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EDI1TORIAL

GRUPPEN
DYNAMIK

Wer die quengelnde Familie mit dem
Videospielevirus infizieren will, hat
verschiedene Mdglichkeiten. Er kann
Vater oder Mutter von den edukativen
Vorziigen eines Weltraumactionspiels
Uberzeugen (wenig aussichtsreich),
der kleinen Schwester Mario und
Sonic als Teenie-ldole-andrehen
(unwahrscheinlich) oder ein peppiges
Multi-Player-Spiel ausgraben (viel-
versprechend). Die Erfolgsaussichten
wurden bereits von der Re-
daktionsmannschaft gepriift. Wahrend

die Tester von Geburt an Spielerblut

in den Adern hatten, muften wir bei P
unseren Assistenzen Pionierarbeit &
leisten. Ein Redakteur lockt die beiden
Madels in das Spielezimmer, wahrend =5
dort Game-Boy-Tetris per Link-Kabel
gespielt wird, ein Quartett via “World
Cup” gegen den Ball tritt und eine
wilde Meute “Dynablaster” auf der
PC-Engine zockt. Noch leicht
geschockt von den kreischenden e
Spielern werden die Ungldubigen ™
kurzerhand zum Mitspielen iiberredet. -
Simsalabim — schon gab’s zwei
Videospiel-interessierte Leute mehr

im Verlag. Wenn Ihr die passenden
Argumente, sprich Module sucht,
dann schlagt einfach in unserem
Multi-Player-Artikel ab Seite 34 nach.

Der hdusliche Frieden ist gerettet und

Ihr spart vielleicht in Zukuntt ein paar
Mark, wenn Pappi hochstpersonlich
zum Software-Shop schlendert.

Einen konstant steigenden Fun-
Kogffizienten wiinscht

Ever Video Games-Team
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SEGA MEGA

CD ROM 499,90
CD ROM m. Spiel 569,00
Earnest Evans CD 89,90
Sol Feace CD 89,90
Heavy Nova CD 89,90
Joypad/Dauerfeuer 29,90
Arcade Pro Stick 49,90
Japanadapter 25,90
Alisia Dragoon 99,90
Back to Future 111 49,90
Bare Knuckle 69,90
Bonanza Bros. 49,90
Buck Rogers 99,90
Carmen San Diego 99,90
California Games dt. 99,90
Crackdown 39,90
Crude Dudes 89,90
Desert Strike 99,90
Devil Crush 89,90
Double Dragon I1 79,90
F -1 Hero 99,90
F 22 Interceptor 89,90
Fantasia 49,90
Fantasm Soldier 69,90
Fatal Labyrinth 59,90
Final Blow 89,90
Fire Mustang 69,90
Gainground 49,90
Gaiares 59,90
Ghost’'n Ghouls 79,90
Ghostbusters 49,90
Golden Axe II 79,90
Gynoug 59,90
Hardball dt. 49,90
Hard Driving 49,90
Hellfire 49,90
James Pond 69,90
James Pond II 89,90
Jewel Master 45,90
John Madden II 89,90
Jordan vs. Bird 89,90
Kid Chameleon 79,90
Klax 49,90
Marble Madness dt. 109,90
Marvle Land 59,90
Moonwalker 49,90
Mystic Hunter 49,90
Outrun 39,90
Paperboy dt. 109,90
PGA Golf 89,90
Phantasy Star III dt. 129,90
Pitfighter 89,90
Populous 69,90
Olympic Gold 99,90
Quackshot 59,90
Rings of Power 89,90
Ringside Angel 59,90
Road Blasters 89,90
Road Rush 79,90
Robocod 89,90

Shining Darkness dt. 129,90
Slime World 89,90

Simpsons

Space Harrier 11
Splatterhouse
Spiderman

Star Cruiser
Strider

Steel Empire
Stormlord

Super League
Super Shinobi
Sword of Sodan
Task Force Harrier
Tecmo World Cup
Thunderforce II
Turbo Outrun
Turrican dt.

Valis 111

Valis IV

Verytex

Wani Wani World
Whip Rush
Wonderboy V dt.

W. Wrestling Festiv.

World Cup Soccer
X.D.R.

Ys 11

Zany Golf
Zerowings

Zoom

GAME GEAR
Master Gear Adapter

Netzteil

AX Battler
Berlin Wall
Busterball
Chase HQ
Chessmaster
Devilish
Dragon Crystal
Donald Duck
Fantasy Zone
GG Shinobi
Halley Wars

Heavy Weight Champ
Joe Montana Football
Kinnetic Connection

Qutrun
Olympic Gold
Sonic
Wonderboy

GAMEBOY

Asmik World
Adventure Islands
Afterburst
Astroids

Battle Tennis
Bettle Juice

Bill & Ted
Blaster Master
Bubble Bobble dt.
Bo Jackson

99,90
59,90
99,90
45,90
79,90
59,90
89,90
95,90
59,90
59,90
39,90
95,90
79,90
49,90
85,90
49,90
59,90
89,90
65,90
39,90
29,90

129,90
79,90
69,90
29,90

109,90
39,90
79,90
49,90

39,90
19,90
59,90
39,90
49,90
59,90
59,90
59,90
59,90
55,90
59,90
55,90
55,90
55,90
55,90
39,90
39,90
69,90
55,90
49,90

39,90
49,90
29,90
45,90
29,90
49,90
55,90
55,90
49,90
49,90

Cha Cha Maru 39,90
Fastest Race 59,90
Fish War 29,90
Final Fantasy Adv. 65,90
Final Fantasy II 65,9
Fortress of Fear 39,90
Hal Wrestling 39,90
Hook 59,90
Ishido 19,90
Kid Tkarus 49,90
Loopz 29,90
NBA All Stars 49,90
Palamedes 29,90
Parodius 49,90
Racing Spirit 29,90
Red October 55,90
Snow Bros. 39,90
Soccer World Cup 29,90
Solomon‘s Club 49,90
Startreck 59,90
Sunrio Carnival 29,90
TMNT II 39,90
Tail Gator 49,90
Volleyfire 29,90
S. NES/FAMICOM
Superadapter 29,90
J.B. King Joystick 159,90
Adventure Islands 109,90
Area 88 109,90
Big Run 49,90
Cyber Formula 109,90
Dodgeball 89,90
E.DF. 109,90
Final Fight 99,90
Ghouls‘n Ghosts 119,90
Hole in One 49,90
Joe & Mac 109,90
John Madden 109,90
Lagoon 109,90
Last Twinfighter 109,90
Lemmings 119,90
Pro Baseball 49,90
Rocketeer 89,90
Raiden 99,90
RPM Racing 99,90
Sim City 49,90
Soulblader 79,90
STG 99,90
STV 99,90
Streetfighter II* 149,90
Super Fighter 99,90
Super Stadium 49,90
Thunderspirits 99,90
Waggan Land 79,90
Wanderer from Y’s 109,90
Worestle Maniac 119,90
Xardion 109,90
NEO GEO

Grundgerit RGB 659,90
Joystick 129,90
Alpha Mission I1 269,90
Baseball 2020 269,90

Baseball Stars 269,90
Baseball Stars 2 299,90
Blues Journey 219,90
Burning Fight 269,90
Crossed Swords 269,90
Cyberlip 199,90
Eightman 269,90
Fatal Fury 279,90
Football Frenzy 299,90
Ghostpilots 249,90
King of Monsters 249,90
Last Resort 359,90
Magician Lord 199,90
Mutation Nation 299,90
Ninja Combat 249,90
Ninja Comando 299,90
Robo Army 269,90
Sengoku 269,90
Soccerbrawl 279,90
Superspy 219,90
Trash Ralley 279,90
MS DOS

Aces of Pacific 82,90
Indiana Jones 4 82,90
Larry 5 82,90
Lemmings 39,90
Shuttle 59,90
Space Quest 4 82,90
Ultima 7 82,90
Underworld 82,90
CD ROM
Chessmaster 3000 95,90
Infocom Collection 82,90
King‘s Quest 5 95,90
Magnetic Scroll Coll. 74,90
Spirit of Excalibur 82,90
Supremacy 74,90
Ultima6 & W.C.1 125,90

W.C. 1 & Mission 1/2 125,90

Wonderland 74,90
Zork1-3 69,90
LIEFERBEDINGUNGEN:

Alle Spiele sind Importe,ohne
deutsche Anleitung. Wir haften
nicht fiir die Kompatibilitat der
Spiele.Lieferung per Nachnahme
zuziigh. DM 9,90 Versandkosten.
Umtausch ist generell ausgeschlos-
sen. Defekte Ware wird nach
unserem Ermessen repariert,
ausgetauscht oder riickerstattet.
Auslandslieferung DM 15,90
Versandkosten

Sie erreichen uns Mo.- Fr.

von 10,00 h - 18.30 h.

KEIN LADENVERKAUF
Gnadenlos GmbH, Postfach,

8000 Miinchen 80

Preisliste 30.06.92

Alle fritheren Listen werden
durch diese ersetzt. Lieferung,
Irrtum, Preisinderung vorbehalten.



Fiirs Mega Drive

testen wir zwei
Basketball- ——“m

Module

der neueste
Ballerknaller aus
dem Hause Ko-
nami

Nintendo-News

m Mit dem Messebericht von der
Mega Drive Chicago-CES B i
durchs All: Negesvan' Sugefitilano 16 WMASTER SYSTEM
Galaxy Force 2 Vorbericht: Shining Force 17 ‘Arcade Smash Hits 97 TIPS + TRICKS
Krieg der Sterne in 16 Bit: :
Chuck Rock 96
Super Star Wars 20 Sa5i6 Malios g9 Bunt gemischt: Schummeltricks
Konami auf Actionkurs: - T = und Spieleldsungen 53
Axelay 22 FHICeERES Player's Guide zu Star Tropics,
Piraten erobern das NES: Rampart 94 Teil 2 108
Pirates 24 Terminator 98
Nintendo-News 26 NES U A e
Sega-Spezial 27 BETEAN 4 RUBRIKEN
Engine-Ereignisse 28 Hitparade 42
Neo Geo 30 So bewerten wir 43
Atari-Aspekte 31 Einleitung zum Testteil 45
Feuer frei: Superscope fiirs Leserpost 73
Super Nintendo 32 Rat & Tat 75
High-Tech-Ecke 125
UNTER DER LUPE e .
Gruppendynamik: Alles tber Statistik 81
Multi-Player-Spiele 34
- - - - Impressum 75
Brainstorming: Tifteleien auf ] n ohni 82
Klétzchen und Falldynamik ASSIENICAVEIZEICIIIS
getestet 126 Vorschau 134
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Weimal i ndet i "eaen alphabetisch. pach SOftware-~

It ]m. B findef i herstellern qg&edezh-ﬁine"ﬁmenﬁﬁﬁ'_

oy N USA die CO”?..‘{[D&‘?LL---#mscﬁEﬁ §q§g§ und Nintendg ‘ware

Electronics Sty statt — giehr'sing%ﬂ ggmggn.\..dﬁnn- RS eSS
[ ; : ~opieleproduzenfen Zeiglen Ersionen———
o W’Cm‘gSt? Vid_&ﬂsp !elef__b_,.mr»vverschfedeﬁé’ oﬁgolen. S0 RO

INESSE jenseits von-dapan; §Lgb,magsléﬂﬁg"W@?§rmngan ...{auch filrs Sypgy NES)uUnid Amazing

Alle Neuheiten, die bis Jap- rgeben falten, Wenp, VO ErSCher™ Tepnis 2we Mega‘-DrIVE'-P_’rqd_u;ﬁe. e
. ; U ~_nungsferminen gie Rede'ist, dann 7 Amazing Tennis” das zeftqleich ISR
esende in den USA 7y i Normalale Us gt Super Nintendo. S —

Brwarten sing, werden auf Qe_rgeint. Wir aurremauemmgs*ﬁiﬂmﬂj_u; %gn “‘i”“?”‘“"‘ ei(n?i"mgéﬁf

LEQ lica- fechnen, dag aﬂe-interessanten"ﬁ'- &N_Eindruck..-Entwi el wirde das

P SO mm.er CES In Ch:ca dule fr‘s;jrhec.odsr-epéler-'auch offiziell .Spiel. iibrigens. Vid Crane, ¢

0 prdsentiert, Was.die in Deutschland-erseheingr Solllen™nem Desi e
Amis Weihnachten SPiEler, Wi schon. ggn genauen Verﬁﬁ?”ﬂi:_‘AI&IL-VCS»-'-MF'TopSpieTe'w:“e"’PftfaH"

und welche MOO'U!E Wir i chungjsfermin-bei-unskennen. erwah- T

R

Verantwortlich vz A
3 Nen. wir.ihn entsprecheng e FUr das-Game Gear diirfen Wir uns
Devischland erwarten dir- MARTIN GAKSCH aut das Aulorennen g.p. L S A T MR
o1, erfafrt Ihr in unsergm - S e TR ——
ihrli el TN T : FAS Sy UL Weitnachiszeit naisigh .
ausfiihrlichen Messebericht , Sl i T s
Eine Ank(indigung der Messe- 4 — - __:_:_'pignﬁeﬂen Kﬁnuh_fr_g&ang&i_L.Di&.Ko-
leitung schogkte Schon-im-— 5 SR
Vorfeld Aussteller yng Fachbesucher :

‘modie” wird 1 Super NES, Mega

 Driveting NES adaptierf. :
aus Japan, Europa und den USA: Dje
Chicagoer Sommer-CEg sollte zum
ersten ‘Mal in ihrer 25jahrigen-ge:
schichte an zyer Tagen fiir dag breite
Publikum gegfinay werden. "Wie-sj. W paleite _
chere ich e Vorabmodyle gegen . i O AR ganlen Acclaim ZUSammen it sgj:
Langfinger?” jnd “Mein Gott, wirg A = S
das ein Chaog Jeben’} waren- gie . !
meist geharten Slatements ZU dem
gewagten VorstoR des Organisators.

Acclaim

Amazfng._febnis._

_ e R 6N Kirzer Uberpioi —
, _ T —— freven (gipts hereit_s_a,ui_g_em Master Ft‘rr"dasSuperﬂNintsndmsmd.auge.- '
gung-slanden, gjn Termin nach'dem AbSﬂl Utﬁ _ . Syslem), NES:Iec,h_r_]_r',gc_h hat Absglie kiindigt=NBa. |
dnderen-wa Igenommen (ng elligst Bislang hielten sich Absolute ebenfalls ejn PS-Spek;ake nte
ein paar Dutzend Filme Verschossen, Enlertamm_enl mit Netheiten- ; i
Ur-die pfo pilgerten

me
dezent: 2rlick, jetzt kindigen die Split-Bi!dschirm

Mit-Martin ynq Michae| gleich zwei merikaner emen_ga_r_izen Modu!berg- amr
N UM tenHerstg).. an... Wichtigste ETkenninis = ayofy... lichen Flugsimulafop
lern letzte Geheimnisse ypg aktuelle Sega-Spieler (erden “beliefert,_So j

«r0lect und dem Astionyite Battle. Judgment Day (Action). Das Mega,
108 GIbU'S noch ieseg Jahr mit dem Pan-tank sgp Race Ameriga, noch.digses  Drive halt dagegenmi. Alien-3. (Ac.
Messeberight s der Ubersichtlichkeif ZErSpektake).. Super Battletank Ja'hrin-Deutseh!and.._er_sc,hta__i'_r}_gp._ ‘{F’dﬁvAﬂvenrure}.- Areh-Rivals (Basket-
6 Video Games 8



_ ball), Ferrari GP Challenge (Attoren:
nen), NBA AllStar Chaﬂenge (Basket=
ball), Predator 2 (Action); Roger-Cle-
mens MVP - Baseball, Spider-Man. &
Uncanny - X-Men  (Geschicklichkeit),

wewSbiperSmash. TV (Action), Super High
Impact (American Football), WWF
Wrestlemania (Catchen), Terminator
2. Judgment Day Und" Terminator 2:
the-Arcade-Game (beide Action),

Auf dem Game Gear waren anspiel:

barAlien 3 (Action -Adventure),
Srmash TV (Action) ind Terminator 2:

Tne Aicade-Game- [Aelmn) All-diese”

System. Ga ey
~8ehtielich Werden noch die Game-
Boy-Jiinger bedient. FUr sie steht pa-
rateAlien—3~(Action-Adventure),
Spider:Man-~2+~(Geschickiichkeit)
Double Diagon3 (Priigelspiel), Ferra-
ri GP Challenge (Autorennen), George
Foreman's KO Boxing, The Ineredible
Crash Dummies, NBA.All-Star-Chal-
“lenge 2 (Autorennen), Roger.Cle-
mens"“MVP" Baseball, Bart vs. the

~Juggernauts “(Geschicklichkeit),.. Ter«
minator-2:The"Arcade Game (Action),
und. WWE Superstars 2 (Cachen).

B

POWER
= SPEED

Atari

¢ Alan halte leider keinen eige-

- .nen Stand auf der CES, daftr
wurde das Lynx von dem Software-
lieferanten  Telegames prasentierl.
‘Neben den angekindiaten Super Off
Road und Double Dragon’ kornte

“insbesondere " das Rollenspiel” The =

Guardians: Storm over Doria ge-
fallen.. Bis. zu.vier. Personen- diirfen

sich in Dungeons. mit Monstern.priis.
gef' und Ratsel losen.

“Einige Neutelten von Alari selbst

(u.a.."Stesl-Talons™ und"Batman Re-
turns”). testen  wir- bereitsin dieser
Ausgabe. In der Mache-sind-auBer-
dem: Hyperdrome (3-D-Action),
Heauywelghl Contender- (Boxen),
Full Court Press  (Basketball);

‘Switchblade 2 (Action:Adventure);

‘Deamonsgate  (Rollenspiel)und

Raiden (Action). Mehr (iber.die-gin=

zelnen Produkte erfahrt Ihr im Aktuell-
teit- (Atari-ASpekte) dieser Ausgabe:
Von der neuen Atari-Spielkonsole war
|iderdiberhaupt nichls zu sehen. An:
ggblmnsau sigauf der| nachs'feﬁ'ﬁ

-Capcom
- Diejapanische Spieleschmie-
“destellie.auch diesmal wieder

“slen Modulheferanien fiir die-Ninten-
~~do:Konsolen gehur{‘ Auf dem16-Bit:
e System tberragte ein Produkt-in.Sa:._
chen Besucherinteresse d st um

Fighter 2 wurde in einer atemh'erau

fahrt thr-im Testletl dieser Ausgahe

The Mystical Quest zu sehen. Cap-
coms erstes High-End-Mickey-Mouse-
Abenteier stellte-die-Konkurrenz auf
dem Mega Drive nicht nur grafisch in
den Schatten, sondern: wuBle auch
spielerisch zu Gberzeugen. -Auber-
dem angekundigt: die Disney-Stars
... Goofy & Co. in Goof Troop. Schiief-
lich durften wir auf dem Super Ninten:
do die Umsetzung des Arcade-Hits
Pang (in den USA als "Super Buster
Brothers' hekannl) sowie das Sporl-
_speklakel Capcom’s MVP Football
anlesten,

Capcom's Game: -Boy-Palette_wird
“in absehbarer Zeil ebenfalls um ein
paar-Titel “erweitert: So stehen das

.. Angekindigt wurde

- Action-Adventure-Fans werdeg

“unter-Beweis, da sie zu den Wichtig=-Deutschiand erscheint, wird vermuf
Langen: Der- Kullautomat _ Street

~ Nicht bestdtigt wurde tbrigens das

Eir weiteres 16-Bit-Highlight gab's mit

the Ultraforce (Geschicklichkeil)

little. Mermaid
Meerjungfrau) auf

held-Adaptionen d

trlich~auch auf in
dem in wenigen Tage
ga Man" auf dem NE
filrdas Weihnachisgesc
Mega Man 5 in den
"The little Mermaid”, "Tal
"Darkwing. Duck” geben s
auf-demNES die Videospieleh

nach Gargoyle's Quest 2 sefjfl
Bevor allerdings die- Fortselzungi

lich zundchst der- Erstling auf den™
Markt kommen. Weiterhin gesichtafs
das Action-Drama Gl Joe (nichts (i
““Deutsehland)_und der Barcelomnds
Ableger Gold Medal Challenge (er*
innert zum Teil an Konami's "Track &
Field"-Serie).

Geriicht, daB Capcom in Zukunif
auch. Mega-Drive-Module prograns
mierl..Angeblich soll Street Fighte
2: Championschip Edition exklus
siv.auf Mega:CD erscheinen,

Electronic Arts

FleiBig schiebt Electronic Arts

ein Modul nach dem anderen
aufden Markt. So diirfen sich Super:
Nintendo-Fans auf die unspektakulare
Umselzung des Topspiels Desert
Strike und die gegliickte Adaption
des Kullaulomaten Rampart (inklu-
siv 3-D-Szenen) freuen. Neu fiir Super
Nintendo sind ebenfalls Search for

8 Video Games 7



NES SEBRER IICHLY

vs Lakers (Baskethall).
Drive sind die Umsetzung
puterrenners. Lotus Turbo
ge und der Flipper Twisted
g (Bislang ‘eher mabig)-in
AuBerdem werden in Kirze
@Venge-Updates zu Sportspielen
gbolen:. Team USA Basket-
Al (erinnert sehr stark an "Bulls
Vs Lakers) NHLPA Hockey (ent:
pricht "EA Hockey” mit neuen Spie-
BN und - verbesserlemeTorwart,
tauch fiir Super Niniendo)und
John- Madden 93 stehen in den
slartiochern.

AuBerderm in Arbeit: Tony La Rus-
a’s  Ultimate
hkopler Simulation LHX Attack
Ghepper und das Action-Adventure
Young Galahad (alle Mega Drive).

Hudson

. Die. PC-Engine-verliebten Ja-

paner stellten mit Felix, the
Cat und Adventure Island 3 2wei
sp:elstarke NES-Module var, die bald
in Deutschland erscheinen sollen: Ob
uns auch Bomberman 2 in Kiirze ins
Haus steht, war leider noch nicht ent:
schieden. AuBerdem steht Kultsprin-
gér Bonk in Bonk’s Adventure ein
Game:-Boy-Auftritt bevor. Furs Super
NES baslell Hudson gerade an dem

, Advenrure. Island 3
(NES/Hudson)

Bomberman 2 (NES/Hudson)

8 Video Games 8

Baseball, die

Rampart
(Super Nintendo/
Electronic Aris)

Nectaﬁs verwandterr Strateglespiel .
Earthlight und-dem-Mehr-Spieler-

SpaB Bomberman, der angeblich
miteinem Finf-Spieler-Adapterinden”
Handel"kommen soll. Spéter dilften
in.den-USA noch Fievel goes west,

Cybernator
(Super Nintendo/NCS)

]

il i _b

Inspector Gadget und Felix, the- ..

Cat-erscheinen. Was Hudson.in.Sas

chen-PC-Engirie auf Lager hatte, lest
hitte-unter dem Stichwort TT1 auf Seite
1{1 nach.

Konami

Die-eifrigen Japaner zeiglen
auf der CES Module fiir Super
Nintendo, NES und Game Boy. Die
Neuheiten fir das Super Nintendo.
waren dabei klar in der Uberzahl, Her:
ausragend prasentierte sich die Inkar:

nation der 16-BitTiny Toons. Der  —m—m—m

rotzireche Hase Busier watschelte
und sprintete so famos animiert tber
den_ Bildschirm, daB_selbst der
Jump'n'Run-Star No. 1 aus dem Ha:

Felix;-the Cai (NES/Hudsm)

_Cybernator (Super Nintendo/NCS)

([ESEECT=THESEVEN

u.ruwm R‘E[:I]RD +104amB30

1P FDUL

oomoo

Track’n’Field

(Game Boy)’!(nnamf)
:!:.ui;u_u.u P _Uu_l.‘.i.l;] i
. B j

|

|

| o

| @ |
!

Top Gun (Game Bay/Knname




se Nintendo verwundert-die. Klemp-
ner-Mltze zog. Wenn alles nach Plan
|auft, diirften die Tiny Toons auf dem
Super NES in den USA und. Europa
zeitgleich zum Jahreswechsel auf den
Markt kommen.

Mehr flr Actionfreaks. ist die 3-D-
Ballerei Axelay-gedacht, der wir in
dieser Ausgabeauf Seite 22 einen ex-
tra-Artikel. widmen. In die Actionre-
gion paBte auch Super Probotector,
das als Importspiel ("Super Conira”)
bereits verflighar ist. Zusammen mit
Castlevania 4 und den Teenage
Turtles 4 (siehe Test in der nachsten
VIDEO GAMES) wird es Konamis offi-
zielles Starttrio. an. Super-Nintendo-
Titeln fir- Deutschland sein.

