr Action, noch

mehr superstarkem Spielespal3. Mit Sound-
menu, digitaler Sprache, toller Grafik, drei ver-
schiedenen Schwiergkeitsstufen und vielen
Levels.

Da kommt Euer Game Boy ins Turtlen.

b
einen weiteren Meilenstein
dieses Genres geschaffen ...
abwechslungsreich und
wohl durchdacht.”

ORIGINAL

Teenage Mutant Hero Turtles Teil Il -
ey  Dummes das ist der superstarkeVideospieleSpalk von

SOFTWARE VIDEQSPITE TRy KONAMI.
Weitere Informationen: KOMAMI (Europel GmbH, Posfach 560180, 6000 Frankfurt 50, Telefon D-0689/950812-0, Telefax D-069/950812-77

Teenage Mutant Hero Turtlas RC Mirage Studios, USA - All Rights Resernved. Tradoemark used granted 1o KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively
licensad by Surge Licensing Inc

KONAMI

SuperstarkerVideospieIeSpaB".}:?

Exklusiv b
Hintando Spinlesysteme [NES)