Zukunftsmusik sind dagegen die 8-
und 16:Bil-Adaptionen” von-Batman
‘Returns. Ein erstes' Demoauf Video
machte schon mal‘Appelitauf das fer-
tige Produkt; mit-dem.allerdings erst
im-Frihjahr.'93 gehebaugeu werden
pulagen Tiny Toon Adventures 2
auf dem NES. Schiieslich-bot Konami
auch den Sportfans-Alternativen; Auf
dem Game Boy wird dieses Jahr noch
Track & Field mit.prallen elf Diszipli-
nen erwartet, Super-Nintendo-Quater-
backs freuen sich auf NFL Football.
Uber die Modulpalette furs NES, die
wir noch 92 in‘Deutschland erleben,
plaudern wir ausfiihrlich.in besonde-
ren Vorabberichten-So-gibt's in die-
ser Ausgabe ein-Special iber Pira-
tes, demnéchst kommen Star Trek,
““Konami.Grand Prix, Nightshade,
. Parodius und Noah’s Ark auf den
Markt. Auf dem Game Boy gab's in
den USA des weiteren' eine-Version
des Fliegermoduls Top Gun-und-die

Sciencefiction-Variante der Turtles, .,

Zen — Intergalactic Ninja zu se:
hen.

Interessanterweise wurden am Ko-
nami-Stand auch zwei Super-Ninten-
do-Spiele” der japanischen Modul-
schmiede - NGS ~gezeigt: Wahrend
Prince of Persia noch recht haus-
‘hacken wirke, konnte die Roboter-
actionin” Cybernator (berzeugen.

Ballerfreaks. sollten- sich- diesen Titel -

schon mal vormerken.

Microprose

* . Einer-der-fiirenden” Compu-

_lerspieleproduzenten “startel
seine Offensive..im- Modulbusine.

Nach dem NES-Flieger F-15-Strike
Eagle schicken die Simulationsprofis

““Wetere Titel auf die Startbahn.Fiir

das Super Nintendo steht F-15 Su-
per Strike Eagle abflugbereit,
Mega-Drive-Captains laben sich an
F-15 Strike Eagle 2, NES-Fans freu-

__Splatterhouse 2

J&éﬁa

Railroad Tycoon

(Super Nintendo/Microprose)

en sich aufs F-117A. AuBerdem steht
auf dem Super Nintendo der fantasti-
sche Eisenbahn-Baukasten Railroad
Tycoonan. Weitere Simulationen, vor
allemyfiir-16:Bit-Konsolen, durfen wir
laut-Microprose in Zukunft in groBe-
ren Stilckzahlen erwarten.

freuen sich auf-den.Oldie Dig Dug.
Gleich drei-Produkte warten auf ihren
Super-Nintendo-Einsatz; Die Base-
ballsimulation Batter Up, die Ge-
schicklichkeitsfliegerei mit 3-D-Touch
‘Wings 2: Aces high und das Action-
Adventure Whirlo.

Nintendo

. Noch bevor die Messe anfing,
schockte Nintendo  die ‘Kon-
kurrenz mit dem neuen US-Verkaufs-
preis ihrer 16-Bit-Konsole. Das Super
Nintendo, Inklusive einem Joypad
wird mittlerweile in den Staaten flir 99
Dollar (etwa 170 Mark) angeboten.
Die Vollversion mit zwei Joypads und
“"Super Mario World™ kostet 150 Dol-
lar (etwa 250 Mark).
‘Modultechnisch wurde Superstar
Mario.inzweineuen Titeln prasentiert
(Super Mario Kart-auf-dem Super
Nintendo und Super Mario Land 2
auf dem Game Bay), die wir auf Seite
16 extra unter die Lupe- nehmen.
AuBerdem wird mit Mario Paint ein
Malprogramm angekiindigt, das zu-
sammen mil einer Maus (bekannt als
Compulerzubehar) auf -den- Markt
kommt, Fir das NES war-auBer dem
- DenkSplel Yoshi’s Egg (etwas mit
"Tetris” verwandl) leider nichts zu se-
hen. Dafr gab's eine Menge Game-
Boy-Neuheiten zu bestaunen, Neben
"Yoshi's'Eqg"™ frelien wir uns auf das

F-117A (NES/Microprose)

Namco

" DieSpieleveteranen und "Pac-

~ . Man®-Erfinderbei-Namco hat:

ten eine kleine, aber feine Modulpalet--
te paral Furs Mega Drive soll das lan-

Geschicklichkeitsspiel Kirby’s Dream
(Mega Drive/Nameot) Land. Held Kirby kann sich t.a. auf-

bike-Rennen Wave Race. Auf 16

F-15 Smke Eagfe
(Mega Drive/Micr

Keeping the sea 1anes open

F1-15.Strike. Eagle 2 (Mega Drive/Microprose)

blasen, durch die Luft schweben ung

rennen: — ein. witziges Modul mi
AbenteuerTouch. Etwas rasanter
sich dagegen das Vier-Spieler-Wale

Strecken wird gegen Freunde oders
Computer gebraust. Schliefilich ents
fiihrt uns Lunar Chase auf einern =
Vektor-Mond, auf dem es recht ac-
tionreich zugeht. i\

Auf dem Super Nintendo wurde ne-""3=
ben "Super Mario Kart" die verriickte,
aber witzige Minigolfabart Special
Tee Shot gezeigt. Wer auf ungewohn-
liche Geschicklichkeitsspiele steht,
darf sich dieses Modul ganz beson-
ders vormerken. AuBerdem antest-
bar: Super Play Action Foothall
und ein weiteres Modul fir das "Su-
per Scope” (siehe Bericht auf Seiten
32 und 33); Battle Clash.

Kirby’s Dream Land
(Game Boy/Nintendo)

8 Video Games 9



- Das englische Softwarehaus

ist eine der wenigen europal-
sehen Firmen, die aus dem amerikan-
sichen NES-Modul-Dschungel nicht
'mehr wegzudenken sind. Mit Robo-

erneut hochkaratige Filmlizenzen ge-
Kauft. AuBerdem kommt der niedli-
che, leicht "Lemmings™inspirierte
Geschicklichkeitstest  Push Over
NES) und das 3:D-Spektakel Radio
Flyer (Super Nintendo) demnéchst
auf den Markt.

Sammy
. Nachdenklich gab sich dieses
Softwarehaus: Wahrend fiirs
Super Nintendo die ausgezeichneten
Rollenspiele Might and Magic 2 &
3 vorgestellt wurden (Teil drei sieht
fantastisch aus und kann sogar. mit
der Nintendo-Maus gespielt werden),
sind auf dem Game Boy. die Action-
Adventures Rolan’s Curse 2 und
Ninja Taro in Arbeit.

[FTHE THUNDER ROD 15
| (-
EFNUOWEU WITH GREAT

[

HO AWESOME MAGICS |

Rolan’s Curse. .. .',‘;fw.l(gL

(Game Boy/Sammy)
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E HOLYFIELD

281

ENERGY "’!' ENERGY

E vander Holyfield’s Boxing
(Mega Drive/Sega)

Sega

se  GroBes vorgenommen.

Man wellte mit dem vorgestellien.GB+
ROM dem micht anwasanden Nintepe

'Lufi aus dan Segeln netimen und mlt
jeder Menge neuer Software die Zei-

Software War So gul wig _qarmchtm&—’
-sehen:-Nur® an"émem VJQLBQ.WUFGBH-"
ginige-Spiefszenen prasentiert 1_ci_|§,gj_i.._~

lerdings.zumeistvon'den Computer-

" spiel-Vorbildern. stammien:-Ledighth™ _

eine 3-D-Szene aus der Batman

+-Sega hatle sich fiir diese-Mes=

LY T A L
Taz-Mania Ariel, the'little Mermaid
(Mega Drive/Sega)- (Mega Drive/Seqa)

le-Mermaid (Ariel, die kleine Meer-
jungfrau) und Talespin die Ehre. Wa:
ren diese Spiele grafisch eher haus-
_backen; erfreute"World of Illusion
mit Micky-und-Donald die Sega-Fans.
Obwohlnur.einVideozu'begutachten
“War, machte, di.frihe-Version schon
wesveinien primaEindrucke-Actontsch:
-niseh'wurde der a

e i PO iehte Horizon
chen fir das Weihnachtsgeschaft set- 1’:;;;?3}%7353 2. s . lal-SerollerBio-Hazard Battle, das-
Zen. Ersteres gelang.leider-nichit™so™ f e Sohwertspektakel“Chakan und der

~richtig: Von der_Original-Sega- Qe — ——ﬂ-_"--; "‘ len-Fight-X-Men-gebbten, Ins

eschicklichkeilsgenre-lassen™Sich
““tagegen Taz-Mania, . Greendog,
Young'Indiana Jones (die T\-Serie
startet-dbrigens im Herbst auf SAT-1)
_lnd-B-Bomb elnordnen.

_SchiieBlieh-kommen mil Evander

cop 3 und Lethal Weapon 3wurden

turlich Sonie 2. Leider wurden von

Returns:Umsetzung-machte Appetit
auf das fertige: SDJB| Ahnfichwig”Sa="
nic 2" wird es von “Batman-Returns™ YoUng Tﬂd’t’!..é. Jﬁﬂw
sowohl Moduls-als-aueh-€DVersio: — (Mega Dnvg!&eya)
nen gepen. Der.Untersehied: auf CO™ =
gibt’s besseren.Sound und ein paar
Levels mehr.zum-sefben Prels, Wel- -
che anderen Titel-fiir das Mega: €D,
das. (ibrigens-im-November in den__
USA und-Europa fiir etwa 600 Mark
auf den Markt kommen soll, geplant
sind, entnehmt bitte dem_enismg_
chenden Kasten.
Die heiBeste Modulneuheit war na-

-2 _I:in_lv(mldsBoxmg die"Sportiréaks
~__und mit Dungeons & Dragons die
Rollenspieler-auf-ihre Kosten,

__Home Alone............... ..._—-L-w-#‘-Bfo-Hazam Battle
(Mega Drive/Sega). s -(Maga Drfve/Sega)

S—

mesem.Smel,.genauso wigwvon: fast
«.allen.anderen.Titel-Premieren, nur.un_ .
__“[grugg&ar‘_s ionen gezeigt, So war es
schwer, sich anhand der Vorabszenen
eine” Meinung tber die”Produkte zu-
B bilden: Viele Spiele sahenvin-derake.
- “‘--’fueuen«h’aﬂanl&mansehupﬁklam,_
«ldr.aus, doch wir hoffen, daB sich bis
wwir Veroffentlichung noch giniges”
daran verandern wird. Von dem ange-
sprochenen Sonic 2 waren-nur-zwei
_ Levels anspielbar, “die"dem-Erstling:
L veﬁfacﬁhg anniieh waren:Allerdings..
soll Sonie 2" einen Zwei-Spielers... “-—”’-——"—",""' e
_ Modus fiaben, indem-der Bildschirm,_ % SN ing
__In_derMitte* horizontal -geteilt_ist. - -
'Nah_és dazu- flndei Ihr in.unserem

Balmén_kg!gkﬁs |
(Mega Drive/Sega)

B-Bomb

{Mega Drive/Sega)

der nachsten Ausgabe.
~An‘weiteren-groBen Namen gaben
— slethdaptwnqn von Home Alone™
wail deutsch: "Kevin alleln 'zt Hause?) “wGreendog
. Sowie dre 'Drsn‘ﬁ’y’rnel'nriaialhn‘lmw (Mega Drwe/Segaf)

(Mega Dri ve/Sega)~ -



PC ENGINE

GAME BOY GAME-PLAY B

GAME GEAR
NINTENDO US VIDEO - SPIELE - VERSAND SUPER NES

Ab Samstag, 1. August 92, 10 Uhr, sind wir wieder da! PC Engine ohne Ende!

Von Klassikern bis Top-Neuheiten. Wir haben alles, wovon Engine-Besitzer traumen
Da die Stiickzahlen jedoch begrenzt sind, gilt:

»Wer zu spat kommt, den bestraft das Leben«.

Umbauten: NES US Norm 60,- DM (ohne Schalter) /| Mega Drive 50/60 Hz. 50,- DM / Engl. Chip 50,- DM

Zentrale: Osterwieherstr. 70, 4837 Verl 1 ;; , 3l | Filiale: Urbanstr. 96, 1000 Berlin 61,
Fax: 05246/81270, Tel.: 05246/81184 HANDLERRIFRAGEL | Tel.s 030/6912156, Fax: 030/6913838

hat &
ECS o S?e':(;es h a‘fte’"

In Ber N 1066 Bariifi 12 = wiins sconeh iRt EootoaE St = Tel. 030-3 12 46 42

(U-Bahn-H. Wilmersdorferstr.)
8000 Milnchen 80

600D Frankfurt 1

Rosenheimer Str. 92a Tel.: 089-4489389

Tongesgasse 4 Tel.: 069-131 0361
7000 Stuttgart 50 - Kinig-Karl-Str. 68/Nahe Wilhelmpl. : Teli: D7 11-5566 01

2000 Hamburg 54 Kieler Str. 421 Tel.: 040-543010

2000 Hamburg 1 - Grofe Reichen Str. 56 (Rathausmarkt} - Tel.: 040-3303 60

8260 MUhldorf Ledererstr. 7 : Tel.:08631-15912
7000 Stuttgart 1 Rotebiihlpassage A-5020 Salzburg ; Wolf-Dietrich-Str. 23 ©  Tel:0662-872833
2800 Bremen 1 * Birkenstr. 44/Nahe Hillmannpl, - Tel.: D421-302345

super Nes
Boy ter 1| 169,00
Game £9.00 s\ree“lgdh 00
r <52 Kk ’ goulblade 169,00
Drive Game Ge? 50,00 (") ?::.aaggntasv c9.00| | B KNS
r ) i :
Megé@ 100,00 Master Geal 65,000 \ adi: 7500 Neo Geo 699,00
pesert Strike 59,00 Boxingd 49,00 & 2 Hook 59,00 - ndgerét 199"00
Fantasia 69,00 65,00 Spiele 2
Turrican 109,00
stime World  J10'00 B .
Bad Omen 109,00 ge® 's
F-1 Hero n 99,00
Kid Chameleon g qq
Quacksho



wurden das actionreiche 3 SAHehka& -
terspiel Steel Talons (Iangsame Gra- ..
fik), das 3-D-AulorennenRoad Riot
_AWD und die Baseballmmmatlon
R.B.. Basehall 4 vgrgesieiliw

" Road Riot 4WD
{Mega Dri ueﬂ'engan)-""‘

The Flintstones (Mega Drfve/'.'.'aﬂa)

1__'_a|to

Injede Richtung offen zeigte~diirfen d BBil_'.»’.,f.s’iLlsh.ﬂm.Abenteuer"
~ sich Taito. So stehen fir Mega.mit-den Jetsons planen, ...
Drive.das-Action-Adventure Cadash . ' i
y (siehe Test.aui-Seite 91), die Highway-
" man Returns” ist Sunsofts Raserei Chase-H.@:-2 Und The
{Baiman" Nachiolger Batman; Re- piintstones (sbenfalls fir Game Boy) _ —
yenge of lheJnker._N_ach_de{:bere_lts an. Die Eishockey-Simulation Hitthe ., Das Videospiel-Labelvon Atari
erschiencnen Game-BOy-ersion fok__yog erserieiht sowoh! fir Mega Drive, Games, die in Europa.eng-mit
gen nun‘Adaptionen fiir Mega Drive ¢ auchfurSUpeerntendo NESund. Domark zusammenarbeitet, hat-sich--
Eﬁ Suger I:TlendeB rlxéht ?}upe:lrgi;g _
gibt ein weiterer Bildschirm-Her 5
Seinen 16-Bil-Einstand. Seine fliegeri- 4 /7 7 zfehﬁfegchhgﬁb?n {t Sglgiaﬂ._ubar
‘schen Kiinste darf er allerdings erst g
Im Dezember unter Beweis stellen.
Nur fiir Super Nintendo ist das
“Road Runner"-Spiel Death Valley
‘Rallye angekiindigt; ausschlieplich
auf Game Boy kommt Looney Tu-
nes: Mixed-up Melodies. Und:
emmings gibt's nun auch fiir Mega
Drive. Superman (Mega Drive/Sunsoft) [

: Batman:.

&, (Super Nintendo/ :
= Sunsoft). s L_,

- TITTITTIT Y

Lemm:gs :
(Mega Drive/Sunsoft)

o Looney Tunes
(Game Boy/Sunsoft)
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Neu. Fiir Euren GAME BOY. Ne:

Parodius im Urteil der Fachpresse

Power Play 7/91: 85% Spielespal3:

" Parodius’ knuddelige, kleine Comic-Grafik ist
kaum zu Uberbieten, die Musik sucht ihresglei-
chen...

Technisch und spielerisch ist Parodius ein Mei- &

lenstein der Game-Boy-Software.”

ASM 6/91: Gigastark

” Parodius von KONAMI entpuppt sich als das
wohl bisher stéirkste aller Game Boy-Games. -
Die Grafik Parodius’ ist vom Allerbesten...
Auch der Sound ist phdnomenal - man kann
wirklich von Grafik und Soundorgien reden.”

Weitere KONAMI-Actionspiele fur Euren Game Boy,
das Nintendo Entertainment System,
fir Euren Computer und als LCD-Spiel

errucktes

Actlon-Abenteuer

im Weltraum

Im Universum ist der Teufel los! Vier witzige

_ Comic-Helden sind unterwegs in den Tiefen

des Alls, Da darf es an " Schurken” natirlich
nicht fehlen: Pinguin-Piraten, Tanzerinnen und
Sumo-Ringer versuchen, das Raumschiff zu
entern. e Fiir 1 Spieler

e System: Game Boy

PARODIUS - SuperstarkerActionspieleSpaR

Weitere Informationen: KONAMI (Europe} GmbH,
Posttach 560180, 6000 Frankfurt 50,
Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77

ORIGINAL  ORIGINAL

GAMELINK  GAMEE
DIALOG-SPIFL VIDFOSPIEL

ir Euren GAME BOY . Nel
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i —

sterten insbesondere New Adventu-— Iflation der Tennisite!: fast Jader warschlicht. K’em emz:gg; Sag&Iilel

re Island (besser als-die Super-Nin-..-Top-ter- Spleler istals-Zugpferd fir ei-  konntein.einerhalbwegs fertige HIL\.@J y
tendoVersion), der Vertikal-Scroller . .ne-TennisSimualtion auf Mega Drive  sion gezeigt werdemes"

Soldier Blade und das Jump'mRun _upd SuperNintendo vergeben. Betei- . —Preiskrieg in den en USA: DieHerstel-
Bonk3: AuBerdem gab's nocheeinpa- ||gte Firmen: Tecmagik, Reno, Ubi-__ ler.reduzieren’ Monaljur. Monat“die
rodistischangehauchtes Ballerspiel-Soft, Electronic Arts.Sega; Absolute. Hardwarepreise, da der Absatz dank

mil Bonk als-Hauptfigtr und das fa. FNIchfaIIe Softwarehauserentwickeln mjeser-wlrtschattsiage SI0CKLwme
- mose Dungeon Explorer 2 auf CD-. - mittlerweile auch_firs Mega Drive,  — Alleredenvon CD ("Das o
ROM zu sehen. Andere Soﬂwarahg_u ~aberimmer mefr — leideraBtmanch- der Zukunftl)-keiner ze1gt etwas. Der

ser stellten entweder keineé neuen  mal-die Qualitat zu Wiinsehen-ibrig. " Durchbruch _wird--wehl rrﬂhés{ens
Spiele vor oder konnten mit den'Pro-  — Die Prasemalmn des Mega GDs~ '93! 9?1 erfo]gen —
dukten wenig Uberzeugen. Ob wir die J

PC-Engine doch noch offiziellnExro-
pa-erleben dirfen, war auch-auf die-
ser Messe nicht defmmv in Erfahrung
2u brmgen T .

Urs NES mit Indy Heat ein "Super
0ff Road"-dhnliches . Autorennenin”™
Rlanung ist, kommen firs Super-Nin-
Endo mit Pro Quaterbeck. eine
\merican-Football-Simulation__und
mit_Super Double Dragon das_
16-Bit-Update der erfolgrelﬁhen Pru
Blspielserie. ;

Bong s Thunder Shooting
(PG—EngmefHudson) J

Nachdem die Turbo Grafx (so
heit die PC-Engine in den
LUSA) wenig erfolgreich gegen Sega
und Nintendo gekampft hat, wurde
mit TTI eine neue Firma gegriindet, ; =
die die beiden Giganten von Neuem New Adventure Islaid

fordert. Als Waffe hat man sich die , gy
Duo-Engine ausgesucht, die im Herbst i AL
als Turbo Duo in den Staaten er-

scheint. Die- Kombination aus-PG- eSS ik
Engine und Super-CD-ROM soll- fiir s

sagenhafte- 300 Dollar- (etwa 500 : e —
Mark) inklusiv jeder Menge hochkara: Randnotizen ] _
tiger Software'im Wert von fast-400——Inflation-der-Football-Spiele:fiirs«.[ S8
Mark auf den Markt kommen. Super Nintendo-kemmen die entspre: . [

An neuen Produkten fielen vor al-—chendenModule.im.Dulzend.auf den__ |
lem die HudsonTitel auf. So begei-  Markt. . '

s S NP —

Die Turbo-Duo (entspricht der Duo-Engine)

——
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JEVZY SCHLAEGY POWER 2 ZURUECK

VE lunnﬁ SIE
u 149" :J\Tlil SIEGBAR!!

=S IR JETZT ERHAELTLICH FUER DEN

d * SUPER NES

(FUNKTIONIERT ALS ADAPTER FUER AMERIKANISCHE UND JAPANISCHE SPIELE!)

*quwmvg i

MIT DEM ACTION REPLAY CARTRIDGE KOENNEN SIE IHRE
LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN

UNENDLICHES LEBEN, UNBEGRENZTE ENERGIE, UNBEGRENZTE POWER, MEHR
TREIBSTOFF, WERDEN SIE UNBESIEGBAR MIT DEM ACTION REPLAY CARTRIDGE

FUER IHRE MEGADRIVE" uND SUPER NES'"' CONSOLE

E ACTION REPLAY IST EINE NEUE B ACTION REPLAY FUNKTIONIERT AUCH ALS
ENTWICKLUNG, DIE DEN LSI CUSTOM ADAPTER FUER JAPANISCHE UND AMERIKANISCHE
CHIP BEINHALTET, DIESER WURDE SPIELMODULE. DADURCH HABEN SIE DIE
SPEZIELL ANGEFERTIGT, UM DEN MOEGLICHKEIT, IMPORTIERTE SPIELMODULE AUF
BENUTZER DIE AENDERUNG DER DEUTSCHE SPIELCONSOLEN ZU SPIELEN
SPIELPROGRAMMIERUNG ZU

ERMOEGLICHEN, SO DASS MAN ® MIT DER SPEZIELL ENTWICKELTEN ASIC
LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM ENDE HARDWARE IST ES MOEGLICH, DIE NEUESTEN
DURCHSPIELEN KANN SPIELE DIREKT NACH DEREN NEUERSCHEINUNG

ZU MANIPULIEREN W 0003 N 8arR75 W
® DURCH DEN EINZIGARTIGEN "GAME-

AF L . .
TRAINER" IST ES MOEGLICH, LEVELS ZU ® KEINE SPEZIELLEN VORKENNTNISSE EL:.‘; >t oonid =
SPIELEN, DIE MAN ZUVOR NOCH NIE NOTWENDIG. WENN SIE EIN SPIEL SPIELEN W 00600 T 00000 ™
GESEHEN HAT UND IHRE EIGENE KOENNEN, IST ES SCHON MOEGLICH, DAS ACTION
PARAMETER ZU FINDEN, FUER MEHR AEPLAY EINZUSETZEN. ALLE EINGABEN WERDEN
POWER, ENERGIE, TREIBSTOFF, UEBER DEN JOYSTICK/PAD EINGEGEBEN.
UNENDLICHES LEBEN, USW. . ... EINFACHER GEHT ES NICHT.

® MIT ACTION REPLAY PRO FINDEN SIE

IHRE EIGENEN PARAMETER, ES DAUERT DAS ACTION REPLAY MODUL IST EIN UNENTBEHRLICHES
NUR MINUTEN, UM NEUE PARAMETER ZU HILFSMITTEL FUER JEDEN SPIELCONSOLE-BESITZER.
FINDEN, DIESES IST DAS MODUL, DAS LESEN SIE DEN TESTBERICHT IM GAMERS-MAGAZIN 03/92
VON PROFIS EINGESETZT WIRD

JETZT KOENNEN SIE AMERIKANISCHE UND JAPANISCHE
MODULE AUF IHRER DEUTSCHEN SUPER NES-CONSOLE
SPIELEN

H MIT DIESEM UNIVERSELLEN SPIELADAPTER KOENNEN SIE DIE ENORME
ANZAHL VON AMERIKANSICHE UND JAPANISCHE MODULE AUF IHRER
DEUTSCHEN SUPER NES-CONSOLE SPIELEN

# FUNKTIONIERT AUCH ALS DOPPELMODULADAPTER. ES ERLAUBT, ZWEI
MODULE GLEICHZEITIG ANZUSCHLIESSEN. EINFACH ZWISCHEN DEN MODULEN
HIN- UND HERSCHALTEN. HIERDURCH WIRD IHR GAMEPORT GEGEN
VERSCHLEISS GESCHUETZT

W SEHR EINFACH IN DER HANDHABUNG

® ES ERLAUBT, DEUTSCHE MODULE AUF AMERIKANISCHE UND JAPANI
CONSOLEN EINZUSETZEN

"SEGA" & "MEGADRIVE" SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON SEGA Eb %  WICHTIG!

" “ g W " ACTION REPLAY [ST NICHT ENTWICKELD,
SUPER NES" & "NINTENDO" SIND EINGETRAGENE WARENZEICH WIRD NICHT HERGESTELLT UND VERTRIEREN

DURCH
SEGA ENTERPRISES LTD.

WIE BESTELLEN SIE AM SCHNELLSTEN! | DATAFLASH GMBH

TELEFON [24 STUNDEN SERVICE] EEREanannang

ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR....

DATAFLASH GMBH

WASSENBERGSTRASSE 34 4240 EMMERICH
FAX 02822 68547 4240 EMMERICH

BEI BESTELLUNG BITTE IHREN CONSOLEN-TYP ANGEBEN !!! e
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Doppelt gendht hélt besser:
Superstar Mario begriBt
uns im Herbst gleich in
Zwei neuen Spielen.
Wahrend er in "Super
Mario Kart” sein Debiit als
Rennfahrer gibt, wandelt
der Kultklemptner Game-
Boy-technisch auf bekann-
ten Jump'n’Run-Pfaden.

‘Wer Game Boy sagt, meint
"Tetris" und "Super Mario
Land", Kaum ein anderes Modul liegt
in der Beliebtheilsskala hoher als die-
se beiden Kultspiele. Selbst Jahre
nach der Veroffentlichung schwaoren
die Fans auf das Klassikerduo. Gab's
im Lauf der Zeit einige inoffizielle "Te-
tris"-Nachzieher ("Dr. Mario”, "Ha-
tris”), lieB ein ebenbirtiges Jump'n'
Run auf sich warten. Zur Weihnachts-
zeitist's endlich soweit: Super Mario
Land 2 wird dann spielbereil sein.
Auf der CES in Chicago wurde bereits
eine fortgeschrittene Version gezeigt.
Die Aufmachung erinnert an "Super
Mario Bros. 3" auf dem NES. Auf ei-
ner Landkarte bahnt sich Mario sei-
nen Weg, indem er bestimmie Levels
anwahit und so den Weg zum jeweili-
gen Welten-Obermotz freilegt. "Super
Mario Land 2" ist 2weifelos wesent-
lich umfangreicher als der Sthwarz-
weiBerstling. Die Grafik sieht eben-
falls moderner aus. Mario samt Um-
gebung sind nun deutlich groRer, und
somit besser zu erkennen. AuBerdem
durchstreift Mario viele unterschiedli-

che Landschaften, wo ihm seine neue

Talente zugute kommen. An innovati-
ven Spielideen haben die Entwickler
nicht gespart — Mario-Fans djgfen
sich auf ein Superhit-verddehtiges

Super Mario Kart.
erinnert an den
Klassiker "F-Zero’.
Acht Dreirader
gehen an den Start.

Die Oberwelt
von Super

R I B B
Die iiberdimens

(]

ionalen Pilze

Noch griibelt
Mario, wie er
in die Hohle

kommt...

Mario darf sich

freuen: Er ist am Ziel : -Ie;zf Jlat
seiner Wiinsche er den
Eingang

entdeckt

Mario Land 2 B

Edelmodul freuen, das wahrschein-
lich kurz vor Weihnachten in die Ge:
schéfte kommt.

Wer keinen Game Boy hat, der muB
nicht verzweifeln. Auch die Super-
Nintendo-Jiinger werden mit einem
frischen Mario-Modul verwohnt. Auf
der 16-Bit-Konsole nimmt Mario in ei-
nem pulzigen "Dreirad-Rennwagen”
platz und dist nach "F-Zero"-Manier
tiber die Rundkurse, Diesmal ist der
Bildschirm allerdings gesplittet, so
daB zwei Raser gleichzeitig teilneh-
men. Zudem durft Ihr nicht nur Mario
steuern, sondern aus insgesamt acht
Azubi-Piloten wéhlen (alles bekannte
Videospielehelden). Auf der Strecke
sammelt Ihr Miinzen ein, rempelt die
Kollegen an oder fahrt tiber Fragezei-
chenfelder, die einiges an Uberra-
schungen parat haben. Zum Gliick isl
die 3-D-Grafik nicht minder rasant als
bei "F-Zero” — einem famosen Raser-
spal steht nur noch der geplante Ver-
offentlichungstermin im Weg: vor
Herbst '92 werdet Ihr "Super Mario
Kart" in Deutschland nicht offiziell er-
halten. MARTIN GAKSCH



Mit geballter Fantasypower
fahrt der Shining in the
Darkness-Nachfolger auf.
Statt Rollenspiel pur, bietet
Segas 12-MBit-Mammut-
modul Shining Force Strate-
gie in Reinkultur.

Rechtzeikig zum lefzien Weih-
nachtsfest  trudelte  far

Segas Mega Drive ein wahrer Fan-
tasy-Segen ein. Das Edelmodul Shi-
ning in the Darkness sorgte nicht nur
bei uns in der VIDEO-GAMES-Redak:-
tion fir Stimmung — wellweit ver-
semmelten Marchenfans die fiesen
Shining-Monster in durchgestylten
Hohlensystemen und Dungeons. Ein
Nachfolger zu Segas Rollenspielhit
lieB nicht lange auf sich warten.
Schon jetzt schieben japanische Kids
die Fortsetzung "Shining Force” in
den Modulschacht. Ungeduldige
deutsche  Mega-Drive-Rollenspieler
kénnen das Modul bereits tber Im-
porteure wie die Berliner "Traum-
fabrik" beziehen — dann miBt Ihr
jedoch mit japanischen Texten und
Anleitungen kampfen.

Statt Rollenspiel pur, bietet das bat:
leriebestiickle 12-MBit-Modul  Shi-
ning Force knippelharte Stralegiear-
beil im Marchengewand: Dieselben
Designer, die schon am Erstling wer-
kelten, verwarfen beinahe das kom-
plette Konzept des Debutspiels. Statt
eines einzigen 3:D-Dungeons, gibt's
jetzt weder 3-D noch Dungeon. Ihr
steuert diesmal eine Truppe von bis
zu 16 Charakleren fiber eine Landkar-
te, die aus der Vogelperspektive zu se-
hen ist. Die einzige Gemeinsamkeit
der beiden Shining-Module ist die
Steuerung via lcons, die sich der je-
weiligen Spielsituation anpaBt.

Zu Beginn des Spiels stehen Euch
nur sechs Spielfiguren und der schon
bekannte "Hauptheld” zur Verfilgung.
Spater schlieBen sich weitere Aben-
teurer Eurer Truppe an.

Mit dieser Crew bereist Ihr ein Fan-
fasy-Konigreich, um dem obligato-
risch-ultrafiesen Obermotz das Firch-
ten zu lehren. Dieser schickt Euch
eine geballle Monsterarmee entge-
gen. Der Kontinent, auf dem nun die
epischen Landschlachten stattfinden

Statt 3-D-Grafik
gibt’s jetzt einen

Kontinent, der von
oben zu sehen ist

Strategie par
excellence: Run-
denweise werden
die Charaktere |
im Kampf gezogen.

(eine farbige Landkarte liegt dem
Modul bei), ist in verschiedene Berei-
che, bzw. Szenarien unterteilt. In je-
dem Szenario miBt Ihr diverse
Schlachten gegen die Truppen des
Gegners ausfechten und natirlich ge-
winnen. Erst wenn eine bestimmte
Anzahl von Konfrontationen erfolg-
reich absolviert wurde, geht's im
nachsten Land weiter. Der Clou: Statt
der zufdlligen Monsterprilgeleien in
Shining in the Darkness spielt in Shi-
ning Force der Zufall nur eine

untergeordnete

Kommt’s zum Kampf, werden die Gefechte
vergroBert und animiert dargestellt

Rolle. Jeder Kampf ist strategischen
GesetzmaBigkeiten unterworfen. So
werden alle Charakiere einzeln und
rundenweise auf einem Quadratraster
gezogen. Die Bodenbeschaffenheit
spielt im Kampf eine ebenso groBe
Rolle wie die Reichweite der aktuellen
Waffen oder die Starke der Zauber-
spriiche, die Eure Truppenmagiere
gelernt haben. Kommt es zur Priige-
lei, sind die beiden aktuellen Kontra-
henten vergroBert und animiert zu se-
hen — diese Grafiken sind fantastisch

Eine Charakters!ansrrk gibt Auskunft iber den
| aktuellen Heldenstand. Gesteuert werden die
Helden durch das, aus Shining in the Darkness
bekanntem, Icon-System

WNEWS|

Eine Ubersichts-
karte erleichtert
die Orientierung
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Leider sind die Bild-
schirmtexte in
japanisch: Tips und
Hinweise bleiben im
Sprachgewirr stecken

gezeichnet und erklaren den gestie-
genen Speicherplalzbedarf des Mo-
duls. Fir jeden Treffer, den einer Eurer
Helden bei einem Feindmonster lan-
det, gibt's Erfahrungspunkte. Mil stei-
gendem Erfahrungslevel hauen die
Helden wiederum besser zu und ler-
nen neue Maaieformeln.

Ist eine Schlacht geschlagen, dir-
fen Eure Helden in der Stadt frische
Vorrate an Heilkrautern und neue Waf-
fen kaufen: Im Gesprach verraten die

., cinwohner  Tips
il und Tricks, oder
i vergeben  einen

& Auftrag, der oft in
einer weiteren Aus-
einanderselzung

gipfelt,

MICHAEL HENGST
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Setz’ bei SpaP und Action keine Runde aus:

Mit einem Abo von Video Gam

es weift Du im-

t wird! Denn 12 X im

mer, was Neues gespiel
ten Neuheiten

jahr testen wir die interessantes

_ mit einem Abo kannst Du also nichts ver-

saumen.

E:v:: :csﬁr::'s fn.eue Video Games am Kiosh gibt, hast
i m Haus. Und weifit, welche Spiele ifir
werl sind, welche Uﬁermscﬁlmgen Dich

erwarten, wie gut die Grafik und der Sound sind

Ob Action oder Jump’n Run, ob Adventure
oder Sport — das Abo von Video Games ist Dein
Vorsprung bei Auswahl von Spitzen-Modulen.
Mit Tips, Tests und Tricks fiir Teams und
# Einzelkampfer. Du brauchst nur Deine Karte
:‘E £ abzusenden — und die Welt der Videospiele
1' zeigt sich von ihrer aufregendsten Seite.

L

9“55": over + Fortna:

Zeig' den anderen, daf} Du weift, wo's langgeht:
‘I‘. "1? ,'::.c.um J- " mit der Riese"ﬁa"d von Wdeo Games —
Sl i i g unser Geschenk fiir Dich als neuer Abonnent!

i g dlasasaiele aml
I



Deine Abo-Vorteile:

B Im Abo kosten 12 Hefte nur B Widerrufsrecht: Die Abo-Verein-
DM % - barung kannst Du innerhalb von
8 Tagen beim VIDEO GAMES Abon-
nement-Service, Postfach 1163,

B D 1 Geschenk als neuer Abon-

nent ie Riesenhand.
W-7107 Neckarsulm, widerrufen.

W je =5 neue Video Games ist bei Zur Wahrung der Frist geniigt die

Dir Hause, bevor es am Kiosk zu
hab ist.

rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

B D kannst kein Heft mehr
vers i1men — und keine Super-Neu-

| heit iehr verpassen. Ist die Karte schon weg?

B weift, welche Spiele ihr Anruf geniigt: Tel. (07132) 385 263
Gel vert sind — und welche nicht. Fax (07132) 65 63

i
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heift das ganze Jahr mehr S




Luke, Prinzessin Leia und
Han sowie der Rest der
Sternengang sind wieder
unterwegs — diesmal fan-
den sie im Super Nintendo
ein Medium fir lhre
Abenteuer.

D a die Oscar-geschmuckten
"Krieg. der Sterne"-Helden

Luke Skywalker, Han Solo, Prinzessin
Leia Organa und der Oberschurke
Darth Vader weltweit bekannt sind, lag
eine Videospielumsetzung nahe. Zur
Zeit der ersten Videospielwelle besaB
der Lucas-Konzern jedoch noch keine
eigene Softwareabteilung und die
Rechle fir erste Konsolenauftritte
wurden an den Brettspielriesen Par-
ker vergeben. Anfang der 90er nah-
men die Entwickler und Markistrate-
gen von Lucasfilm die Sache selbst in
die Hand. Erste Ergebnisse der Mi-
hen von Lucasfilm Games waren die
beiden famosen NES-Spiele "Star
Wars” und "The Empire strikes back”,
die sich eng an die Storys der gleich-
namigen Filme hielten. Nachdem sich
der Actioneintopf aus diversen Hipf-
und SchieBsequenzen filr den 8-Bitter
jedoch nicht auszahlte, verwarf man
bei Lucasfilm Games das "Return of
the Jedi"-Spiel firs NES, und be-
schloB die NES-Star-Wars-Reihe ein-
schiafen zu lassen.

Durch den groBen Erfolg des Super
Nintendo in Japan und den USA und
angesichis der bevorstehenden Verof-
fentlichung in Europa lag nichis né-
her, als die Star-Wars-Saga auf dieser
Konsole neu einzulauten und noch
mal von vorne mit dem ersten Teil an-
zufangen. Verstandlich, denn gerade
die 16-Bit-Maschinen bieten Grafik-
und Soundmoaglichkeiten, die einem
Kinoerlebnis bedeutend naher kom-
men als die des 8-Bitters NES.

Inhaltlich wurden fiir Super Star
Wars keine gravierenden Korrekluren
vorgenommen. Ihr spielt noch immer

20  Video Games 8

unsere Helden bei dem Versuch, mit
den gestohlenen Pldnen des Todes-
sterns zum Rebellenhauptquartier zu
gelangen und mit Hilfe der Aufsténdi-
schen Darth Vader's Schergen aus
dem All zu sprengen. Wieder sefzt
sich das Spiel aus mehreren Action-
sequenzen zusammen, in denen [hr
die Handlung des Films nachspielt.
Da die Fahigkeiten des Super Nin-
tendos richtig genutzt werden sollten,
wahlten die Designer nicht dieselben
Szenen wie in der NES-Version, son-
dern dachten sich vollkommen neue

In der Wﬁsl von Tatooine gliiht der 3-D-Chip des Super NES
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Levels aus. Alle Helden sind nun nicht
als dubiose Futzelsprites dargestellt,
5 : X sondern kommen den Filmprotagoni-

L4 " ® g ! : sten optisch sehr nahe. Auch die Gré-
. SAnN & : Be der Spielfiguren ist der 16-Bit-
| \ TS \ h ) o Hardware angepaBt, so daB Ihr z.B.
. Dbei den Robotern selbst kieine Details
A4 ol = noch genau erkennen kénnt.

Lt ] =52 SRS e Einige Teile des Spiels bestehen
S ES = wieder aus Hipf- und SchieBspielele-
menten, wobei Ihr je nach Ort und Si-
tuation in die Haut verschiedener
Charaklere schlipft. Interessanter
versprechen die 3-D-Sequenzen zu
S Chewbacca im Kampf mit werden: Einmal rast Ihr im Sandglei-
e einem Stormtrooper. ter iber Lukes Heimatplaneten Talr.:m-
ne, ein anderes Mal fliegt Ihr in der
Massenschlacht durch den Graben
des Todessterns. Garniert wurde die
Action mit Zwischensequenzen, die
Die Wiiste von Tatooine: Euch mit farbenprachtigen Animatio-

eine der horizontal nen in die Handlung einfahren.
scrollenden Stages. Etwas ganz Besonderes soll Euch
akustisch geboten werden: Die Ent-
wickler setzten sich einige Tage mit
den Soundbastlern von Lucasfilm in
die Aufnahmestudios und erhielten
Zugriff auf alle Kompositionen und
Originalsoundeffekte der drei Filme.
Mit der famosen Soundhardware des
Super Nintendos wurden diese Effek-
te 1:1 gesampelt und versetzen Euch
’ so buchstablich in den Film. Auch die
STV e P . : Musik kommt dank der acht Digi-Stim-
w A men in vollem Pomp zur Geltung und

SUARE

ISF TN Y : B st der des Films nachempfunden.
i adi 11 2 4l _ Viel Zeit wird nicht mehr vergehen,
S :“: . e = P . bis Super Star Wars fertiggestellt ist;
P (-?—'a.\ - e ¢ ? X Wenn Ihr Gliick habt, erscheint es in

Deutschland noch vor der Jahreswen:-
de. JULIAN EGGEBRECHT

e
4 8

Han Solo im Fight mit einem
imperialen Walker

=& Ts

-

Kaum vom Film zu unterscheiden: der Endkampf im Graben 8 me 21 —




Wahrend der Deutschlandstart von "Super
Probotector” und "Turtles in Time" naher riickt TSN
hat Konami in Japan bereits die nachste Science-

fiction-Orgie fertiggestellt.

’ Der renommierte Nintendo-
Lizenznehmer  Konami st
nichtnurin Europa der wichtigste Lie-
ferant qualitativ hochwertiger Video:
spiele; auch In Japan, wo definitiy
kein Mangel an Spielmodulen be-
steht, ist jede Konami-Neuerschei-
nung ein Grund zur Freude. Nur ein-
mal enttauschte der Hersteller seine
Fans: Als Konami vor knapp zwei Jah-
ren das erste Ballerspie! fir das Super
Famicom auf den Markt brachie,
uberzeunle "Gradius 3" zwar durch
tolle Grafiken und pompose Sound:
kullisse, lieB jedoch durch extremes
Ruckeln und unfreiwilligen Zeitlupen:
madus nur wenig Spielspal aufkom-
men. Gerade flr Konami war dieses
Debiit peinlich, gilt der Hersteller
doch als ungekronter Meister der
Programmier-Technik.

Der Enttauschungsschack sab tief,
doch zur Zeit erscheint — quasi als
verspalete Wiedergutmachung — ein
Action‘Wonnemodul nach dem ande:
ren fir das Super Nintendo. In den
|efzlen VIDEO GAMES kilndiaten wir
"Parodius” und "Turtles in Time" an,
wahrend wir mit einem ausfthrlichen
Test desinnovativen Actionspektakels
"Super Probotector” nach bis zum of-
fiziellen Erscheinen warten — durch:
gespielt hat's jedoch bereits jedes Re-
taktionsmitglied. In Japan erscheinl
nun bereils der ndchste Actionstreich;
Was sich hinter dem kryptischen
Namen Axelay verbirgt, verraten wir
Euch auf dieser Sgite.

Nach mehrstindigen Ballersitzun:
gen ist eines sicher: Vor allem fiir Ac-
lionfans Ist Axelay ein Fest, das durch
bisher ungesehene arafische Gags
und Effekte selbst abgebriihte Spieler

verbliifft. Das Spiel ist in sechs tevels i

unterteilt, drei davon sind klassische
Horizontal-Scroller (a la "Gradius”),
drei weitere prasentieren sich in neu-
artiger 3-D-Perspektive. Die Hardware
des Super Nintendo erlaubt es, die
vertikal scrollenden 3-D-Levels quasi
unter dem Raumschiff "entlangzudre:
hen”. Ihr habt das Gefihl, wirklich
uber die Planeten zu flitzen.

Axelay baul jedoch nicht nur auf Ef-
fekthascherei, sondern bietet {iber al-
le sechs 'Levels spannende Baller-
action. Vor allem die Endgegner ha-
ben's in sich — leider konnen Euch
die Bildschirmfotos nur ginen schwa-

chen Eindruck vom hart arbeitenden
3:D-Chip vermilteln. Aber auch das
eigene Raumschiff kann mil den origi-
nellen Feinden mithalten: Dem Vehi-
kel des Helden wurden die verschie-
denslen Extrawaffen spendiert; drei
davon wahlt Ihr vor dem Starl in einen
Level aus, danach konnt Ihr je nach
Spielsituation umschaiten und aus-
tauschen. Im Level selbst gibt's unge-
wohnlicherweise keine "Ricksetz-
punkte”, d.h., [hr spiell nach dem Ver-
lust eines Lebens ohne Unterbre-

| chung weiter,

Die Grafik ist abwechslungsreich:
Es gibt Lavaplanelen, Unterwasser-
hohlen und sogar einen levelvoller

Unter Wasser
verfarben sich Gegner
und Raumschiffe ¥

Raumkreuzer. Sound und

Hintergrundmusik sind den
verschiedenen Landschaf:
ten und Welten angepaBt =5H*
und unterstitzen die |
futuristische Techno-Atmosphare.

In Japan erscheint "Axelay" noch im
Oktober, wann deutsche Spieler zu-
greifen konnen, ist jedoch noch un-
klar. Ein ausfilhrlicher Test folgt, so-
bald wir eine Endversion in den Fin-
gern haben, JULIAN EGGEBRECHT

R Liner der

s imposantesten
Endgegner der
. Actiongeschichte.
Im zweiten Level
geht die Erde im
Hintergrund auf.

Zwischen diesen Waffen kinnt
Ihr wahlen

< Die Feuer-
drachen erinnern
an Gradius



Endlich!

Die Supermesse fiir Computerspiele!

KolnMesse
08.10.1992
TA TN MEN 10:00-18:00 Uhr
09.-11.10.1992
] 9 9 2 9:00-18:00 Uhr

Die groRe Entertainment-Show
fiir Amiga, PC, ATARI-Lynx,
Nintendo und SEGA jetzt im
Verbund der

Neuheiten - Informationen - Erlebnisse

Die CSS ist eine Verkaufs- und Priisentationsmesse, auf der Sie die
AMIGA-Messe AMIEXPO, die ENTERTAINMENT 92, PC-EXPO,
PERIPHERIE-EXPO und die MULTIMEDIA-EXPO in insgesamt
fiinf Hallen erwarten.

Unter der Schirmherrschaft von:

AMIGA Play Video Games Power Play
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Informationen und Ausstellerunterlagen erhalten Sie bei:

AMI Shows Europe GmbH
Bachemer LandstraBe 45
5000 Kéln 40

Fax: 02234-24411

Eintrittspreise ENTERTAINMENT 92 (nur an der Tageskasse):

Schiiler/Studenten: DM 6,00

Erwachsene: DM 10,00

Eintrittspreise fiir die CSS (Eintritt zu allen Messen der CSS):

Schiiler/Studenten: DM 12,00 Vorverkauf DM 10,00

Erwachsene: DM 17,00 Vorverkauf DM 15,00
'Cou pon

| Hiermit bestelle ich __Schiilerkarten 4 10,00DM
__Erwachsenenkarten 4 15,00DM fiir die CSS. Ein Scheck

liegt meiner Bestellung bei.
| Bitte einsenden an; AMI Shows - Postfach 46 02 37 - 5000 Koln 40

l Name:

| StraBe:

| PLZ,Ort:
1



Sommer, Sonne, Wind und
Meer — welche Landratte
maochte sich nicht als Pirat
auf Kapertour wagen?
Konamis frische Spielebrise
kommt in wenigen Monaten
in die Laden. Vorab ein
Ausblick auf den Piraten-
knller.

Sechs Jahre seaeln der Welt
beliebteste Rauber nun schon
tiber die Meere. Von ganzen Genera-
lionen strateaiebewuBter Computer:
spielern geliebt, landen sie nun end-
lich auch an Videospielgestaden —
genauer gesagt, auf der meistverkauf-
fen Konsole der Welt, dem NES. Wir
zeigen Euch erste Bilder dieser voll-
standig in Deutsch gehaltenen Ver-
sion, an deren lefzten Feinheiten Ko-
nami zur Zeit emsig bastell.

In sechs Zeitabschnitten des spa-
len 16. bis spaten 17. Jahrhunderts gilt
gs, auf wechselnden Schiffen eine
Mannschalt aufzubauen (und zu hal-
ten!), die Weltmeere zu umsegeln und
50 viele Schatze und Stadteeroberun-
gen zu sammeln, daB man sich nach
ginem langen erfillten Piratenleben,
glocklich verheiratet zur Ruhe setzen
kann. Doch bevor man auf seinem
schwimmenden Geldspeicher die
Minzen klimpern und durch die dick
beringten Finger rieseln lassen kann,
ist es ein dornenreicher Weg.

Mit wenig mehr als Schiffsplanken
unter den FiBen (und auch die muB
man sich, je nach Ausgangslage, erst
im Fechtduell erobern) beginnt [hr Eu-
er Jungpiratendasein. Vom Silbernen
Reich (1560) tber die Neuen Koloni-
sten (1620) bis hin zum abschlieBen-
den Schwanengesang der Piralenara
(1680) konnt Ihr Euer Unwesen frei-
ben. Je nach Periode seid [hr wahl-
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weise englischer Seefalke, spanische
Kustenpatrouille, hollandischer Pirat
oder franzosischer Korsar. Rund drei
Dutzend Orte, von Campeche bis Ca-
racas, von Port Royale bis Panama,
wollen besucht und besetzt werden.
Dabei geht's quer durch die Karibik.
Nicht nur feindliche Schiffe, auch der
zuweilen recht heflig blasende Wind
aus wechselnden Richtungen ma:
chen Eurer Crew zu schaffen.

Eng an die geniale Compulervorla-
ge des amerikanischen Meisterpro:
grammierers Sid "Railroad Tycoon”
Meier angelehnt, ist Pirates trofz zahl-
reicher Zwischenbilder ein absrakter
StrategiegenuB. Vom Einkauf tber die
Ortsbestimmuna bis hin zur Unterhal-
tung mit dem Gouverneur ist gin
GroBteil der Handlung mentgesteu-
ert. Ausnahmen sind nur die Seerei-
sen und Kampfeinlagen. Unterwegs
wird das Sehiff (oder, wenn die Mann-
schaft von Bord geht, ein Trupp Tem-
pomannchen) aus der Vogelperspek-
live gezeigt. Wolken, Wellen und Stru-

Der Pirat von Welt
verhandeli mit
Gaunern, Sdldnern
und Edelméannern

.‘..""'m

]
- -
b

Piraten-Romantik
und Seemansgarn:
Vor diesem Hinter-
grund spielt eines
der seltenen Strale-
giespiele fiir das
NES




del geben an, woher der Wind blast,
bzw. wo es vorsichlig zu navigieren
gill. Die Reisen erfordern wegen der
; . | bockigen Steuerung viel Geschick

Fil ' und Geduld — vor allem an Land. We-
he, wenn die grollende Gang durchs

Nekenrn” Peagery oo Geldnde stolpert — dann hillt nur
X e s Snergatnaaes Sl noch ruhiges Abzahlen und Uber-
' schlagen der letzten Beute.

Blast Ihr zum Sturm auf eine Stadt
oder wollt ein fremdes Schiff entern,
wird vor enisprechender Kulisse ein
heiBer Fechtkampf ausgelragen. Je
nach eingangs gewahltem Schwierig:
keitsgrad (Lehrling, Geselle, AbenteL-
rer oder Schwadroneur) ist er schnell
erledigt (Kampferzahl und Moral der
Parteien sind unterhalb der Duellsze:
ne angezeigt) oder aber zieht sich
finten- und paradenreich in die Lange.

Nicht nur in Orten erfahrt man
Wichtiges, sondern auch auf hoher

See.  Zufallsbegnungen  konnen
Angreifep?ﬁabl-mr e T n durchaus freundlich verlaufen und
das Schiff identi- pad | U e Euch wertvolle Informationen besche:
”z",“'"’ muli Euer i 8 ren. Zudem laufen in den Tavernen of-
wellares Vorgehen ters einmal Kartenhandler ein, deren
wohl iiberlegt sein. s : Preise man zahneknirschend in Kauf
e A M S A Je nach s’o!efs"uaﬁgn seht ihr nehmen sollte. Spétﬁst@nﬂ auf hoher
3 } iifi‘?{mhm aosls Stalus-Bildschirme, Befehlsme-  S€eist man fron uber die kostspielige
c3 g niis oder Karten Eurer Umge- Orientierungshilfe. Privilegien wie Ka-
bung perbriefe dagegen bietel der ortliche
Gouverneur an. Bei aller Beutegier
versaumt es der weise Pirat natirlich
— .,‘ ,‘ .. nicht, auch seine Mannschaft zuwel:
len in den GenuB des Baren kommen
zu lassen. Wer machte schon Opfer
einer Meuterel werden?

Bei der Vielfall an spielbestimmen-
den Faktoren falll die anfangliche
Wah! einer Hauptfertigkeil schwer:
Soll man sich aufs Navigieren oder
SchieBen spezialisieren, lieber Fech:
ten lernen oder die hohe Kunst der Di-
plomatie verfeinern? Erfahrene Frel:
beuter versuchen sich sogar als Hei-
ler; SchlieBlich lauern im 17. Jahrhun:

dert scheinbar tberall Epidemien.
Wenn Ton und Musik halten, was
sie in der Vorabversion versprechen,
' - ist fir stimmungsvolle Stunden am
. W e T e e T e e e, e e e e e e e e e e e e e e W e e e T T T T NES gesorgt. Einzig Besitzer kleiner
: L NE T N AN HOOK b Bildschirme konnten bei der eng ge-
i MNH‘ I FNF b packien Kursivschrift Probleme be:
B ST n el kOmmen. Wohl dem, der sich einen
- agroBeren Fernseher kapern konnte!
Wie beim Original (und allen anderen
Sid-Meier-Spielen), isl gewissenhal:
i - : te b tes Notieren der Meldungen lebens:
s - ¥ Bingeniy’ 75 wichtig. Allzu leicht (bersieht man
igait : L i i sonst die Hungersnot auf der gerade
angesteuerlen Insel oder eine Beute-
Gelegenheit. Acht Piratenkarrieren
konnen aufgezeichnet werden — ge
nug Gelegenheit, mit der Herkunft,
Das Piratenleben Ist Spielstufe und Lieblingsfertigkeil. zu
rauh, kleinere jonglieren, Strategen und Enldecker

; dilrfen sich auf den Spieleherbst
Auseinandersetzungen
werden mit dem Sabel freuen! EVA HOOGH
geregelt
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Was gibt's Neues in Japan,
was fut sich in Europd?
Wahrend Ihr jedes Detail
tber den amerikanischen
Nintendo-Markt im Messe-
bericht von der CES
nachlesen konnt, folgen
jetzt Infos aus der Heimat
und Fernost.

Im sonnigen Frankreich wer-

kelt das Softwarehaus Lori-
clels (haben fiir Heimcomputer schon
mehrere Spiele entwickelt) an der
Kickboxing-Simulation Best of In-
ternational Karate flirs Super Nin-
tendo. Besonderes Augenmerk wurde
auf die flieBende Bewegung der
Kampfer geleat. Jede Schlagvariante
soll aus tber 20 Animationsphasen
zusammengesetzt sein. Fiir die spie-
lerische Kompetenz spricht der Test-
bericht in unserem Schwestermaga-
zin POWER PLAY, wo die Computer-
version (hieB damals "Andre Panza's
Kickboxing”) mit "Gut” abschnitt,

Double; double rnouble
Aifireshurnsand cauldronsbubbles

Making mushroom bre

Zelda 3

Mittlerweile ist das edle Action-
Adventure “Zelda 3: A Link to the
Past” auch in Englisch erhattiich.
Noch bevr es in wenigen Wo-
chen offiziell in Deutschland auf
den Markl kommt, wurde es in
Amerika ausgeliefert. Einen aus-
fithrlichen Test der Europaversion
findet Ihr in der nachsten Ausga-
be. Eines konnen wir Euch aller-
dings schon verraten: Im Ver-
gleich zur japanischen Importva-
riante (wurde in VIDEO GAMES
2/92 mit 88 Prozent bewerlet)
schneidet die "verstandlichere”
Version: sicherlich nicht schiech-
ler ab...

Formel-1-SpalBi mit Aguri
Suzuki (Super Nintendo)

il and trol

|l varn..

Zelda 3 gibt’s nun mit englischen Texten (Super Nintendo)
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Speziell firs Super Nintendo desi-
gnel wird zur Zeit Aguri Suzuki F-1
Super Driving. Der noch unbekann-
te japanische Entwickler Lozc ver-
pilichtete den Formel-1-Piloten und
Landsmann Aguri Suzuki, am Kom-
zepl fiir dieses Rennspiel mitzufeilen.
Erste Probefahrten lassen auf die Pole
Position im Formel-1-Modulfeld hof-
fen. Gerade im Zwei-Spieler-Modus
mit gesplitteten Bildschirm fahrt der
3-D-Raser zur Hochform auf.

Hat Euch das putzige Geschicklich-
keilsspiel "Adventure Island 2" auf
dem NES gefallen? Wenn ja, dann
konnt Ihr Euch auf die Verdffentli-
chung des Vorgangers freuen. Wahr-
scheinlich kommt zum Weihnachts-

Best of International Karate
wird von Loriciels in Frankreich
entwickelt

Die einzelnen Schlage wurden
mit etlichen Animationsphasen
in Szene geseizi

2. - Sh — / & -"-f- K -
Wenn Bart trdumt, dann geht die Post ab (Super Nintendo)

geschait der Erstling als Adventure
Island Classic auf den Marki. Die
Bezeichung "Classic” hat Gbrigens
nichts mit unserer Auszeichung /-
DEO GAMES CLASSIC zutun. Ob das
Spiel dieses Pradikat verdient, wird
sich im Test in einer der folgenden
Ausgaben zeigen.

Zum SchluB noch ein Hinweis zum
Thema "Simpsons”; Acclaim sitzl
schon an einem neuen Simpsons:
Abenteuer fiirs Super Nintendo. In
Bart’s Nightmare ist der Jingling
seinen abenteuerlichen Traumen aus-
geliefert. Der Geschicklichkeitstest
sollin den USA noch dieses Jahr auf
den Markt kommen; Europa wird An-
fang '93 bedient. mg

Super Nintendo

Endlich ist es soweit; Ab Anfang
Augustist das Super Nintedno of:
fiziell in Dewlsehland erhdlich.
Fir sensationelle 300 Mark be-
kommt Inr das Grundgerét plus
"Super Mario World". Zeitgleich
gibt's etwa ein halbes Dutzend
Spiele, die jeweils rund 100 Mark
kosten. Darunter sind Highlights
‘wie "Sim City” und "F-Zero”. In
der nachsten VIDEO GAMES
konnt Ihr Gbrigens ein super-
ausfilhrliches Special (ber das
Stper Nintendo lesen. Alle tech-
nischen Fragen werden geklart,
die offiziellen  Modulneuheiten
groB prasentiert und die Zukunft
des 16-Bit-Systems unter die Lupe
genammen.




-

Uber die wichtigsten Sega-
News informiert Euch in
dieser VIDEO GAMES der
umfangreiche CES-Messe-
bericht = deshalb fiel der
vorliegende Artikel
ausnahmsweise etwas
kilrzer aus.

‘ Ascil Ist einer der fleiBigsten
Hersteller von' Videospielzu-
behor und vertreibt unter dem Label
Asciiware ‘Sgit geraumer Zeit auch

Spiele. Mit der. W ive-Rasere
Double Clutch nuzte derHersteller

sein Potential: Dank eines beigetegy. &

ten Adapters*®arf man ersimals zu
drit gleichzeiti ans ‘Megairive. Je-
der Spieler wahlt seinen Lieblingsfah-
rer (jeder Pilot hat andere Fahigkeiten
und Schwéchen), dann geht's los
durch Wind und Welter und dber
zwolf verschiedene Rennstrecken. Ihr

seht die gesate Agtion von ObeR—
inhaltiichy "Double Clutch eher als

rasan(e Rennspal angelegt, denn als

|,. eine Brﬁsthafte Simulation zum The-

otorsport. Ob das Spiel mit dem
innovativen Trio-Modus etwas taugl,
erfahrt [hr in einer der nachsten Aus
gaben.

Demnacnst Double Clutch
hﬁ‘: I- 1

Rechtzeitig zur Vemffe;ltll&”hung o

des Spiels gibt's auch schoniggn pas-
senden Joystick: Der Power Clutgh,
SG erinnert optisch an den Arcade
Power Stick von Sega und bietetauch
ahnlu:he Features: EPVerfugt iber ei-

18 Zeitlupenfunklion und "Turbo Con-
trol". Letziere Fahigkeit erlaubt es.

Euch, die Abfrage der Feuerknopfe |
divduell_zugfastieron™=" ubeﬂ&

Schisge sind damit laut
Knopfdrbiek und S !
Praktisch fiir™ ‘mobile Videospieler

st dasWear Carry All: In den
stabilen*Hartplastikkoffer (mit Trage-

riemen) passen neben dem Game
Gear Kabel, Netzteil, Standard-Adap-
ler und das aufladbare Batterie-Set.

AuBerdem durft Ihr bis zu neun'Spiel-

module oder vier Spielmodule und
den TV-uner einpacken.. Wann und
ob Double*@Ittch, Power-Cluteh-Joy-
stiek.und Carry Aﬂaui den deutschen
Markt kommen, ist noch geklart. Un-
geduldige Sega-Fans sollten sich
schon jetzt ap die tblichen Import:
quellen wendeq“"

Das alles paBt ins Carry
<Al (aben); Il ifs
neuer Juysnck Power

{ : mnpire
SCEORE D9 268700 viTar
=» 0 LV=09 s BRI WD 00




Wenig Neuerscheinungen
fir PC-Engine-Fans —
bevor die groBe Vor-
weihnachtswoge heranspil,

werfen wir einen ENgine-  payis cup pietet
spezifischen Blick zurlick ~~ spiir-
auf die Chicago-Messe und ~ Sereen-Tennis
stellen Euch einige "kleine- ~ §=
re” Neuheiten kurz vor.

w ilkommen zur PC-En-
gine:Corner, die flr

dieses Mal im Umfang etwas ge-
schrumpft ist — denn die guten Titel
kommen erst in vier bis acht Wochen
aul den Markt.

Auf der CES in Chicago hat sich ge-
zeigt, daB die PC-Engine in Amerika
noch quicklebendig ist. Im Laufe der
nachsten Monate startet in den USA
eine agoressive Werbekampagne flr
die Turbo Grafx und im Herbst er-
scheint dort die CD-ROM-bestiickie
Duo-Engine — hoffentlich mit dem
verdienten Erfolg. Die Masse der vor-
gesteliten Titel in Chicago war zwar
Klein aber durchaus fein: Famos sa-
hen vor allem Bonk 3 (Bonk kann jetzt
schrumpfen und zum Riesen wach-
sen!), die Ballerei Cyberbonk, sowie
die Final-Soldier-Foriselzung Soldier
Blade aus. Ebenfalls vielverspre-
chend: New Adventure Island, in
dem Master Higgins Engine-Land er-
forscht und Dungeon Explorer, das

einigen europdischen Landern er-
scheint, Wollen wir hoffen, daf die
Toptitel nicht lange auf sich warten
lassen.

Neben Galaxy spezialisiert sich
jetzt (brigens auch Fandango auf im-:
porlierie Hard- und Software fiir die
PC-Engine. Interessanterweise ver-
kauft Fandango die US-Turbo-Grafx
mit Japanadapter. Mit diesem Gerat
sind sowohl Japan:, als auch US-
Spiele kompatibel. Gerade erschie-
nen ist ein japanisches Buch mit Tests
und Kritiken zu annahrend 400 Engi-
nefiteln — leider komplett in japa-
nisch. Als Nachschlagewerk tut das
40 Mark teure "PC Engine Perfect
Collection” aber frotzdem seinen
Dienst.

Ein kurzer Blick auf finf Neuer-
scheinungen :

Daisenvyaku 2 auf Super-CD ah-
nelt dem Strategieklassiker Nectaris,
hat aber nicht dessen Klasse. Spiele:
rische Schwachen, gepaart mil zahl-

nur in einer Super-CD-Version ausge- Builder Land reichem japanischem Text, machen
liefert wird. Einige der genannten Titel ] " bietet nette das Modul nur fiir absolut Straleaie-
konnen wir Euch bereits im nachsten : , L ™ Tuftelunterhaltung stichtige interessant.
Monat vorstellen. = Doreamon 3 der dritte Super-CD-
In'Chicago hat sich auBerdem ein !.E_#_AEE_:_ : » Streich von Hudsen und zum Thema
i - ‘.—__:I,'-—’h—-:f N ! " ' - SR . )
schon lange brodelndes Gericht be- ; oy e % "Jump'n Run fUr Kids" — leider ist's

statigt: Die PC-Engine kommt im
Friihjahr 1993 auf den europaischen
Markt! Leider gab Axel Bialke von
Hudson Soft Europe dazu keine weite-
ren Statements ab — es ist jedoch
wahrscheinlich, daB die Duo-Engine Saver Dodge
(eine optisch aufoepeppie PC-Engine muB man
mit integriertem CD-ROM 2) in nicht haben

wirklich nur fiir diese Zielgruppe ge-
eignet. Jeder der Herausforderung
oder anspruchsvollen SpaB erwartet,
sollte die Finger davon lassen. 5- bis
9jahrige Spieler finden daran jedoch
mehr Gefallen. Volkerball scheint in
Japan populdr zu sein, erfolgle mit
Saver Dodge nun schon die flinfte

28 \Video Games 8



Umsetzung dieser Sportart fir die
NEC-Konsole. Leider macht das Spiel
(auf Card, nicht CD) trotz der futuristi-
schen Prasentation nicht tberragend
viel SpaB. Der franzosische Hersteller
Loriciel hat zwei seiner Computer-
spiele flir die PC-Engine auf CD um-
geselzl: Builder Land ist ein mittel-
maBiges Tuftelspiel mit einem kleinen
Jungen, den lhr heil durch eine
Hiirden-gespickte Welt flhren miBt.
Davis Cup Tennis ist eine brauchba-
re Tennisvariante, die gegen "Final
Match Tennis” aber vollig verblaBt.
Lest noch unseren Kasten zum The-
ma Konami und Ihr seht rosigen Zei:
ten entgegen. In der nachsten VIDEO
GAMES testen wir Ubrigens Hudsons
New Adventure Island und Soldier
Blade, mit etwas Glick gar schon
Bonk 3. JULIAN EGGEBRECHT

V}elﬁerspmcﬂend: Castlevania
kommt auf CD

dieses Cyberpunk-Adventure
spielen kinnen?

Arau h‘ en i
Heimballerer seit langem

3 Y
Zoomt und dreht Xexex auch
auf der Engine?

Die Bibel fiir den
Engine-Fan gibt’s
hisher nur in
japanisch

Konami kommt

Gestarkt durch thre Anfangserfol-

ge auf Card (siehe VIDEQ GAMES

192 und 2/92), stelqt jelzt auch
Konami ins Super-CD-ROM-Ge-
schaft ein. Erstes CD-Produkt ist
Snatcher, das im Herbst in Japan
erscheint und verdammt gut aus-
sieht. Leider werdet [hr bei die-
sem Adventure im Cyberpunk/
Blade-Runner-Stil (ber massen-
weise JapanoText stolpern. Da-
nach erscheinen bis Anfang 1993
drei weltere Titel auf Super-CD;
Casllevania ist eine Umsetzung
des gleichnamigen Automatens
(ja, den gab's wirklich!) und wirkt
optisch fast besser als die Super-
Nintendo-Version. Genug der Vor-
schuBlorbeeren.  Danach  er-
scheint Gradius 2 (Mulcan Ventu:
re), der unbestritten beste Teil der
Gradius-Automaten-Serie. Baller-
fans kannen schon mal die Dau-
men vorwarmen. Vollig tberra-
schend schlieBl diesen Reigen
die Umsetzung des neuesten
Konami-Ballerhits Xexex. Mal se-
hen, ob die grafisch pompdse
und mit 3-D-Effekten gespickie
Ballerel auf der Engine etwas
ubersichtlicher geriet als auf dem
Autornaten.

AMERICAN GAMES DIRECT

N-E-T-W-0-R-K
TN (EUROPE) ING M
ATION SQUARE, F DOD, LONDON BF \, ENGLANI

1
589 8906

SPEZIALISTEN IM GROSSHANDEL
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MEGADRIVE @ GAMEGEAR @ SUPER NES @ GAMEBOY

KUNDEN (L SERVICE
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UK. VERSAND MIT SCHNELLSTE LIEFERUNGEN
DEUSTCH 'SPRECHENDE KUNDEN SERVICE
USVERSAND FUER GROSSE KUNDEN

SOFORTAGRATIS DEALER INFORMATION
HAESSIGER TELEFONKONTAKT

\WIRSINDEINE /AMERIKANISCHE [FIRMA (UND (HABEN
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Ruhe im Neo-Geo-Lager:
Fir uns ein AnlaB, um zwei
aktuelle Module der letzten
VIDEO GAMES genauer
unter die Lupe zu nehmen.

“" ingeschworene  Sportspiel-
fans haben vor geraumer Zeit

ein Neo-Geo-Spiel bis zum ExzeB be-
arbeitet: "Baseballstars Professio-
nell”. So lieB die Fortsetzung Base-
ballstars 2 nicht lange auf sich war-
ten. Wir haben Euch das Spiel zwar
schon in der letzten VIDEO GAMES
kurz vorgestellt, wollen aber dennoch
einen genaueren Blick auf den neue
Sporttitel werfen. "Baseballstars 2"

I

Massenweise Todesopfer bei
Ninja-Commando

Im leizten Level trefft Ihr
nochmal auf alle Endgegner

30 Vvideo Games 8

ist bereits das dritte Baseballspiel von
SNK. Im Gegensalz zum futuristi-
schen "Super Baseball” befinden wir
uns wieder auf der Erde des 20. Jahr-
hunderts, wo zwei von zwdlf Teams
gegeneinander antreten. Jedes Team
hat unterschiedliche Starken, die im
Auswahibildschirm — angezeigt wer-
den. Noch vor der Teamanwahl hat
der Spieler die Chance, den Spielmo-
dus einzustellen: "Pennant Race" (ge-
winne 15 Spiele bis zur Meisterschaft)
oder Teammodus (zwei Spieler gegen-
einander). Erganzend konnen Anfan-
ger "Auto Operation” anwéhlen, damit
die Feldspieler automatisch in Ball-
richtung laufen und nur noch die Fein-
arbeit beim Auffangen zu leisten ist.
Natdrlich werden auch alle weiteren

Regeln berticksichtigt: Dreimal "Aus”
bedeutet Wechsel des schlagenden
Teams, ein Strike kommt einem "Aus”
gleich und drei Feldmarken miissen
von den Spielern Uberlaufen werden,
bis ein Punkt gutgeschrieben wird.
Home Runs gibt's ebenfalls: Schlagt
der Batter den Spielball Gber die
Spielfeldbegrenzung, gibt’s so viele
Punkte wie Spieler auf dem Feld.
Spielerisch hat sich also gegen-
Uber dem ersten Teil nichts getan —
sogar die Steuerung ist gleich geblie-
ben. Nach wie vor werden alle vier
Feuerkndpfe sinnvoll ausgenutzt,
Dafr hat sich die Aufmachung des
Spiels geédndert: DaB die Konterfeis
der Spieler in den oberen Ecken abge-
bildet werden, ist nicht die einzige
Neuerung. Dort oben kann man able-

l"ﬁ_'q:
. Sy

S

sen, wie die Verfassung des jeweili-
gen Sportlers ist. Das erleichtert den
Spielerwechsel zur richtigen Zeit.
Fangt der Werfer an, erschpft nach
Luft zu ringen, sollte man an einen
von drei anderen Pitchern denken.
Wie bei "Super Baseball 2020" ist es
ebenso maglich, die Spieler bis zu
fiinf Mal pro Spiel aufzupowern, d.h.
sie bekommen ein dickeres Bat in die
Hande und dopen sich mit einer Fla-
sche Getorade.  Zwischenzeitlich
taucht Euer Manager auf und ver-
macht Euch ein Power-Up oder einen
neuen Spieler. Nach dem Abschlag
halt der 3-D-Chip langer als beim Vor-
ganger die perspektivische "von-
schrég-oben-Ansicht” _durch. Da-

durch muB man noehin die Tiefe lau-

fen und es ist gewohnungsbediiti:
ger, den Spieler gleich richtig zu pla-
zieren. kinige grafische Gags (vergrd-
Berte Szene beim Catch-Out, Spieler
beschwert sich beim Schiedsrichter
nach einem knappen "Aus") lockern
den Spielverlauf auf.

Die Musik Klingt etwas hektisch
und nicht so vollendet wie die des
Vorgangers. Dafiir sind wieder die be-
kannten Kommentatoren dabei und
tberschtten mit Sprachausgabe —
manehmal quatschen jedoch zuviele
Stimmen wild durcheinander. Trotz:
dem ist die aggressive Baseball-Fort-
setzung empfehlenswert. Zur Spiel-
barkeit von "Baseballstars” gesellt
sich die “Action und Betriebsamkeit
von "Super Baseball 2020".

Bei Ninja Commando, der zwei-

Y

ten Neuheit, gent's "Ikari Warriors'-
maBig zu Werke. Mit den drei bekann-
ten "Ninja Combat”-Sprites und eini-
gen typischen Waffen macht Ihr Euch
von unten nach oben auf den Weg
durch sieben Zeitzonen voller gefahr-
licher Halunken. Euer Weg fiihrt
durch die Steinzeit, das Reich der
Agypter, Japan, den zweiten Weltkrieg
und — gleich zweimal — durch die
Zukunft. Euer Auftrag ist, den groBen-
wahnsinnigen Spider auszuschalten.
Verschiedene Special-Waffen (Feuer-
dampf, ein hilfreicher Drache, sowie
ein Superwirbelsturm) saubern den
Bildschirm in besonders heiklen Si-
tuationen. Zusétzlich konnt Ihr Eure
Standardwafe mit dem A-Feuerknopf
"hochbeamen’”,

Leider bietet "Ninja. Commando”
wenig Abwechslung und. ist auch
lechnisch amateurhaft — das Scrol-
ling ruckelt und zuckelt. Von Alpha
Denshi ist man besseres gewdhn.
Die Grafik ist nett, doch kann kaum
motivieren, langer unter die Ninjas zu

gehen. Hinzu kommt eine trage

Steuerung.

Memory-Card-Schummler haben
das Spiel in 35 Minuten durchge:
spielt. So ist "Ninja Commando” nur
flr hartgesottene kari-Fans geeignet,
die sich an digitalisierten Schreien
und massenweise umfallenden Spri-
les ergotzen kannen,

Im nachsten Monat stellen wir
Euch ua. das Spiel King of the
Monsters 2 vor — mit 78 MBit das
bisher speicherintensivste Spiel. ak



W M

! ﬂn 0 R A1 SR Pl .!' r,ll.éi%:réh

Jenseits des Messetrubels
zeigte uns Afari einige neue
Lynx-Spiele, die pinktlich
zum Weihnachtsgeschaft
auf den Markt kommen
sollen. Wir wagen einen
ersten Blick auf das
ungleiche Modulrio.
’Mit Baseball Heroes wird
die Sportspielpalette firs Lynx
um ein Modul bereichert. Auch wenn
diese Sportart in Deutschland nicht
besonders beliebt ist, so freut sich zu-
mindest ein Redaktionsmitglied infer-
nalisch auf die Simulation: Baseball-

Freak Michael Paul wollte das Bild
erst nach mehrmaliger Androhung
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Zubehdr total: Im Bild seht Ihr
unter anderem verschiedene
Taschen, die das Handheld auf
einem Transport vor griBeren i i
Schaden bewahren. Ganz oben seht Ihr Kung Food, darunter Baseball Heroes

von Joypad-Entzug wieder herausriik:
ken. Bis zu vier Personen dilrfen bei
den "Baseball Heroes" pitchen; Stati-
B stiken geben AufschiuB dber Kraft
y |' und Ausdaver der Athleten.

Weit weniger hektisch, dafilr um so
gruseliger geht’s bei dem Rollenspiel
Daemonsgate zu. Ein Abenteurer-

e ; _, MY Duett schidgt sich durch monster-
i " [ durchselzle Landschaften, Klappert
einen Dungeon nach dem anderen ab
und wehrt sich mit hilfreichen Zauber-

"The Guardians — Storm aver Doria"

'nml} H{{mzml{{ :E!liﬁ:[i:ﬁﬁi ”WHEI i ,|| Iliﬂ"l e L IIlﬂ ,mmlm”“ b
D

”[ ‘oder "Daemonsgale” das Rennen um

l B l i l ' i _e.d_i_a_ Gunst der Rollenspieler gewin:
S
R S
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R e R e sgm gz;ﬁlandet schon gerne lngg

VIENNA COMPUTER SERVICE

PC und AMIGA Hard- und Software; Fordern Sie unseren umfangreichen Katalog an. Schreiben Sie an:

V.C.S., Aichholzgasse 30/3/32 Sie kénnen taglich 24 Stunden bestellen.
A-1120 Wien Tel.: 83-93-813 Unser Bliro ist von Montag bis Freitag von 10 bis 18 Uhr besetzt.
A

Osterreich Fax: 815-31-66

uBerhalb dieser Zeiten kénnen Sie auf den Anrufbeantworter sprechen.
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Videospielpioniere schossen
noch mit primitiven
optischen Plastikpistolen
auf schwarzweiBe Block-
grafik. Nintendo griff die Faindiiche

|dee auf und prasentiert Raketen fangt Ihr bei
nun das Super Scope flercapliay
flirs Super Nintendo.

‘ Nintendos neue "Wunderwaf-
fe" (bisher nur als Import er-
halllich) macht einen militanten Ein-
druck: AuBerlich erinnert das Super
Scope an eine handliche Laserkano-
ne direkt aus dem neuesten Science-
fiction-Film.

Die Wumme tragt Ihr wie eine kleine
Panzerfaust auf der Schuller. Das Ge:
wicht ist gering und wird so auch jun:
geren Scharfschiltzen keine Proble:
me bereiten. Durch einen sogenann-
ten "Di-Opter” (vergleichbar mit Kim:
me und Korn beim konventionellen
Gewehr) visiert Ihr Euer Ziel auf dem
Bildschirm an. Welches Auge Ihr zum
Anvisieren benutzt bleibt Euch iiber-
lassen, denn die oben angesproche-
ne Zielorrichtung laBt sich bequem
von einer Seite auf die andere ver-
frachten. Nintendo empfiehlt im bei-
liegenden englischen Handbuch das,
Super Scope nicht langer als zehn Mi-
nuten zu benutzen, um Augenschmer-
zen und eventuelle Folgeschaden zu
vermeiden. Eine schonende Metho-
de; trotzdem weiterzuspielen ist das

LazerBlazer besteht aus drei
sehr ahnlichen Spielen

In Engage nehmen
Euch gegnerische
Raumschiffe unter

Beschuf}

den sich Feuerknopf, Pausetaster und
Power-Schalter. Mit letzterem stellt [hr
bei besonders garstigen und zahlrel-
chen Alienhorden das Dauerfeuer
ein. Im hinteren Abschnitt des Gehau-
ses [risten die Batterien — sechs
Stiick Mignonzellen — ihr Dasein, Die
Schultervarrichtung besteht aus Pla-
stik Und ist nicht gepolstert. Wegen
des geringen Gewichts der Waffe
fihrt das trotzdem nicht zu Ermi-
Limstecken des Visiers — damit wird dungserscheinungen oder sogar zu
das Zielauge gewechsell. An der 1N : Schmerzen. Zur zielsicheren Fiihrung
Oberseile des Infrarotgewehrs befin- — Aueh in Confrant miBt Ihr ballern, was das Super Scope hergibt tragt auch der vordere Griff bei, in
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dem sich ein weiterer Knopf befindet.
Normalerweise dient er als Cursor: Ist
er gedruckt, zeigl ein kleiner Punkt
auf dem Bildschirm Euer aktuelles
Ziel. Fiir bestimmte Spiele @Bt sich
diese Funktion auch individuell bele-
gen. Wie tbermittelt das Super Scope
die Steuerdaten an die Konsole? Als
Empfanger der Lighiphaser-Signale
dient ein kleines graues Késtchen,
das auf dem Fernseher oder Monitor
seinen Platz findet. Uber den zweiten
Joypad-Port wird die Verbindung zum
Super Nintendo hergestelll.

Zu Beginn jeder Ballerei justiert Ihr
Euren Pseudolaser und stimmt ihn
auf die Position des Infrarotempfan-
gers ab. Verstelll sich die Justierung
im Eifer des Gefechts, drockt Ihr die
Pausetaste. Mitten im Spielgesche:
hen kannt [hr dann Eure Wumme neu
einstellen. AuBerdem miBt Ihr auf
ausreichenden Abstand zum Bild-
schirm achten. Dieser variiert je nach
Diagonale der Bildrohre zwischen 2
bis 5 Metern,

piE SPIELE

Was gibt's als Kanonenfulter? Zur Zeit
nur das Komplettangebol (“Super
Scope 6"), bestehend aus Lightpha-
ser und einem Modul, auf dem sechs
Spiele darauf warten, von Euch unter

%78 SELECT GAME
Die Auswahlmeniis
werden iiber

das Super Scope
angesteuert

Alptraum eines Hobbygartners: die Maulwiirfe aus Mole Patrol

BeschuB genommen zu werden. Tat:
sachlich beherbergl das Modul nur
zwel Spiele mit je drei unterschiedli-
chen Varialionen: Bei LazerBlazer
liegt es an Euch, die Erde erfolgreich
vor den Anariffswellen eroberungs-
stichtiger Aliens zu verleidigen. Drei
verschiedene Spieletypen (Intercept,
Engage, Confront) stehen zur Aus-
wahl. In Intercept verteidigt Ihr Euren
Planeten mit dem Super Scope ge-
gen Raketensalven und feindliche
Utos. Die horizontal von beiden Seiten
auftauchenden Geschosse lassen
sich mit geibtem Auge tiber den Ra-
dar orten und gebihrend empfangen.
Da Eure Abwehrraketen eine groBere
Distanz bis zum Ziel zuriicklegen
missen, ist neben Fingerfertigkeit
auch prazises Timing angesagt. Ent-
scheidet Ihr Euch fir Engage, steht
Euch eine Konfrontation mit feindli-
chen Kampfraumern aus den Tiefen
der Galaxy bevor. Auch hier sorgt ein
Radar fiir die Friherkennung der ins
Bild zoomenden Gegner. Confront
bringt nur die Wiiste als Hintergrund,
ansonsten aber keine Veranderungen

eLie

SEmE annnnn |

Blastris B ist ein
simpler Tetris-
Clone, die Flugbahn
der Steinchen ist
nicht beeinfluBbar

[FUEL 01

ins Spiel. Aliens, die auf dem Planet
Erde landen, miissen von Euch abge-
fangen und eleminiert werden. Das
Grundschema aller drei LazerBlazer-
Varianten ist effektives Ballern mit
mdglichst hoher Trefferquote bei ge-
ringem Munitionsverbrauch.

Auch Blastris, ein Tetris-Verschnitt,
ist In drei Spiele unterteilt. Mole Pa-
trol, der extravagante Teil des Trios,
hat mit dem russischen Blockstapeln
nichts zu tun. [hr werdel mil Eurem
Super Scope zur Schadlingsbekamp-
fung degradiert und moBt einen Gar-
ten von zerstorerischen Maulwrfen
befreien. Aus zwolf Erdldchern fau-
chen die rastlosen Graber auf. Mit
einem gezielten SchuB pustel [hr sie
Richtung Horizont.

Ein HorizonfalTetris mit Ballerein-
schlag ist Blastris A. Unformige
Bldcke werden auf PaBform zurecht-
geschossen. Die Gebilde sind jedoch
nicht beweglich — weder nach oben,
noch nach unten. Produziert lhr
durch geschicktes Dezimieren der
Kasichen eine gleichfarbige Vertikale,
lost sich diese auf. Blastris B sieht

In der A-Variante von
Blastris schweben die
Steinchen horizontal

L
SCORE-000000

dem russischen Verwandten noch
ahnlicher. Wie bei der AVersion,
konnt Ihr keinen EinfluB auf die Bewe-
gung der Steine ausuben. Diesmal
fallen einzelne, farblich unterschiedli-
che Quader zu Boden. SchieBt Ihr auf
einen Block, andert er seine Farbe.
Mindestens drei gleichfarbige Kisten
diagonal, vertikal oder horizontal ftih-
ren zum Auflosen und schaffen neuen
Platz.

Das beigelegle Six-Pack reiBt nie-
manden vom Hocker, demonstriert
aber die Leistungsfahigkeit und Prézi-
sion des Super Scope. Bleibt nur
noch auf die passenden Modulknaller
ZU warlen. pa

Sega strikes
back:
The Menacer

Bringt einer der beiden Video-
spielgiganten ein neues Produkt
auf den Markt, folgt postwendend
die Antwort der Konkurrenz.
Hauptunterschied zwischen bei-
den Geraten ist das Visier; Beim
Menacer werden durch das Dop-
pelrohr beide Augen gleichzeitig
beschaftigt. Ob diese Vorrichtung
augenfreundlicher ist, wird sich
beim Test in einer der nachsten
Ausgaben herausstellen. AuBer
dem aufgemotzten "Stereovisier”
befinden sich auch alle Feuer-
kndpfe an anderen Stellen. Diese
sind als Taster ausschlieBlich in
dem U-formigen Doppelgriff un-
tergebracht.

s emee]

Im Oktober dieses Jahres erscheint
in den USA mit Battle Clash ein
weiteres "reines” Super-Scope-
Modul. Uber mehrere Level erdff-
net Ihr das Feuer auf neun unter-
schiedliche Gegnertypen. Ver-

Ml g }

el
S, S
o mme

Coming soon

schiedene  Waffensysteme  er-
leichtern bei gezielter Anwendung
das Durchforsten der Stages. Ei-
nen ersten grafischen Eindruck
vermitteln  Euch unsere Bild-
schirmfotos.
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B, als gegen den Prozessor -
: lU dwenn gleich vier Pilo-

fiseilig.gekillt haben oder in den
11§ ten sind, hat sich
h[t Auch bei diesem

anderans Pad missen, sind ausge”

Ammert.  Aufgrund der  riesigen
- Mer ge an Zwe: Spieler-Modulen fin-
(et 1hr am Scﬂlﬁﬁl Bses Artikels eine

Das Vorurteﬂ Vi@%ggplefen
wilrdle verelnsame i,

Spiele glbt die Ihr glerl
zeitig. zu zweit oder zu %
mehreren spielen kont® L
ist Geselligheit am, ¢ éiypad
“rangesagl | gl

gkt A
(e it dem Joypa? de
M Harid gegen sct:z]%fé?lrr W

" che Monster zu kampfen ger fiese™
Bosewichle plattzumachef, Wird“auf
Dauer efwas langweilig#Per Gegner Sp|eler ein Madul und natiirlich eirr
ist dabei immer nur''so gut oder Handheld. Zwei-Spieler-Kampfe we]*—'
schlecht wie das Prdgramm be-  den mit dem jedem Game Boy beige-
grenztin'seinen Manovermund stur in - legten Linkkabel ermaglieht, Fur den
derVorgehensweige:/Gegen einens Dfm;; Dis, Vlgraﬁ" ieler Mo U&muﬂ der
oder gar mehreresmenschlich Bs@ i Vier-S feT LA pler herhallén = den
“neranzutreten streizvoller. Nig w@%h Fa&‘%ﬂbehur ader als Bmga

iman, was der andere als nachkté i

fslanp Geschick und Reflexe des a

,Me anderlichen Compulerbeweg j
- @en die kennt man schnepi '
 "dig) gibt's den abwechsidngs
Watls;l’eitzmschen Kontraherite
Fleischilind Blut — erhltztér ter
inklusive Natirlich kannaus dem Ge- ol
.g(%gg: --"_.ch ein: Miteinander =
Werden; Seile:an;Seite mit dem Wal- . Paranola im Quartett
S Tenbruder sinlken |
& einst ubermachngen..

A0 dieHalfe. Uberschigi ( ‘5‘ 000
. ahly gsl?arcnen schi 1 9BIS 2u Vier Spieler nehmen als dém:
SpielspaBin die: Hohe. Spannende . lich grinsef Hiley-Visage: gleﬁ

Wettkampfe  und. Bildsehirmturniere  zeitio'am 3 Dilabyrir thspiel” 'Faceball
bis in die frithen Murgenstunden sind 2000 tell"Alle Spisler werden an ver-

oft die*Folge. schiedenien,.Punkien des: Labyrinths
Wir nebmen far Euchidi . dusgesetzl und versughen; lebendig
" denen- Konsolen und Han A" den Ausgang zu e;:gu‘;

wird auf alles gg
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ten aus Fleisch und Blut an'den: Star’tl&,,;
o "n{;iend auf den e:genen Bild™

gehen, gibt auch der Spielspad Voll-
gas. Erfahrungsgeméﬁ sollten' sich f
die Spieler, soei ¥ Wie es die Link- diese Zellen immer an detselben Stek
Ilassen;, g r[aptﬂarseizen le-ein Loch — seid Ihr flink; Sieht g
gfﬁlen kommt.  Konkurrent seine Steine bald wieder.
“Egéai eg“ weltkampfe.  Es ware jedochauch maglich, zu war-
1 ' - haliptsachlich - ten und die Stelle uber dem Loch frei
shi ﬂl Blickwinkel: - zuhalten. Dann schiekt Ihp,dem Geg-
;_p|e Renner von" “ner nach der vierten Frerndzene mit
serolitalaPoles uﬂverhol,ener Schaden
‘Super RC. Pro- “Telris” zurtigk!

V‘—L

"';'..»-":vﬁ oben. Fur'Herm Freaks mllg!elch-_
gesmnlem Freundeskreis lohnt sich™

Mit Afaris Farb- Handhﬁ_ 81
senspielereien mit bis ZUAEHETE
mern moglich. Aber augiRigr

der Spieler braucht das: Bﬂiﬁﬁ?&chen
de Modul, sein eigenes Handheld
und.ein Gomlynx-Kabel.

die Anscha'ﬁung des
Adapters in jedem Fall. chie: | sechs menschli-
i ich gleich noch eine BeriehHGUAGRIn: 5S¢k alirer gehensan den Start,
zuftigen: "Spirit.of F1" wiirdesvan 't Vi er Fray, anqden
alsImportversion getstet, g ;
“Jjedoch noch: unter dem N
“Spirit® Dig offizielle Version
" nami im Herbstiauf den

@ eingeblendet. Zusalz-
Wagen mit zwei Ruckspie-
gstaliet — damit habt Ihr dig.

abgehangten Gegner immer im Blick-
. feld. Doch Vorsicht, bei Jedem Crd

gehorenden’ Moduls uf
_Ismhe;schun mal " Tell

qlnhalls ;gﬁ%&n und Euch
ell die A “SHreffen. der restlich

pieler die-fer- . treiben.

St
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& '-fen machen gleichzeitig den Luftraum
b unsicher und ballesn sich gegensettzg

i ‘ ARl Flugverhallen und- authentisches
. it R | maturqngarztl_]chlet dafurhalman
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\und dle feuchlen Kalakomben zu.

Slime Wurld

wﬁw i ‘_""' rgahen Fir hartgesottene Einzel-
r,f.?"' Das Pﬂral:lehetsme! fiir [Eu? = Kampfer ist's aughyeizvoll, alleine los-
J'L schaftssian st die rutschige DU g '*"'ﬁl’trehen und get q.-ﬂle anderen um

b onballerei "Slimeworld” von*E G
Wenn die Spielerzahl die Iegendﬁmﬁ:hhauug der "kaqmmst D ‘denn
erreicht hat, macht's: am., melsten™Sher?""Effekt auf, wenn sich zWel oder I'”l[li Hi

ul
ll |1 A
SpaB, zusammen die ekligen Unaﬂ'u S mehrere Spieter unvermms[hin ‘derr (A m

,
B

Mit Segas Game Gear verhalt es sich  lich. Die Ausnahme: Fur das Game
wie mit:dem Game Boy: Der Zwei-  Gear existiert leider kein Vier-Spieler-
Spieler-Modus wird mitz {Madulen i Iolghch auch. kein Vier-
und einem Verbmdungskahel mag '

Bt i 4
}Il

||| | il ‘IH' ||I”"

I | [”
” .lmll At |I”“”“| |
(At H|r|l e it
A
LTI || I| |||||| L |
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t.Ihr.aus;usn-Vageiper-
‘Charaktere leicht ver-
schrag obefl, Um/ginen Le-
bewaltigen, muB sich die eige:g

dchsten Stadt durchschlage
lnderl werdet [hr vonie

Eingange und Nat als Kleines Extra zu-
schaltbares Dauerfeuer fir beide Feu-
erknopfe der angestopseltén‘p

ter zweimal angrelfen Danach WePs

Super Mﬂnacﬂ Aufidem tber der Piste eingeblende-  den die Hitpalls  abgerechnet. Im
Grand Prix -.1_:;; ten Kiirsist.die augenblickliche Posi-  Zwei-Spieler Mpdu% iibernimmt. der
L, tion des Gegners angezeigt. Das er- zwmle Telmaﬁlﬂtar die. Filhrung der

Auch semem Handheld ha N Armee, und es wird Al NTnlendos 8 BitKonsole 128t

1&;{ Qekd pn \ferlrert sich's hervorragend zu zweit prugaln
'.,,” 360 ; Aktuelles Pafatlane:splel sind’
3 1'ilr.":
Wi e
'@11'-.'-' L y:
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pen), ist filr zusatzliche Spannung ge:
sorgt. Feinde haben jedoch gegen ein
“Lurch-Duelt”  kaum  eine Chance,

Durch den hochwitzigen Spielablauf

und-den Reichtum an Abwechslurig
machen die Battletoads schon alleine
lierisch SpaB, zu zweit allerdings
hrinat die actionlastige Krotenkniip-
pelel mindestens doppelt sor viel
Laune.

Probotector

Seite an. Seite geht's gleich weiter: In
Konamis "Rrobotector” kampft [hr
Euchzuzwelt mitaufristbaren Power-
Wummen durch scrollende Plattform:
levels und 3:D:-Sequenzen, Im Duett

ist sopar manchmal etwas zu viel-Ac:
lion auf dem Spielfeld geboten, dann
wird's leider etwas uniibersichtlich.
Zuzweitwerdet lhr-also nicht zwangs-
Jaufig leichter mit den iiblen Horden

fertig, Wenn Ihr Etch aber als einge-

spieltes Team vorwariskampft, ist's zu
‘schaffen. Die Wertung von "Prabotec-
lor" ist auch durch denZwer-Spieler
Modus auf knackige 88 Prozent ge:
kletiert. Pro(bo)biert's also auf jeden
Fall'mal zu zweit.
- PS: Auch beim Naehfalger "Probo-
“leelor 27 den wir in dieser Ausgabe
- lesten, schlagt der Fun-Factor im
Zwel-Spieler-Modus Kapriolen,

Nintendo World Cup

Zur Grundausstattung des Niniendo~

Super-Sets gehort neben Tetris, Mario

und ginem Vier-Spieler-Adapter aueh
das FuBballspiel "Nintendo Warld
Cup”. Im Vier-Spieler-Modus bolzen

RRO0

|ewells zwel Spieler In einer Mann
schaft um den Sieg In der Konsalen:
meisterschaft. Zur Ubersicht laufen
die'Spielfiguren mit der Nummer des
Spielers tiber dem Kopf: herum, Am

.
FIR T

=T e

unteren Bildschirmrand. ist die Posi:
tion der einzelnen Kicker aufdem Feld
eingeblendet. Jagt Ihr zu viest dem
Leder hinterher, ist die etwas klolzige
Grafik und das gelegentliche Flackern
entschuldbar; diese Mankes werden
vom multi-player-typischen'Spielspal
tbertineht.

Im Moment beschrankt sich die Zahl
der Spieler, die gleichzeitig am Super
Nintendo agieren konnen, noch auf
zwel. Doch auch fir zwei Teilnehmer
gibl es auBerordentlich spielspaBhal-
lige Module. AuBerdem planen so:
wohl Nintendo, als auch ein paar
namhafte’ Fremdhersteller die Ent-
wicklung eines Vier-Spieler-Adaplers.

Tausenden wuschefioen "Lemmings”
den Weg Ins Paradies zu ebnen, ist

 eln ausgesprochen fesselndes Unter-

fangen. Im EinSpieler-Madus kettel
gine allumfassende Tierliebe denVi-

tor. Spielt Inr zu zweit, ist die Thematik
leicht abgeandert: Zwar mussen auch

hier méglichs{ wele der niedlichen
Wanderer fiefl zum Ausgang geleitet |
werden, doch versucht jeder der Kor:
frahenten die Viecher durchs eigene
Tor zu seheuchen. Der Bildschirm ist
senkrecht getellt: Dort wird sabotiert
und umgeleitet,. blockiert .und ge-
sprengt. Das Worl™Konkurrenz™ be-
kommt im. Zwei-Spieler-Modus, von
Lemmmgs vallig neue Dimensiunen.

Super cnntra

"‘SuperContfa ist kein offiziell erhalt

~iches Moduli Die deutsche Version

. dés Actionknallers heibt "Super Pro-

 botegtor” tnd wird von Konami im
Herbst dieses Jahres veroffentlicht.
MNur der Name und das Aussehen der-

Spielfiguren wurde dabei 1e|cht i
fiziert, Statt ‘dem index.gefahr

menschlichen Soldner ste
nen Kampfroboter. Ab8E nun zum ei-
qentlichen Thema; "Super Probotec-

for” Ist ﬁherwlegend el Harizontals

Seroller, indem Euer Kamplroboter al

les niedermat, was ihm feindlich ge: 1 &8
sinatist=Motlo; Beweqt sich's, bal="* I8
lerty rlihrt és sich nicht, macht's trotz- =
1 plalt: Im. Zwei-Spieler-Modus
ballgrt-InrSeite an Seite mit Eurem

dem™

Waffenbruder auf dié unzahligen Fein-
de ein. Wechsell die Spielansicht in
die Vogelperspeklive, kann auch auf
einem vertikal geteilten Bildsehirm
gespielt werden.  Selbstverstandlich
wird der Spielspafbelnt “besten Bal-
lerspiel aller Zgiten” (meintzumindest
Kollege Winpie) imZwekSpieler-Modus
noch weilar hochkat ﬁlﬂtrerl

MULTI-PLAYER +. + .

deospieler nachtelang vor den Moni:

Joe & Mac

ZwerS{elnzenker!e habengin gemein-
sames Problem: Ihre Frauen sind.von

einem feindlichen Stamm® entfihas® &

worden, Da geteiltes Leid bekanntlich ™
halbes Leid ist, machen sich "Joe &
Mac” gemeinsam auf den Weg, die
Hohlenschonheiten®aus «dem Kafig
der Bosewichte zu befréien. thr ahni
esssicher schon: Ein Spieler ubgr
nimmt die Rolle des Jog, der andere
steuert Mac durch dierzeitfiche Ums
gebung. Die Entwickler haben sich
speziell fur den Zwei-Spiglerfiadns
ginige zusatzliche Gags eipfallen fas-
sen: So konnt Ihr Eugh’gegenseitio

AT
[t ials

umherschleudern oder als “Sehutz-
schild benutzen, Die technische Bril-
lianz (nahezu ruckelfrele, bildschirm

fillende Sprites) und das.oberwitzige
Spielgeschehen machen sehon den
Ein-Spieler:Modus zu:giném Genub,

\Habt thr auch alle zusafzlichen Fea:
" tures des:Duo-Modus im: Giff, ist's
einerselts nur noeh halb so schwﬁr
und anderersans dopnell S0 ruslfq !

Vistjadack cas gleiche gehheben prii:
elin'und kniippeln, schlagen; fréten

ssiichen, mit welchem Turte
'w;alcher Bewaﬂnung lhr das

hi“ fmm_ - AT

gepanzerten Prigelknaben haben dig:
Programmilerer ganze Arbeil gelel
stet. ‘Auch eine ofdentliche “Anzahi
Gags sind'im Spielahlau enthalten.
Feinde kannt The dank 3:D-Chip in

Richlung Maltscheibe ‘rausschmei

Ben, von ziellos umheffiitzenden Sau-
riern werdet |hr auf Plannkuehiormat
platigewalzt und nasund’em miese

1"'l
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Gegner ha]ten Euch fest, sWahrend
ihre Kumpang Euch Saures eben. Zu
zweit wirdaufginem Bildschirm Seite
an Seite aufShredders Schergen ein-
gedroschen, big«das: Joypad raucht
Kameradschaﬁl {1(:% 'L
ihn mirt"y kan]jyﬁjph
sonsten st der Pl
fast grenzenlos.

0

\1;

g

Super Forr hﬂ n
Soccer "1 Y

Als eines der besten FuBballspiele

des Jahres ist."Super Formation Soc-

: cer” gleich mit zwei Verschiegenen
i Zwei-Spieler-Modi ausgesta 2 Ent-

eﬁden emgepa%t, \daB
ers,tténs eine DrelerReine er-
SB wird dadurct&;(‘g&lbpch[

ehenden Leerstellen wer

Eleclrunlc Atls gehort zu den wenigen
Spielen, deren VIDEO-GAMES- Splel
spaBwertung tber die 90 Pruza N w
Hiifce hinweghipie. Als Duelu{ﬁqnit;.i

IAFin einer Mannse

e haupisachlich um Punkte, Je
i6 ﬁlemeauf emmal

es Spannend Wird's, ~ spielers! Vor der Hochigesehwindi
Wenn sich ein Spieler eine nunkte keitspassage gibt es zum Beispiel. ein

chtige Kombination zusgmn]ynge Kufenextra, mit dem IHrunbeschade
bastelt hat, und der Gegpief: Jgﬁ'nau d!a,‘ an den Wanden des engen,

richtigen Steme be‘, 45“ ium eben™ e
..:Z 'Ild
ze@g‘%ﬁ%

men. Na:

i 3
i el dlso e Spannung AuBerdem habt Ihr es zu
“fién sehr grobe Holle. vy Zweit etwas leichter.

Euch alembe;{él;ubende Actionszenen
und Body-Checks ohne Slrafmlnuten

tirlich: plumpser:
en ygmender S’pj&r'
. o) b

_"ren Mannsehaften gegeneinandel
" Vn VIDEO GAMES 1/92 haben
80" per Formation Soccer berelts'
Sportspieler empfohlent== wer auf
sportliche Zwei-SpielérAction steht, Spﬂﬁdba" 2 -
sollte aber auch das: ZWeite Joypad  Wer "Speedball 2" als Sportspiel be
A zemhnet hat gine etwas dgrﬁe Auffas-
iff." Spartlichkeit". Ich
fer "knallharter Ac-
m Das Handball der
seht Inr aus der Vogelper:
ive Und es wird von gepanzerten
ken mit elner ausgewachsenen

ﬁr das Master ruchts
Wege. Zu zwe J‘Lg;p 'Ih{ ge-
geneinander, und der ﬂ%lu steu:
/ / o i ert deniRest der beiden Mannschafs
ol | : : _ i ten. Wenn Ihr schon etwas Training !
P bl SRS {it pote g eér;uggar?n u&t_isprelt? habtglind gegen einen Anfanger
. gl spiell, faBt ihm etwas Trainingszeit,
[ rnachdem50m|te|nem

hht,"hat jeder Kaufer
r Systems automatisch

tzun \den Mann gebracht
0 verzichlete Sega belmy
A diesen Luxus. Das, zweite:P
L Sand\%@!gﬁhor un;i T R | :
kauftwerden. Das Angebot an Zw sche Tor, beft 3 a :
Spieler-Modulen ist reichhaltig. Wollt  bei einige Ge: ler zu Boden ge- fe?l de dz;js Bql_lueéul;ul h
Ihr Spa, kommt ihr um'diese.zusatz-  hengist’s umiso besser. Durch auftau- erlernt Werdgiuipu. Nach.aus
liche Ausgabe kaum herumiSgs . chende Miinzen konnen die eigenen :

3 .~ .. Spieler nach dem Matgh aufgertistet

T uper KI Off eing ™
2 -Menge FuBballgatidi haben. Nach gin
Tip am Rande: Mit einem Joystick
. Spielt sich's leichter. ~ ¢ S

r

[0
it

G “hineingrinst wie ich;ist "Spe
| _g—;l_ nende Anschaifung:




ATARI LYNX

Americon Foothall
Checkered Flag
Crystal Mines 3
Ishido

R}cnnpclu't
Shanghai
Slime&/\/orkl
Super Moncco GP
SuLper Skweek

Franchise Partner gesuc
Wollen auch Sie ein

World of Wonders-Geschaft

in lhrer Stadt eréffnen?
Rufen Sie uns an:
06196/84747

Sollten Sie ein Spiel wiinschen, welches nicht
aufgefihrtist, rufen Sieuns an: 06196/84747

Fiir jedes gekaufte Spiel erhalten Sie einen Bonusstern.

@ fir 4 Sterne erhalten Sie 4,- DM Rabatt
@ fir 15 Sterne erhalten Sie ein Joystick Com. Pro

SAMMELBESTELLER: ES LOHNT SICH!

WIR VERMIETEN JETZT AUCH!
AB DM 3,-PRO SPIEL UND TAG

GAME GEAR

ndrome
AxBatiler
Berlin Wall
Chessmaster
Galaga 91
George Foreman Box
Lucky Dime Capers
Olympic Gold
Shinobi
Spiderman
Super Monaco GP

74,90
79'90
69'90
79/90
59'90
7490
79,90
79'90
74,90

MEGA DRIVE

Bulls vs. Lakers
Cadash

Chuck Rock
Desest Strike
Dragons Eye
Exile

F1 Hero

Galaxy Force 2
Gynoug

Joe Montana 2
Jordanvs. Bied
Krust Fun House
Magic Gu
Olqunpic ({old
Slime World

Sol Deace
Speedball 2
Splatterhouse 2
Steel Empire
Super Hyc”i ]
Super Monaco GP 2
Super Off Road
Supreme Court
Tesmania

Two Crude Dudes
Winter Challenge
Wonderboy 5
Zero Wings

e ot

Unseren Bestellservice finden Sie in:

Schleswig Holstein 0461-44006

Niedersachsen 06051-69688

Nordrhein-Westfalen ~ 02195-7758

Hessen/Zentrale 06196-84747, 84748, 3276
06196-82467

Baden Wirttemberg ~ 07171-68983

Bayern 0821-39490

Rheinland-Pfalz 06202-18947

0821-513001

Bayern

VERSANDKOSTEN: NACHNAHME 9,- - VORKASSE 4,-, EXPRESS 7,-, KARTON 3,-, Fir lrrtiimer und Druckfehler keine Haftung.

BESTELLUNGEN AB DM 150,- VERSANDKOSTENFREI

17-21 Uhr
14-21 Uhr
14-21 Uhr
10-19 Uhr
Mo.-Fr. 19-21 Uhr
Mo.-Fr. 18-22 Uhr
Mo.-Fr, 14-19 Uhr
Mo.-Fr. 17-21 Uhr
Mo.-Fr. 10-19 Uhr

Mo.-Fr.
Mo.-Fr.
Mo.-Fr.
Mo.-Fr.

Ladengeschéfte (Offnungszeiten tel. erfragen)

0O-2130 Prenzlau, An der Schnelle 48 NEU Tel. ouf Anfrage
W-2390 Flensburg, Batteriestr.13 NEU Tel. 0461-44006
W-3000 Hannover 51, Podbielskistr. 278 NEU Tel. 0511-691487
W-4047 Dormagen 1, Krefelder Str. 11-13 Tel. 02133-41136
W-6050 Offenbach, Luisenstr. 70 NEU Tel. 069-886401
W-6231 Schwalbach/Ts. Markiplatz 39 Tel. 06196-84747
W-6450 Gelnhausen/Hailer, Heimaffriedring 11 Tel. 06051-69688
W-8900 Augsburg, Hunoldsgraben 11 NEU Tel. 0821-513001
A-1060 Wien, Marichilferstr. 23-25 NEU Tel. 0222/5879081
W-2060 Bad Oldeslohe, Bahnhofstr. 55 NEU Tel. 04531/84800
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sehr ibersichtiiches lcanS

gefiihrt. In etwa gigiGh blieb - der
Schwierigkeitsgrad. “Champions of
Europg'istzwar eimkigiRwenig leich-
ter als "Super. Kick Oy um ausge:
dehntes Irainingkommt Inr aber auch
hier nicht herum.: AuBerdem spielt
sich der Nachiolger-flissiger.

Bubble Bobble

Ein klginer grtiner Drache macfitsich

mittels gespuckter Blasen auf:Mon:.
sterjagt n platiformgespickier Umge-*

bung. Hat sich ein Monster in‘giner s

Die PC-Engine ist in der Grundaus:
stattung in Sachen Mehy-Spieler-
Action elwas abgeschlagen; Ein einzi-
ges Joypad findet dirgkien AnschluB
an die Konsole. Gott sel Dank ist ein
"Aus-Eins-mach’-Filnf*-Adapter ~ er-
haltlich. Die  meisten \PC:Engine-
Spiele unterstitzen diesen Adapter
und bringenso maximalen Spigispag.

Dynablaster
Der Multi-Player-Klassikersaiiiee
hipistDynablaster,fur di E'PGsE e
Kaum gin anderes Spiel macht:zu™
mefireren so viel:SpaB, wie das von
Hudson entwickelie Bombenspekia-
kel, das Import:Freaks “als Bomber
Man, Bomber Boy oder Atomig:Punk
kennen. In einer rechteckiogr Aréna

versammelnysich bis zu forf g'ufjm’gll-_ .

ge Mannleini il _Helm und_ 0

18l Mauaﬁﬁf
e’ S[a Big!
prinzip i einfach gen

in Dacﬂunq gahen Sobald sieh gin-

40 Vlr_ied ,G'a"ﬁ'les;_ﬁ
s

MULTI-PLAYER

'fachen Schlﬁ@n‘éghchkeslen (Loy

Blubberblase verfange

nige Zeit ilflos; Wird d[&ﬂiase rach

iy istes fUFe

LOHNENDE ZWEI-SPIELER-MODULE

zeitig zum Plalzen gebracht erschelnt.
statt des Femdgsgaﬁna- _ g‘ls“ﬁb i
die dem k[emen achen

bringt. Im - Zwei-SpielerModus bob-
beln zwelkleine Drachen in der jewei:
Iigen Hohle gegen ihre Feinde. Dann
ist's @inerseits etwas leichter, die Fein-
de Wegzububbeln, andererseits mis-
Sen sm’n die beiden schuppigen Sei-
Ienblase:» dig Extras teilen. Wery das
Modulzis Hatise hat, sollte ginen Mit
st,eﬂel',rans zveite Joypadlocken.

Titel

Aero Blasters
Aero Blasters
Allen Storm

Baseball Stars

| Battletoats
‘| Blades of Steel

Blockout

Bomber Boy
Bonanza Brothers
Bonanza Brothers

" Bubble Bobble

Bulls vs. Lakers
Columns

Crystal Warriors
Darlus Twin
Double Dragon 2
Double Dragon 3
DOr. Mario

Dr, Mario

Fatal Fury

| EA-Hockey

figder vor
dem Monitor versarnm_allhhhen. gent
jegliche Moral fléten: "Mach doch
mal den Schwarzen kalt!" oder Der
hal vieileicht einen Langen!” gehdren
noch zu den harmloseren Zwischen:
rufen. Die Anschaffung eines ganzen:
Salzes von Joypads und dem Fiinf-
Spieler-Adapterist jederti Dynabla-
ster*-Besitzer unbedingt zit émpeh-
Jlen. ‘Noch besser kommi derXE-
yslick, der gleichzeitig als Funf-
[{leler Adapter fungiert.

i-Playe i
Sp|elspa8weﬂung von iiber ‘30F
zent bedacht wurde. "Final Ma g
Tennis” spielt Ihr entweder alleine ge-
gen unterschiedlich starke Computer-
geaner oder die Ballmaschine, zu™
\2weil imnormalenEinzel oder garzug

viet im Doppels Durch die manal

Topspin, Sllee,u,‘jlgﬂnnlihr alle Kmr%‘ .
gines echten Tennisspiels anwenden,
Der SpielspaB ist beim Doppel mil
vier Cracks am qrofiten.
JAN'BARYSCH

A Fighting Simulator

Game Boy Wars
Gauntlet
Gauntlet 2
Golden Axe 2
Joe & Mac

Klax

Kwirk

Last Resort
Lemmings
Loopz

Marble Madness
Mystical Ninja
Nail ‘n' Scale
North and South
Olymple Gold

1| Parasol Stars
'.; Probotector

Puzzle Boy
Puzznic

| Quarth
| Rampart

Revenge of the Gatar
Hobo Army

Snake Rattle 'n’ Roll
Speedball 2

| Streets of Rage

Super Contra

Super Farmation Soccer
Super Kick Off

Super Monaco Grand Prix
Super Smash TV
Teenage Turtles 2

Tetris

| Toejam & Earl

Tap Racer
Trog

| Turtles in Time

’ S wwe Super Wrestlemania

System

Mega Drive

PC Engine
Mega Drive
Neo Geo

NES

Game Boy
Mega Drive
Game Boy
Master System
Mega Drive
Master System
Mega Drive
Mega Drive/Master System
Game Gear
Super Nintendo
Game Boy

NES

Game Boy

NES

Neo Geo

Mega Drive
Game Boy
Game Boy
Master System
NES

Mega Drive
Super Nintendo
Lynx/Mega Drive/PC-Engine
Game Boy

Neo Geo

Super Nintendo
NES

NES

Super Nintendo
Game Boy

NES

Mega Drive

PC Engine

NES

PC Engine
Game Boy
Game Boy
Lynx/NES
Game Boy

Neo Geo

NES

Mega Drive
Mega Drive
Super Nintendo
Super Nintendo
Master System
Game Gear
Super Nintendo
NES

Game Boy/NES
Mega Drive
Super Nintendo
NES

Super Nintendo
Super Nintendo

VG 1/81
VG 2/91
VG 1/92
VG 6/92
VG 4/81
VGamn
VG191
VG 1/92
VG 3/91
VG 391
VG 8/92
VG 191
VG 7/92
VG 2/91
VG 4/91
VG 1/82
VG 23
VG a/81
VG /92
VG 381
VG 7/92
VG 3/91
VG 1/91
VG 191
VG 1/92
VG 1/92
VG 1/91
VG191
VG 6/82
VG 6/92
VG 2/92
VG a9
VG 4/91
vaG 79
VG 1/92
VG 6/92
VG 4/91
VG 1/91
VG 2/81
VG 1/91
VG 3191
VG 6/92
VG 1191
VG 2/92
VG 1/91
VG 8/92
VG 3/91
VG 1/82
VG 1/92
VG 3/91
VG 2/92
VG 4/91
VG 1/91
VG 4/91
VG 6/82
VG 4/91
VG 8/92
VG 6/92

|
i
Getestet in i




fadden2e 09,
Chameleon e 119,
Lakers vsBullse  119.- Magical Tarurutu | 99~
Rolling Thunder e  119.- Quackshol j 69.-
Slime World | 99.- Sonic | . B9~
Splatterhouse 2 e 119.- Super Monaco 2 | 99.-
Terminator e 119.- Thunderforce 4 | 119.-
Traysia e 129.- Tokid 19,
Turbo Out Run j 79.- Twinkle Tale |
Thunderstorm CDj 139.- Warsong e
Warrior o Rom 2 e 129.- Wonderboy V e

Jordan ve Bird e~ 69.- Kid Ch

OlympislCaldle
Rampartfe 1195
jliazmaniale;

\Wond!Dag 1395

antasy 5. Jo Montana
Master Gear 30.- Mickey Mouse |
Olympic Gold e 79.- Rampart e
Space Harrier | 49.- Spiderman d

GAME GEAR

\ : T7e vEe
mbledon|d 7,9
\Wonderboyllilj 49"

gh
69~ Gremlins 2d 75.
69.- Marble Madness d 69~
Mario Land e/d 49.-Nemesis d 69.-
Hal Wreslingd ~ 59.-HudsonHawke  59.-
Light Player d 39.- Pac Man d 6
Prince of Persiae 69.- Simpsons d
Spankys Questd 69.- Soccermania e
Skateordie2d  B69.- Track Meete
TMNT, 59.- TMNT2d
World Cup d 59.- WWF Superstd

GAMEBOY

EinallEant*I[e N6 9%
EinallEantllle 6 9%
%
Ein'Eant'Sagale) o
Parodius]d 175
Probotectorfd 6 9
ilinyAToons{d N6 9"

aceball 2000 &
Gauntlet 2d
Kid lcarus d

L.asl Resort

0.- - Vislc .
329.- Mutation Nation 3208.-
Magician Lord 199.- Nam 1975 199.-
World Hero - 106 Megabit ab August lieferbar

NEO GEO

NiFsalcom

20
3208,
320%%

F1Super D ?] 149.- Format.Sc
Golden F!ﬂ;\ler 169.- Hook e

Legend oMusya | 79.- PGA Tour Golf
Prince of Persia j 149.- Rom.o.3 Kingd.e
Rushing Beat | 79.- Super Soccer e
Super Aleste ]  139.- Syvalion j

Top Racer | 79-Zelda3 e

SUP.FAMICOM

dt!SuperEamicom

(abJAugust) RS2 9 s
NintendolSpiele]l99%
KonamilSpiele k1495
149"

étun Runner .75. urbos
Toki 75~ Viking Child

Warbirds 75.- Xybots

LYNX
Batman]returnsy79

[ta@&[bra}ﬁy%

Bona 'SCj 119.-Color Wars | 119,
Davlscul:v TenSC] 89-F1CircSpecSC| 19-
Gunbol

at e 119.- Night Creatures e  118.-
Hawk F123 SCJ  99-Kick Boxing SCj  119.-
Macros 2036 SCj 119.- Pop'n Magic SCj 119
Shad.oBeast SCj 119.- Star Parog Cj M9-
Stratego | 119.- Tower o.Druac 119.-

PC ENGINE

ilia"Adviisiandlkii9%
Genosidelj =
SoldieriBladeljikiil o
Rayxamberi3ljRi19%s
slatsuljingi thek=

' W Y
[ | ;_*_Ii:l;l ‘Ii*u

1

ca 150m. Ebenfalls S-
Haltestelle Harras.
Héndleranfragen erwiinscht.

Telefon:089/7605151, Telefax:089/7698024
Btx: * Galaxy #

Inh.Galaxy Plexus GmbH
Anmerkungijapanisch*e:englisch*d:.deutsch

Plinganserstr.26 8000 Miinchen 70




Michael Hengsts PR
aktueller
Anspieltip:

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

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

Zelda 3
(Super Nintendo)

-

Martin Gakschs =~
aktueller
Anspieltip:
Gates of

Thunder =

(PC-Engine-CD)

Julian Eggebrechis akiueller Anspieltip:

Tester zu jedem Spiel eine eigene Andreas Knaufs
_Die vertritt er bei der aktueller
i Videospielsystem. Eine Wertung von  Anspieltip:
50 bedeutet natiirlich "Durchschnitt”,  Last Resort
wahrend alle Spiele mit einer Vorzei-  (Neo Geo)

ling), die Musik (Ko
tat und technische Au
wie die Soundeffekte eines
er Augenmerk solltet Ihr jedo
besonders auf die SpielspaB-Werl
richten: Dort erfahrt Ihr, wie lange der
jeweilige Titel motiviert, ob und wie-
viel Abwechslung geboten wird und
wie hoch die Spielbarkeil ist — kurz,
ist das Spiel gut oder schlecht, strah-
lender Hit oder trauriger Flop. Die
SpielspaBwertuna ist unabhangig von
den drei anderen Wertungen und rich-
tet sich nicht nach dem jeweiligen

42  Video Games 8

gewertung von 80 oder dariiber mit
einem VIDEO GAMES CLASSIC-
Prédikat ausgezeichnet werden.

Wir besprechen normalerweise je-
e Neuheit auf dem deutschen Markt,
. alle Spiele, die kurz vor oder nach
cheinen der aktuellen VIDEO
ES in den Handel kommen. Han-
es sich bei einem Produkt um ei-
Japan- oder US-Import ma-
wir Euch im Tex! ausdriicklich
ntuelle Nachteile (unverstandli-
leitung, Inkompatibilitat etc.)
sam. Der Test selbst ist in-
in zwei Teile gegliedert: Zu-
schreiben wir wertfrei Spiel-
d -inhalt, sowie Besonder-
Spiels. Lob und Tadel (also
liche Kritik) heben wir uns
zit aul, das vom restlichen
Test durch eine bezeichnende Wer-
tungsvok "Hilfe" bis "Su-
per”) g Blick auf diesen
Ausruf woran lhr bei
dem P em darauffol-
genden ausfihrliche

Kommen

Jan Baryschs
aktueller Anspieltip:
Chuck Rock (Mega Drive)

A v

ichael Pauls aktueller Anspieltip:
Baseball Stars 2 (Neo Geo)



% NEU* NEUX NEU * NEU %
Entertainment
Sk N4 LineX™
pa
Tel. 0711 / 81 27 36
St. Poltener Str. 28 - 7000 Stuttgart
Wir liefern per NN DM 9,- / Express DM 7,- / Ausl.: Scheckvorauskasse DM 14,-
Druckfehler und Preisirrtum vorbehalten - Kein Ladenverkauf
Game Gear Game Boy
Axe Battler (d) 62,90 | | Adventure |sland 67,90
Devilish 77,90 | |Alleyway 49,90
Donald Duck 72,90 | |Amazing Spiderman 49,90
RS Dragon Crystal 64,90 | |Baseball 48,90
Winnie Forsters Factory Panic 54,90 | | Battletoads 72,90
ialtin: G-Loc 64,90 | |Boomers Adventure 57,90
aktuel J'Ef A”sp fﬂ”fﬂ. 3 GG Aleste 2 jap. 74,90 | | Bubble Bobble 63,90
Streetfighter 2 (Super Nintendo) Griffin jap. 64,90 | |Castlevania 2 67,90
Halley Wars 72,90 | | Double Dragon 2 63,90
Joe Montana Football 64,90 | | Duck Tales 64,90
Mickey Mouse 72,90 | | Dynablaster 52,890
Ninja Gaiden 72,90 | |F 1 Race & 4 Spieler Ad. 69,90
Psychic World 54,90 | | Final Fantasy Adventure 89,90
Putter Golf 54,90 | |Final Fantasy Legend 2 89,90
Shinobi 73,90 | |Fotified Zone 76,90
Sonic the Hedgehog 73,90 | |Gargoyle ‘e Quest 51,90
Super Golf jap. 57,90 | | Gauntlet 2 66,90
Super Monaco GP 54,90 | |Hunt F. Red October 76,90
The Berlin Wall jap. 64,90 | | Mickey Mouse 76,90
Wonder Boy 54,80 | |Ninja Gaiden 82,90
Nobunaga's Ambition 89,90
Sega Master Pinball -Rev. Gator 47,90
Alex Kidd 4 81,90 | |Rogger Rabbit 79,90
Asterix 92,90 | | Side Pocket 51,90
Back to the Future 2 81,90 | | Skate or Die/Bad Rad 66,90
Basketball Nightmare 81,90 | | Sneakey Snakes 76,90
gnali Dltlck (Dime Capper) gg.gg Super Mario Land 47,90
ialtin: ostbuster i Tennis 47.9
Stefan -Engemans ak_fueﬂer Anspieltip: bl S e o 4 Igg
Lemmings (Super Nintendo) Laser Ghost (f. Pistole) 92,90 | |wwF Superstars 62,80
Mickey Mouse 89,90
Pro Wrestling 67,90 NES
Sagata 89,90 | |A Boy and his Blob 79,90
Shadow of the Beast 102,90 | | Airwolf 99,90
Sonic 92,90 | | Batman 87,90
Spiderman 89,90 | |Bayou Billy 112,90
The Flintstanes 82,90 | | Blades off Steel 99,90
Wonder Boy 2 82,90 | |Blue Shadow 89,90
Ganz oben findet Ihi T : | Bubble Bobble 86,80
sl SUPER GHOULS’N’GHOSTS b oy [ASE e
Spiels und das SUPER FAMICOM Drei Symbole ver- E - Swat 109,90 | pega Man 2 99,90
System zgt?:l. um welqhﬁn ;—22|\Idntetrcept_ur 133‘32 Puzznic 79,90
H . i ire Mustang jap. ' Rad Race: .
SPIELETYP: hgnd:lhyp 2= Ghoulsen Ghost 114,90 Simpsonsf 1??3{;
0 Golden Axe 2 104,80 | | Wrestlemania Chall. 97,80
Gynoug jap. 77,90
HERSTELLER: Capcom James Pond 2 96,90 Zubehér
John Madden 87,90 | |Action Replay f. Sega Mega 149,00
TESTVERSION VON: CWM und Junction jap. 52.90 | | Control Pad f. Master 27.90
Dyna{ex Kid Chameleon 114,90 | [Control Stick f. Master 47,90
Besonderheilen, Klax 99,90 | |Converter f. Mega Drive 134,90
i Paper Boy 107,90 | |Game Boy + Tetris 148,90
E:ﬁx:gf:lﬁﬁgn ANZAHL DER SPIELER: 1 Thunder Force 3 99,90 | | Game Gear Grundgeréit 286,00
; 3 o Taoki 96,90 | | Game Gear incl. Sonic + Netzt. 344,00
Blick FEATURES: Continue, 4 Schwierig- spiel Turba Out Run 10790 | | GB - Koffer 32,90
keitsgrade Winter Challenge 109,90 | |GB - Lampe 32,90
. Waonderboy 5 113,90 gﬁ - Lupe % 27,90
= » * Wrestle War 108,90 B - Netzteil + Accu 64,90
GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene Zero Wing 107,90 | | GB - Tragetasche 27,90
- skl i GB - Verstérker 47,90
und Profis Geschicklichkeit - Lynx Japan Adapter f. Sega Mega 32,90
CA.-PREIS: 130 Mark Blue Lightning 72,90 | |Joypad f. Mega Drive 44,80
California Games 72,90 | | Light Phaser f. Master 100,90
Checkered Flag 69,90 | | Lynx Adapter Zi. Anzil. 29,90
A ERE S Sport Elektrocop 72,90 | | Lynx Grundgerét 2 198,00
B s Hard Driving ?g.gg Lynx Netzteil 27,90
Ishido 79, Lynx Tascha groB 32,90
Vi " _G“AFIK mn el m Klax 79,90 | | Master Gear Adapter 62,90
e IQ[BQOHBI'I 0% " i Pac Land 79,90 | |Mega Drive + Sonic (d) 324,00
werden von 1 (0anz | MUSIK Denk bzw. Stralegie: Paperboy 79,90 | | Mega Drive o. Spiel (d) 274,00
schpechi} bis 100 i y Road Blasters 79,90 | | NES Grundgerat 214,00
(sehr qul) bewertet B Robo Squash 67,90 | | NES Lightgun 64,90
_ . Rygar 76,90 | |NES Spielebox 18,80
Nur die besten Spiele S.T.U.N. Runner 79,90 | [NES Superset 279,00
erhalten die Shanghai 72,90 | | Power Stick . Mega Drive 108,80
Auszeichnung Slime World 72,90 | |Rapid Fire Unit f. Master 27,90
"Classic” War - Birds 69,90 | |Sega Master System 2 147,00
| Xenophobe 72,90 | | Sega Master System 2 incl. Sonic 198,00
| Zarlor Mercenary 72,90 | |Wide Gear f. Game Gear 39,90
*x A * STAR % IS * BORN *
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Quellenangaben liir die Hitparaden: Game Boy (Flashpoint) » Super NES (CWM) = NES
.+ |Theo Kranz) » Mega Drive {(CWM) » Master System (Theo Kranz) = Game Gear
"4 (Flashpoint) » Lynx (Atari) » USA (Famicom Magazine) = England (CTW) = Video Games
+ (Es handell sich um eine Aullistung der Spiele, die bel den Tests in den bisherigen
’:‘j Video-Games-Ausgaben die hochsten Spielspal-Wertungen erzielten.)

1+ i
VIDEO GAMES
e
- FAHoe
| 8 | & | SuperformationSoccer [ SuperNES |
TS i e R T ]

| & [ WarSng [ 'Megabrive |
Master System

B
“ Probotector NES
Final Fantasy 2. SuperNES

e
....-'—’-—-"""fm'm Land

[ pdvent and
Star Tropies ———T"jnts
Mega Man 2 Nintendo

Little Nemo




D ie Lady im Bild hat die Her-
zen der japanischen und

amerikanischen  Videospieler im
Sturm erobert, jetzt schickt sie sich
an, auch deutsche Pragelkinstler mit
raffinierten Tricks aufs Kreuz zu legen.
Chun Li ist Ihr Name — die erste
Spielfigur, die es schaffte, sogar
den offiziellen Hauptdarstellern eines
Spiels (bei "Street Fighter 2" sind’s
Ryu und Ken) den Rang abzulaufen. In
Japan kaufen sich die Kids das Madel
mittlerweile schon auf Postern und
als dreidimensionales Plastikmodell.
Vielleicht spendiert der Street-Fighter-
Erfinder Capcom der erfolgreichen
Kampfsportlerin ja mal ein eigenes
Spiel...

‘Nenen einem ausfiihrlichen
Test des Priigelknallers (schlagl
am besten gleich auf der Seite 116
nach), haben wir natiirlich noch eine
ganze Menge anderer Neuheiten im
Test: Wir spielten die Simpsons-Nach-
folger Bart vs. the World (NES) und
Krusty’s Fun House (fir Mega Dri-
ve und Super Nintendo), das umstrit-
tene Metzelspekiakel Splatterhouse
2 (exklusiv firs Mega Drive) und
die brandneuen Konami-NES-Knuller
Bucky 0’Hare und Probotector 2.
Fir Handheld-Fans haben wir auch
einige Kniller ergattert: Tiftelnde
Game-Boy-Besitzer drfen sich auf
ein neues Mario-Spiel freuen (Yos-
hi’s Ega), Lynx-Besitzer werden dank
der Automatenumsetzung Steel Ta-
lons abheben. AuBerdem wird in die-
ser VIDEO GAMES geboxt (mit Geor-
ge Foreman auf dem Game Gear
und World Champ auf dem NES),
gerast (Spirit of F1, Super Monaco
GP 2 und F1 Hero) und in der Stein-
zeit geblodelt: Virgin lie uns kurz vor
RedaktionschluB sowoh! die Master-,
als auch die Mega-Version des witzi-
gen Gerdll-Jump'n Run Chuck Rock
zukommen. FuBballspieler, Baller-
cracks, Rollenspielhelden und Tenni-
sasse sollten ebenfalls weiterlesen —
es lohnt sich!

Handkante: Durch Barbie-Charme
und Priigel-Power wurde
Chun Li zur bekanntesten
Videospiel-

heldin der Welt.

Der blaue Engel mit der harten




: um Frihstiick "Hellraiser”,
nach dem Mittagessen *Hal:

loween” und vor dem Schlafengehen
“Nightmare"? Wenn [hr diese Kombi-
nation von Blutspritzern, Gedérme-
und Anatomiekunde ohne flaues Ge-
fihl im Magen ertragt, ist "Splatter-
house 2" genau das richtige fir Euch.

[hr spielt Dr. Mugller, der einen ge-
heimnisvollen MayaTempel inmitten
des Dschungels von Cancun gefun-
den hat. Nach kleineren Ausgrabun-
gen, die er eigenhandig durchfthrte,
hielt er eine seltsame Maske in den
Handen. Kaltbldtig probierte er das
knochige Artefakt am eigenen Kopf
aus. Die entzifferte Inschrift "Maske
des Terrors” hatte Mueller jedoch eine
Warnung sein sollen. ..

Dr. Mueller mutiert umgehend zu
ginem Michael-Myers-Verschnitt mit
Eishockeymaske und zieht aus, die
Welt von allen Monstern die noch
schrecklicher sind als er, zu befreien.

1992 kehrt er zurtick, da ein beson:
ders ungeselliges Videospiel-Ober-

Splatter hul,
Technik pfui:
Das Gemelzel ist
stark veraltet.

monster Muellers Freundin Jennifer
verschleppt hat. Mueller legt also wie-
der die Eishockeymaske an, schnappt
sich seinen kochfesten Blaumann
und begibt sich in das Haus des
Schreckens. Wahrend seines Spazier-
ganas liegen hier und da Extras her-
um: Ein Metallrohr schmettert die
Gegner an die Wand, ein groBer Sau-
rierknochen verbeult die Eingeweide
der Monster, mit der Kettensage wer-

LY 4 e
‘.- tt

Der erste Endgegner reil3t éef}i Mau! Ziemlich weit auf
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Nicht gerade
geschmacksneu-
o [ral: Im Splatter-
haus regiert die
. AxlL

den die Feinde einen Kopf kiirzer ge-
macht, die Pistole soratftir weitraumi-
gen Opponententod und die Bombe
erzeugt eine vernichtende Feuer-
wand. Sollte Mueller keine dieser Waf-
fen zur Hand haben, darf er sich mit
verschiedenen Tritten und Schidgen
behelfen. Zombies, Gnome und Gei-
ster werden zermatscht, ehe am Ende
eines Levels der glitschige Endgegner
seine Magensaure verspritz.

v 4
A rﬂb

Als Horrorfan und Sammler von
ungeschnitienen Gruselsireifen,
konnte mir “Splatterhouse 2"
keinen Schreck einjagen. Einige
von Euch werden aber sicherlich
wenig Gefallen daran finden,
wenn Blutfontanen aus gespalte-
nen Schadeln spritzen und Mon-
sterkorper an der Wand zer-
matschten. Im Gegensalz zur
Engine-Version hat die Grafik auf
dem Mega Drive leider an grausi-
ger Qualitat verloren. Hinter-
griinde und Sprites sehen grob-
schldchtig aus und sind durchge-
hend klobig gezeichnet, Auch
farblich halt sich alles im
Gallengriin- bis Blutrotrahmen.
Aber auch spielerisch hat
"Splatterhouse 2" gegeniiber
dem Vorganger abgebaut: Die
acht Level sind kurz und bieten
nur selten einen auflockernden
Gag. Einmal friBt ein Monster die
Briicke, iiber die lhr gerade lauft
— solche Einfalle bleiben jedoch
Mangelware. AuBerdem gibt es
unfaire Stellen, an denen man
nur mit gekonntem Extrawaffen-
einsalz oder durch Opferung
eines Energieherzchens vorbei-
kommt. Angesichts der mageren
technischen und optischen Qua-
litét, ist ”Splatierhouse 2" nur
eingefleischiesten Gore- und
Splatter-Fans zu empfehlen.

ANDREAS KNAUF

SPLATTERHOUSE 2
| MEGADRIVE
SPIELETYP: TN T

HERSTELLER: Namcot
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Sound-
meni, 3 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

38%
| GRAFIK
35%
MUSIK
48%
SOUNDEFFEKTE




D as jlingste Rennspiel fiirs
Meaa Drive vermittelt For-

mel-1-Flair. Statt echter Rennpromi-
nenz gibt's bei "'F1 Hero" aus urhe-
berrechtlichen ~ Griinden  jedoch
Formel-1-Piloten, Rennteams und Wa-
gentypen mit leicht abgeanderten Na-
men: Nigel Mansell wurde in N. Man-
sol umgelauft, sein Williams hért nun
auf Wiliaws. Ein ahnliches Schicksal
teilen seine Konkurrenten.

Zuriick zum Renngeschehen: Vor
dem Rennen wahlt [hr den Kurs,
schnappt Euch Fahrer, Rennteam und
Wagen und paBt Euren Boliden den
Fahrgewohnheiten des Piloten, sowie
den Strecken- und Wetterverhaltnis-
sen an. Die Harte der Federung,
Spoiler-, Reifen-, Bremsentyp, sowie
Motor und Getriebe sind einstellbar,
Sogar das Wetter 1aBt sich beeinflus:
sen (kurioserweise sucht Ihr Euch
erst die Reifen aus und wahit dann
das Wetter). Drei verschiedene Spiel:

= BESTLAP
0. 00:00
LAP TIME
1. 00243
(={0. 00:00
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varianten warten auf Euch; Grand
Prix, Practise und Time Attack. Im
Grand Prix geht's zu, wie in der ganz
normalen  Formel-eins-Weltmeister-
schaft, Practise ist zum Uben da und
bei Time Attack dreht sich alles um
gute Rundenzeiten. Habt Ihr Euch
durch samtliche Menis und Werk-

Der zweite Spieler fahrt auf der
oberen Hilfte

In der Garage wird am Wagen
gefeilt

=00

Im Training legt Ihr die Startrei-

statten bis an den Start durchge-
kampit, seht Ihr die Strecke aus der
Perspektive des Fahrers. Ein gravie:
render Unterschied zu den meisten
anderen Rennspielen ist, daB schlich-
tes "Vom Gas gehen” in den Kurven
nicht ausreicht — bei F1 Hero muB
echt gebremst werden. Ansonsten ist
Euer Tank unendlich groB (oder Euer
Verbrauch unendlich klein), Crashs
flhren nur zu einem Zeitverlust und
auch ein Rlckspielgel wurde (wahl
aus Gewichtsgriinden) vergessen. Im
Zwei-Spieler-Modus ist das Spielfeld
bzw. der Bildschirm in der Mitte waa-
gerecht geteilt.

[T T e e e
Diese Madels sollen wohl das Blut
des Piloten in Wallung bringen

& 3 8
Eﬁ!qu?akeumﬁh%&sezmgn.

hPPRER IS 8O0 TEN

henfolge fest

TEST

Bei "F1 Hero” bleibt der Spiel-
spaB buchstablich auf der
Strecke. Technisch wird “F1
Hero” einer 16-Bit-Konsole in
keiner Weise gerecht. Die Renn-
strecke ist ein Meisterstiick an
Uniibersichtlichkeit und die we-
nigen Gegner erwecken durch
trauriges Ruckeln und Zuckeln
eher Mitleid, denn Konkurrenz-
denken. Spatestens nach der zei-
ten Runde ist der Fahrer am Steu-
er eingenickt. DaB im Zwei-Spie-
ler-Modus die Teilnahme jegli-
cher Computergegner untersagl
wurde, verstarkt die herrschende
Langeweile — zumindest in die-

- serBeziehung hatte das Spiel ge-

geniiber dem alten (aber wesent-
lich besseren) "Super Monaco
GP" punkten kinnen. Die Steue-
rung Eurer Karre erinnert eher an
Autoskooter als an hochgeziich-
tete Formel-1-Boliden. In Sachen
Spielspah |aBt sogar der oben er-
wahnte Oldtimer ' Pole Position”
dieses iible Machwerk locker
stehen. Velleicht handelt es sich
bei "F1 Hero” ja um eine Persi-
flage auf andere Formel-eins-
Rennspiele, und ich hab's bloB
nicht gemerkt. Aber auch dann
lautet mein gutgemeinter Rat:
BloB nicht einsteigen.

JAN BARYSCH

:| SPIELETYP: %]

HERSTELLER: Varie
| TESTVERSION VON: Dynatex

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

| FEATURES: 3 Spielvarianten, PaB-
wort

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschritiene

CA.-PREIS: 110 Mark

| 138% |
GRAFIK

35%

MUSIK

26%
SOUNDEFFEKTE
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M it "Krusty's Fun House"
lautet der LizenzkGnig

Acclaim das Sega-Zeitalter ein; Bart,
Homer und der Rest der mittelstandi-
schen Gang spielen hier jedoch nur
eine unlergeordnete Rolle als Hand-
langer von Krusty, dem Clown. Des-
sen plattform- und treppengefiilltes
Fun House wird van einer Mausepla-
ge heimgesucht. Ihr steuert Krusty
und versucht in den fiinf Sektionen fur
Ordnung zu sorgen. Dazu ebnet Ihr
den herumwuselnden Mausekarawa:
nen einen sicheren Weg — direkt in
ihr Verderben. Denn in jedem Level
wartet ein Mitglied der Simpson-Fami-
lie mit einer Mausevernichtungsma-
schine. Damit die Mause da hinein-
marschieren, miBt Ihr ihnen Hinder-
nisse aus dem Weg raumen, Kletter-
hilfen legen oder Rohrensysteme um-
leiten. Sind alle Mduse in die Maschi-
ne befdrdert, geht's ab in den nach-
sten Level. Putzige Aliens, fliegende
Schweine und andere Comicmonster
behindern Eure Rettungsaktion, wah-
rend versteckte Bonusgegenstande
und Wurigeschosse fiir gute Laune
sorgen.

Inhaltlich balanciert dieser Lem-
mings-Verschnitt zwischen ge-
lungenem Humor (die Simpson-
Cligue sieht auch im Pixel-For-
mat noch schreiend komisch
aus) und schlechtem Geschmack:
Mause zu zerhammern und zu
verbrennen, bringt spielende
Kids nicht unbedingt auf den

48  Video Games 8

Kieine Mause ha“b._eh keine Chance

richtigen Weg; das oben erwahn-
te Lemmings war da wesentlich
liebenswerter. Abgesehen von
der Thematik ist Krusty’s eine so-
lide Tiiftel/Geschicklichkeitsmix-
fur mit bunter Grafik, aber be-
langlosem Sound. Spielerisch
ist’s 0.K., aber keinesfalls ge-
nial: Die Levels sind nicht kom-
pakt, sondern teils schludrig auf-
gebaut. Tiftelpuritaner werden
angeddet abschalten.

WINNIE FORSTER

| KRUSTY'S FUN HOUSE . |
| MEGADRIVE |

: SPIELETYP: i‘j‘é

‘ HERSTELLER: Flying Edge
TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

‘ GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

50%

GRAFIK

51%

MUSIK

29%
SOUNDEFFEKTE

387 SPIEIsPASS

“Four Downs to go”, wird es die Offensive schaffen?

ootball, Amerikas Sportart
Nummer Eins, findet auch in
unseren Gefilden durch die "World
League” immer mehr Anhanger.

Neben der gewohnten Action auf
dem Feld, gibt es bei "Sports Talk
Football” einen Kommentator, der de-
failliert und yardgenau (ber Spiel-
stand und Ablauf berichtet. Egal, ob
Ihr in der Offensive oder Defensive
spielt, die passende Taktik oder For-
mation [aBt sich in der groBen Aus:
wahl leicht finden. Wollt Inr den Com-
putergegner im wahrsten Sinne des
Wortes niedermetzeln, durft [hr ein
Traumteam mit genialem Spielerpo-
tential zusammenstellen und durch
ein PaBwort fiir alle Ewigkeiten "spel-
chern’, Fir den tieferen Einstieg in die
Materie ist der ebenfalls paBwortun-
terstiitzte Linpamodus ein willkomme:
ner Spielplaiz. Sollte ein Freund Euer
Football-Faibel teilen, darf zu zweit im
selben Team oder gegeneinander an-
getreten werden.

W.sw

Zumindest seinem Namen wird
"Sports Talk Football” gerecht:
Die Stimme des Modulkommen-
tators ist durchdacht und prazise
aus vielen einzelnen Wortblocken
zusammengesetzt. Doch was
bringt der rasanteste Reporter,
wenn das Spiel selber nicht gera-
de den floitesten Gang einlegt:

In der Gesamtdarsiellung ist
Ubersicht ein Fremdwort, gliick-

licherweise wird nach PaBwurf

oder wéhrend eines Laufspiels
auf einen detaillierten Ausschnitt
runtergezoomt. In Punkto Scrol-
ling und Animationsablauf haben
sich die Programmierer nicht mit
Ruhm bekleckert — die Sprites
flackern im Getiimmel. Football-
fans sollten sich Sports Talk
Football” einmal ansehen, allen
anderen wird "John Madden"
von Electronic Arts mehr Freude
bereiten. MICHAEL PAUL

SPORTS TALK FOOTBALL
| MEGADRIVE |
SPIELETYP: m @] @

HERSTELLER: Sega l
TESTVERSION VON: Sega !

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 |

FEATURES: 3 Spielvarianten, Pali3-
wort |

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark
|

49% |
GRAFIK i
38% |
MUSIK

67% !
SOUNDEFFEKTE \
|
|
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F uBball ist in Deutschland der
Volkssport Nummer eins. Mil:
lionen gehen mit, wenn "ihre” EIf hin-
ter dem runden Leder herjagt. Im Jahr
der Europameisterschaft in Schwe-
den darf eine entsprechende Kicker-
umsetzung nicht fehlen: Virgins "Eu-
ropean Club Soccer” bietet Euch sa:
ge und schreibe 172 Mannschaften
aus den europaischen Ligen. Neben
bekannten deutschen Teams wie
Hamburg und Dortmund stehen auch
"Exoten” aus griechischen und unga-
rischen Landen zur Wahl. Spielergro-:
fen sind bei ihrer jeweiligen Mann-
schaft namentlich mit von der Partie.
Gefallen Euch die Trikots des ausge-
wahlten Teams nicht, kleidet Ihr die
Kicker vom Hemd bis zu den Socken
neu ein. Vor Betreten des Rasens ent-
scheidet Ihr Euch fiir eine von sechs
Spielformationen. Sind Eure Ballakro-
baten ins Stadion eingelaufen; pla-
ziert der vorhandene Schiedsrichter
den Ball zum AnstoB. Der Mann in
Schwarz ist nicht zimperlich und ahn-

g

-

det grobe Fouls mit gelben Karten.
Tretet Ihr trotz Verwarnung nochmals
zu, verbannt Euch die rote Karte von
der Griinflache. Aufkommende gute
Laune kann vom miesem Wetter ver-

Auf engem Spielraum sind
prazise Passe Gliickssache

Bises Foul: Der Schiedsrichter
hat die Antwort in der Hand.
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beginf _
positionieren eines Fadenkreuzes ge-
nau an die gewdnschte Stelle — die-
selbe Markierung steht bei EckstoBen
und Einwirfen zur Verftgung. MiBfallt
Euch die Leistung eines bestimmten
Spielers, werft [hr einen kompetenten
Blick auf die Auswechselbank, um ihn
zu ersetzen. Steht es nach Ablauf der
regularen Spielzeit unentschieden, er-
reicht der Nervenkrieg im anstehen-
den ElfmeterschieBen seinen Hahe-
punkt. Habt Ihr eine spektakulére Sze-
ne verpaBt, holt eine Zeitlupe das Ver-
sdumnis nach. Alleine gegen Compu:
tergegner oder mit bis zu maximal

GERHANY

. 3
Wil Y B
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Mannschaften ohne Ende:
172 Teams stehen bereit.

e

I
P

Bei EckstiBen hilft ein Marker den Ball an die gewiinschie Stelle zu kicken.

h  kaljagd

nen FreistoB, schieBt ihr den Ballnach fich.

.oy '
]

ielern ko hr Euch auf Po-
begeben. Zu zweil in einem
aufen ist leider nicht mog-

acht ¢

=i

Auch "European Club Soccer”
macht das Mega Drive noch nicht
FuBball-kompatibel:  Kopf-bis-
FuB-Trikotanderung, Acht-Mann-
Pokale, Spielerbank und Zeitlupe
tauschen nicht dber die Schwa-
chen der ”Rasenaction” hinweg.
Die Steuerung der Akteure ist zu
trage. Pdsse lassen sich nicht
prazise genug beeinflussen und
finden selten ihr Ziel. Auch die
Geschwindigkeit 1aBt zu win-
schen iibrig — im Verhaltnis zu
einem Ball aus dem wirklichen
Leben trodelt die Videopille {iber
den Bildschirm. Das Scrolling
hingegen ist zu "aktiv** und rea-
giert abrupt und hektisch auf
Richtungsanderungen. Gut ge-
lost sind wiederum die Auswech-
selungen — bequem und schnell
konnt lhr ganzindividuell Spieler
vom und auf den Rasen schicken.
Trotz allem Gemdckel sollten
FuBballenthusiasten ein paar
Probeschiisse wagen. Und da
bisher noch kein verniinfiiges
Kickermodul fiir das Megadrive
erhaltlich ist, nimmt " European
Club Soccer” momentan die
Spitze der Sega-Lederliga ein.
MICHAEL PAUL

EUROPEAN CLUB SOCCER
| MEGADRIVE |
sreLeTYe: 1) () ()

HERSTELLER: Virgin
TESTVERSION VON: Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 ‘

FEATURES: Soundmenl,
172 Mannschaften, 3 Spielvarian-
ten, PaBwort i

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

61%
GRAFIK

68%
MUSIK

55% |
SOUNDEFFEKTE

{629 erame |
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I m letzten Jahr feierten die Verel-
nigten Staaten den 100. Geburts-
fag ihres Nalionalsports Basketball:
Ein gewisser Dr. Naismith nagelte an-
no 1891 einen Korb an die Wand sei-
ner Gymnastikhalle. Aus Langeweile
versuchten Kinder mit einem Ball in
den Korb hineinzutreffen — so un-
kompliziert begann die heute lei:
stungsbetonte Sportart, die Spielern
wie Michael Jordan pro Jahr einige
Millionen Dollar in die Tasche zaubert.
Die Profilioa, in der solche horrenden
Summen hingeblattert werden, nennt
sich NBA. Bei Electronic Arts "Bulls
vs. Lakers” habt Inr selbst die Mag-
lichkeit, Profiluft zu schnuppern und
als angehendes Korblegeras qrof
herauszukommen. Neben den im Ti-
tel erwahnten Chicago Bulls und den
Los Angeles Lakers verwickelte das
Programmierteam noch 16 weitere
Topteams (Inklusive beider All-Star-
Aufstellungen) ins Geschehen. Ihr

-y
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"Abhéngen am Korb”: Akrobatik ist Grundvoraussetzung beim Basketball

spielt im Arcade- oder im Simula:
tionsmodus; entscheidet Ihr Euch fir
die letztere Variante, muBt |hr zusétz:
lich ein Auge auf die Fitness Eurer
Stars werfen: drohen sie zu ermuden,
hilft der kompetente Spielerwechsel.
Steht Ihr auf "lockere™ Spiele ohne

Wer bekommt als erster den
Ball unter Kontrolle?

Zeil-Fouls werden vom Schieds-

nchfer konsequent geaﬂndel

tbertriebenen Ehrgeiz, bietet ein
"Pre-Season”-Game gentigend Frei-
ZUgigkeit — die Schiedsrichter sind
vor der Saison weniger kritisch und
auch die Gegner gehen die Partie
eher gelassen an. Hohepunkt im wirk:
lichen Basketballer-Leben, sowie auf
Modulbasis sind die Playoffs: Wer ver-
liert, fliegt aus dem Turnier — beim
Sieg geht's eine Runde weiter, wobei
ein PaBwort den Wiedereinstieg jeder-
zeit erlaubt. Herausragende Spieler
brillieren auch als Mega-Drive-Sprites
mit ihren charakteristischen spekia-
kuldren Dunks und Slams. HeiBe,
emolionsgeladene  Korbschlachten

sind neben Computer- und Zwei-
Spieler-Modus auch als Teamkolle-
gen moglich.

(| P e

Gegen “aufdringliche” Mann-
decker helfen prizise Pisse

NEINOL
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Statistik satt: Hier seht Ihr, wie
Eure Spieler "drauf” sind.

L
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In bezug auf das Drumherum und
die Prasentation kann man Elec-
tronic Arts keine Vorwiirfe ma-
chen: Ubersichtliche Meniis, Un-
mengen von Features und Fein-
einstellungen, verschiedene
Spielmodi und unverzichtbarer
“Teammates”-Modus (zu zweit
in einer Mannschaft) erfreuen
den Basketball-Fan. Betritt man
das Hallenparkett, sieht die Mo-
dulwelt jedoch nicht mehr ganz
so rosig aus: Die Spielfiguren zit-
tern iiber den Bildschirm und
wirken dadurch unscharf — nicht
besonders angenehm fiir das
menschliche Auge. Befinden
sich viele Teilnehmer auf der
Bildflache, geralt das Spielge-
schehen leicht ins Stocken. Im
Gerangel um den Ball oder bei
groBeren "Versammlungen” un-
term Korb geht schnell die Uber-
sicht verloren, auch wenn der
vom Spieler gesteuerte Akteur
mit einem Stern gekennzeichnet
und seine Bekleidung aufgehelit
ist. Positiv prasentiert sich die
Soundkulisse: Mit wenigen Ef-
fekten (Parkettgerdusche, Orgel-
musik und mitwogendes Publi-
kum) wird viel Stimmung iiber-
mittelt. Trotz aller Kritik ist
“"Bulls vs. Lakers” fiir
Baskethall-Fans ein interessan-
ter Verireter des Genres — in-
haltlich kompetent, technisch
"verklemmt”! MICHAEL PAUL

BULLS VS. LAKERS
| MEGADRIVE |

|
| SPIELETYP:

HERSTELLER: Electronic Arls
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: 3 Spielvarianten,
18 Mannschaften, Palwort,

4 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

. CA.-PREIS: 110 Mark

58% |
GRAFIK

41%

MUSIK

54%

SOUNDEFFEKTE

60% SPIELSPASS I




Spielend Geld verdienen ist
angesagt: Wer die neuesten
Topmodule schon nach
zwei Tagen geknackt hat,
wer sich niemals ohne
Skizzenblock in tiefe
Rollenspiel-Dungeons wagt
und wer brandheiBe Mogel-
Cheats aus erster Hand er-
halt, solite uns (und tausen-
de von VIDEO GAMES-
Lesern) an seinen Erkennt-

nissen teilhaben lassen. Da-
fiir gibt's ordentiich Geld:
Jeder Lesertip der an die-
ser Stelle abgedruckt wird,
sorgt flir eine Kontodiber-
weisung von 40 bis 500
Mark. Wie hott Ihr Euch
also die Kohle?

Ciao, Euer

(W ¥ouda

Was brauchen wir?

h Wir bendtigen logischerweise

&7 nur Tips, die kein deutscher
Spieler je zuvor gesehen hat. Also Hil-
festeflungen zu brandneuen Modu-
len, mdglichst noch im Monat, in dem
das Spie! erschienen ist. Rollen- und
Strategiespiele, Adventures und Ac-
tion-Adventures bieten den besten
Stoff fiir ausfahrliche Lésungshilfen
und Karten, wahrend sich Baller- und
Geschicklickeitsspiele eher fiir kurze
Cheats und griffige Tricks eignen.
Code- und PaBwortlisten sind natir-
lich immer wiltkommen, egal ob sie
aus einem Denk- oder einem Action-
Spiel stammen. Schickt Ihr_Cheats,
solltet Ihr sie davor natiirlich testen —
falsche Tips oder Tricks, die nicht
funktionieren, werden weder abge-
druckt noch honoriert.

Was liefert lhr?

b, LAngere Texte hétten wir am

v liebsten gleich auf Diskette,
am allerbesten im MS-DOS-Word-
oder ASCII-Format; solltet Ihr nicht zu
den Glicklichen gehdren, die neben
Inrer Konsole noch einen PG stehen
haben, freuen wir uns natdirlich auch
{ber handgeschriebene Tips oder
Texte aus der Schreibmaschine. Bei
Karten ist jedoch Vorsicht geboten:
Sie miissen sauber gezeichnet sein,
mit schwarzem Stift auf weiBem (un-
liniertem) Papier. Bemerkungen, Le-
genden und hilfreiche Satze bitte ge-
sondert beifiigen und nicht in die Kar-
te schreiben, da diese eventuell so
verkleinert abgedruckt wird, daB von
Euren hilfreichen Worten nur noch ein
dunkler Fleck zu erkennen ist. Profes-
sionelle Kartenzeichner arbeiten mit

Lineal oder gleich am Computer.
Ubersichtlichkeit und Sauberkeit sind
bei Skizzen und Karten aber oberstes
Gebot — dann hilft Euer Material,
ohne zu nerven.

Und sonst?

... braucht thr Euch eigentiich
um nichts mehr zu kiimmern.
Schickt das Material an die untenge-
nannte Adresse und vergeBt nicht, Eu-
re Kontonummmer anzugeben. Wer
kein eigenes Konto besitzt, 148t sich
das sauer verdiente Geld auf das Kon-
to der Eitern oder des besten Freun-
des (berweisen. Aber beschwert
Euch nicht bei uns, falls die die Kohle
nicht mehr ‘rausriicken...
AuBerdem solltet Ihr darauf achten,
daB Ihr Eure Adresse nicht nur auf
den Umschlag schreibt, sondern
auch im Brief vermerkt. Last but not
least: Habt Geduld mit dem Geldbo-
ten — Wartezeiten bis zu zwei Mona-
ten nach Abdruck eines Tips mBt Ihr
leider in Kauf nehmen. Dafir verges-
sen wir auch keinen Tips-Profi, wenn
wir die Honorartiite ziicken.

Joe & Mac
(Super Nintendo)

y, Arger in der Steinzeit? Mit fol-
" gender Schummelei erhaltet
Ihr soviele Extraleben wie ihr wolit:
Wenn Ihr in einem Level seid, in dem
es ein Extraleben zu holen gibt, solitet
Inr's Euch schnappen, den Leve! ver-
lassen und wieder dorthin zurdickkeh-
ren. Sammelt das Leben ein zweites
Mal ein und driickt gleichzeitig Start
und Select, um den Leve! wieder zu
verlassen. Wiederholt das Spielchen
so oft thr wollt. ..

Falls Euch das zu miiheselig oder
zu dimmiich ist, kénnt ihr auch fol-
genden Trick ausprobieren: Sammelt
einen Schilssel ein und begebt Euch
zum ersten blauen Punkt auf der
Landkarte. Scbald Ihr in dieser Bo-
nusrunde seid, mist lhr alie herunter-
fallenden Fleischstiicke fangen. Da-
nach plumpst ein Extraleben auf Euch
herab. Fangt es nicht auf: Fir diesen
Verzicht werdet Ihr mit vier weiteren
Extraleben belohnt — die tauchen
statt dessen auf und soilten von Euch
eingesackt werden.

Und noch'n Steinzeittip: Falls Ihr im
letzten Leve! im inneren des Dinosau-
riers den Loffel abgeht, solltet ihr auf
der Karte zum letzten Level zuriickge-
hen und gleichzeitig Start und Select
driicken. Nun seid Ihr wieder im Inne-
ren des Monstrums. Falls Ihr in den
Levels 8 und 9 die roten Eier knackt
und darauf achtet, da8 sich in diesem
Moment kein Gegner auf dem Bild-
schirm befindet, gelangt lhr in ver-
steckte Spiefrunden.

Sagaia
(Master System)

> Endgegner legt unser Leser
Metin  "Der-keinen-Nachna-
men-verriet” am liebsten aufs Kreuz.
Es folgt seine Kurzanleitung “Rettung
des Universums — Schritt far Schritt”
zur brandneuen Master-System-Bal-
lerei Sagaia.

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

8013 Haar bei Miinchen
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SEGA MEGADRIVE:

SUPER NINTENDO:

NEO GEO:

WIR FUHREN DIE NEUESTEN
HITS FUR
GAMEBOY UND GAMEGEAR.

Besuchen Sie unser
neues Ladenlokal!!

TOO HARD TO HANDLE

MEGADRIVE 0. SPIEL 249 -
MEGADRIVE INKL. SONIC 319
SPLATTERHOUSE 2 119,
OLYMPIC GOLD 119,
CADASH 119,
FERRARI GP CHALLENGE 109,
MYSTICAL FIGHTER 109,-
TASMANISCHE TEUFEL 119,
WARRIOIR OF ROME I aA
SUPER MONACO GP 2 a.A
LEMMINGS aA
GERAT INKL. MARIO WORLD

UND ADAPTER {US VERSION} 549,
ZEIDA 3 139,
MAGCIC SWORD 139,
SUPER ALESTE 149,
STREETFIGHTER 2 aA
ARCANA a.A.
BASEBALLSTARS 2 369,
SENGOKU 2 aA
KING OF MONSTERS 2 aA

0911/437474 “mi=

Alpha Mission 2 319.00 * Super Famicom dt. Pak. 329.00

Baseball Stars 2 369.00 Streetfighter II US 149.00

King of Monsters 2 369.00 Super Soccer 129.90

Burning Fight 289.00 Super Aleste US 145.00

Cyper Lip 229.00. Adapter fiir dt. SF 2 79.00

Fatal Fury 349.00 Joe & Mac 129.00

Football Frenzy 359.00 John Madden Football 139.00

Last Resort 359.00 Addams Family 129.00 -:cmm

Magican Lord 229.00 Super Ghouls N’ Ghosts 135.90

Mutation Nation 329.00 Zelda3dt. 99.00 m@

Andro Dunos 369.00 >Superscope< 179.00
So

Infrarot Joypad 2er Set  119.00 gz:trgf:ngm

Infrarot Joypad Grundset 79.00 Sui)er Hunch Back

Infrarot Joypad einz. 49.00 A jdams Family

Desert Strike US 109.00 Adventure Island

Exile US 139.00

Alisia Dragoon US 109.00

Magical Troll 109.00

EA Hockey DA 99.00

Tazmania dt. 109.00

Test Drive 2 DA 105.00

Kid Cameleon DA 115.00

P ,
Telefax: 0911/447662

Alles Versandpreise

Sagaia-Endgegner
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Hyper Sting, Alloy Lantern und Drio Sawm sind die ersten drel



Leadain (unten): In der Bildschirmmitte und
nach hinten, dann die vier Arme abballern.

Sektor A: Sonne

1. Endgegner: SchieBt sofort das
"Energy Core” ab, das unterhalb des
Bildschirms herumschwirrt — dann
stirbt Hyper Sting recht schnefl.

2. Endgegner: Dasselbe umge-
kehrt.

Sektor B,C: Merkur

1. Endgegner: Erst weg mit dem
Energy Core, danach ein paar Schiis-
se ins Maul.

2. Endgegner: Stellt Euch vor den
Kopf des Fisches und ballert was das
Zeug halt. Wenn Alloy Lantern zuriick-
schieBt, stellt ihr Euch genau in die

05250/7031

aRJay Games & Computersystems
Postfach 1121 - Jakobstrafie 5 - D-4795 Delbriick
Telefon: 05250/7031 - Fax: 05250/7399

Sega Mega Drive 279,00
Atomic Runner a.A.
Desert Strike 99,90
Jordan vs Bird 89,90
David Robinson 109,90
Olympic Gold 99,90
Tazmania 99,90
Splatterhouse 11 99,90
Terminator a.A.
Corporation a.A.
Krusty’s Fun House a.A.
Shining Force a.A.
Afterburner I1I CD a.A.

Paderborn

D elbriick \/ ”

N

Game Boy

Asteroids
Batman
Batman II
Castlevania II
Final Fantasy II
Gradius

Kid Ikarus
Mega Man II
Metroid II

Pac Man
Parodius
Simpsons

Star Trek
Super RC Pro AM
Tiny Toon
Turtles IT

149,90

35,
69.-
67.-
67.-
67,-
67,-
67.-
67,-
67.-
59.-
49,-
69,-
67,-
48,-
69,
69,-

Super Nes

Contra III

Super Tennis
Super For. Soccer
Populous

Gradius III

F-Zero

WWF Wrestlemania
Super Scope

Final Fight Guy
Arcana

Romance of 3 K. II
Star Wars

Gun Force
Parodius

Dragons Lair
Turtles 4

479,-

109,90
99,90
99,90
79,90
89,90
99,90

109,90

149,90

109,90

119,90

119,90

a.A.
a.A.
a.A.
a.A.
a.A.

NEO GEO:

Grundgeriit 649,-
Nam 1975 189,-
Magician Lord 199.,-
Last Resort 299,-
Baseballstars II 299,-
Ninja Commander 299,-
Joystick 109,-
Lieferbedingungen:

Lieferung per Nachnahme
zuziigl. DM 9,90 Versandkosten.

Sie erreichen uns
Mo.-Fr. 10.00h - 18.30 h
Sa. 10.00 h - 14.00 h

Telefonische Bestellung auf
Anrufbeantworter auflerhalb
der Geschdftszeiten.
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= | mecn brive

LINE EDITION |super Famicom
Postfach 1323 :
7252 Weil der Stadt i

Telefon 07033/80237 | | GAME BOY d ‘
Qab 18 Uhr)

Katalog gegen DM 1,00 Riickporto

e I e _® \
= —3F Im Visier!

TOP-TITEL FUR PC-ENGINE (Oberwiegend nur noch Einzelsilicke)
Final Soldier = 109,00 DM Dragon Egg = 89,00 DM
Soon Soon Il = 109,00 DM Power Gale = 85,00 DM
Nectaris = 109,00 DM Power Eleven = 79,00 DM
Power Eleven = 89,00 DM Final Blaster = 69,00 DM
sowie weitere Titel auf Anfrage !!1!! Cyber Combat Police = 69,00 DM
alles neue originalverpackte Cards! é:_:‘] gg; Kai = gggg Bm
Vorfiihrmodule (Cards) Boreaman = 163,00.0M
Break Inn = 110,00 DM gebrauchte Cards:

Jacki Chan Kung Fu = 109,00 DM Formation Armed F = 49,00 DM
Cadash = 109,00 DM Download = 59,00 DM
Galaga 'B8 = 94,00DM Tiger Road = 39,00 DM
F 1 Circus '91 = 94,00DM sowie weitere Tilel auf Anfrage 111!
POWER GAMES Weitere Angebote auf Anfrage
Aachener StraBe 96

W-5102 Wiirselen e &

Preisliste gegen frankierten Riickumschlag. System angeben.

Traum-Preise fiir Top-Spiele

Hier heiBtes: Sofortzugreifen! Bestellen Sie JETZT!!!

Spiele fiir MEGADRIVE alles deutsche Versionen!
Best.-| Bezeichnung Preis ﬂasl.v Bezeichnung Preis
Nr. r.
0010 | 688 Submarine Attack, di. 119,50 § 0041 | Starflight, di. 119,50
0011 | Arcade Powerstick fir MegaOr.,dt. | 100,00 § 0042 | StreetofRage, dt. 98,50
0012 | BonanzaBrothers, dt. 99,50 0043 | Sword of Vermilion, engl. 119,50
0013 | Castle of Nusion, dt. 99,50 § 0044 | ThunderForce 2, dt. 98,50
0014 | Control Pad zum Mega Drive, dt. 45,80 | 0045 | Toejam & Earl, dt. 98,50
0015 | DarkCastle,dt. 99,50 0046 | Turrican, dt, 98,50
0016 | Decapattack, dt. 10250 § 0047 | Videokabel CHART, dt, 20,00
0017 | Donald Duck Quackshot, dt. 98,50 § 0048 | Wrestle War, dt. 102,50
0018 | F22Interceptor, dt. 102,50 0049 | J.Pondll.,dt. 98,50
0019 | Fantasia, Mickey Mouse 2, di. 98,50 0050 | Alle Neuheiten - DM bitte nachiragen | 77,77
1

el o %20 | spiete fiir GAME GEAR deutsche Version
0022 | GoldenAxe 2, dt &850 | Besl.-| Bezeichnung Preis
0023 | Hardball,dt %850 | Nr.
0024 | Ishido,dt. 98,50 020 | Dragon Crystal, dt. 59,90
0025 | Jewel Master, dt. 9850 | 021 | FactoryPanic,dl. 58,90
0026 | Klax,dt. 98,50 022 | G.Loc,dt. 59,50
0027 | Mike Ditka Power Football, dt. 92,50 023 | Halley Wars, dt. 66,50
0028 | Moonwalker, Michael Jackson's, dt. | 92,50 024 | Mickey Mouse, di. 66,50
0029 | NHL leghockey, dt 93,50 § 025 | MinjaGaiden, dt 66,50
0030 | Onslaught, dt. 98,50 026 | OutRun,dt. 66,50
0031 | PGAGall, dt. 98,50 027 | Pengo,dt. 48,50
0032 | Phantasy Star 3, di. 119,50 028 PyschicWorld, dt. 48,50
0033 | Phelios, dt 98,50 029 | Shinobi,di. 66,50
0034 | Road Rash, dt. 98,50 030 | Sonie, dt. 68,50
0035 | Shadow Dancer, dt. 93,50 031 Space Harrier, dt. 59,50
0036 | Shadowof the Beast, di. 103,50 032 | SuperMonaco Grand Prix, dt. 59,50
0037 | Shining inthe Darkness, dt. 119,50 § 033 | WonderBay, dt. 48,50
0038 | Sonicthe Hedgehop, dt. 93,50 034 | Wooday Pop, dt 48,50
0039 | SpiderMan, dt. 98,50 035 | Donald Duck, dt. 66,50
0040 | StarControf, dt. 10250 N 036 | Alle Neuheiten — DM bitte nachiragen | 77,77
MEGA Drive inkl. Sonic, dt. 369,00  Game Gear Grundgerat inkl. Spiel, dt. 279,00

Alle Spiale am Lager. Wir liefern in Windeseile per Nachnahme zzgl. DM 6, - oder bei Scheckzahlung zzgl

DM 4,- (Versand ins Ausland Nachnahme DM 10,- bel Scheckzahlung DM 6,-)

TOP-Angebol: ab DM 200,- liefern wir porto- u. iundah DM 300,- gibles 3% Skonto!

Ihre Bestellung richten Sie bifte an: DIF GAME Verlag 1. Gunia, Kampstr. 34/VG, W-4650 Gelsenkirchen2,

Gewerbegebiet, Telelon: 0209/586822 und 586823, Fax: 0209/586824

Ubrigens: Ihr Auftrag st bei uns in beston Hinden! Fragen? Rufen Sie an!
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Sonipen,

s weichiy

Die Mittelgegner Schildkréte,
Fisch und Piranha sind am
Maul verwundbar, der Spinne
(zweite Skizze von unien)
weicht Ihr besser aus



Mit Bomben
zerstort Ihr die
Bordkanonen

Weicht dem Seepferd besser
aus, da Ihr sonst mit
mindestens einem Treffer
rechnen miiBt

Motherhawk ist
schnell besiegt

Steel Spine verleidigt
sich mit Raketen und
Rundum-Schiissen

Licke zwischen den Schiissen; da-
nach wieder vor den Kopf und ballern.
Fliegt bzw. schwimmt bzw. taucht der
Endgegner nach unten weg, folgt Ihr
ihm {in gebdhrenden Abstand!), bleibt
jedoch unten, wenn er nach oben ab-
dreht und seine Raketen abfeuert. Erst
wenn er wieder anfingt, "normale”
Munition zu verbaliern, plaziert Ihr
Euch wieder vor seinem Kopf...
Sektor D: Venus

Endgegner: Vor seinem Kopf her-
umfliegen und ballern, bis Drio Sawm
das Zeitliche segnet.
Sektor E,F: Mond

Endgegner: Stellt Euch (mit gewis-
sem Abstand zum Boden) in die linke
unter Ecke und ballert erst auf den
Punkt "A% danach auf "C” und
schlieBlich auf "B". Zu guter Letzt
schieBt Ihr auf den Korper der Red
Crab — fliegt hr ganz hinten, habt Ihr
die besten Chancen, nicht getroffen
ZU werden.

- Sektor G: Erde

Proco Jr. (Yamato): Haltet Euch
oberhalb des Bildschirmes auf und
werft Bomben, um die Kanonen auBer
Gefecht zu setzen. Verwandelt sich
der Mittelteil des Schiffes in ein Mon-
ster, fliegt Ihr in die Bildschirmmitte
und ballert auf "A”

Tiat Young (Leadain): Fliegt in die
Bildschirmmitte und soweit wie még-
lich nach hinten zuriick; ballert als er-

MEGA DRIVE
S. FAM NES
PC ENGINE
PLATINEN
|NEO GEO
MAK /

WOLF SOFT

Schulstraie 3
5450 Neuwied 22
Fax: 02622/83583

Tel.: 02622/83517

Reparaturen a. A.
Scart - Umschalter
Umbau von Konsolen

HARDWARE
ECKE
AnschluBkabel
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SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN

| MEGADRIVE || | GAMEGEAR |

[ |

&
i | ' e y f
Grundgerat (deutsch)inkl.Sonic  nurDM319,- Grundgerdt inkl."Sonic"

| | Grundgerdt (deutsch) ohneSpiel nurDM269,- & & | | inkl. Netztel DmM319,- l _'
Grundgersit (deutsch) | Akkupack : DM8s,- | |
inkl."lmmortal’ US . | | | Adapterfiir Mastersystem-Spiele DM 79,-
; 1t | b |
inkl. “Sokoban" US nurbm3g9- | | | | TV-Empfanger DM189,- | |
| e ourthan . " 1 | WideGearLupe DM29,-
| | Joystick PowerClutch DM89,- | | || ’
' | JoypadPro2 (Dauerf.+Zeitlupe) DM 49,- | gxeiﬂa't]tle DT 79, Minigolf Putter DT 69,-
i i (] -Spi - i} 1 onic the Hedgehog DT 79- Spiderman US 79,-
Spiele Adapter (fiirlmportJP-Spiele) DM29, ||| Beraldbuck [ET 73_ g AT o
{ I i1 essmaster - Fantasy Zone 69,-
Splatterhouse 2US  109,- Phelios JP 49,- | ,| | | Factory Panic DT 85" Eoraman K.o0. Boxing US 79, | |
! | Tazmania US 109,- Super Shinobi JP 79- Il § I 1|l G-Loc DT 69:— Pacman US co-1 1
| S AR 8- 1 1 | | Leaderboard Golf DT 79, Space Harrier US 69,
rch Rivals US 109,- Abrams Battle Tank US 89,- | | Micky Mouse DT 79,- Alien Syndrome JP 69.- |
David Robinson US  109,- Shadow Dancer US ~ 89,- | | | | Monaco GP DT 59,- Halley Wars JP ao-1 |
Krustys Funhouse US 109,- Wonderboy 5 US 109,- | 1 | | Montana Football DT  79,- Kinetic Konnection JP 39 |
Lakers vs. Bulls US  119,- Streets of Rage JP 79, | | Olympic Gold DT 79.- Micky Mouse JP o |
glymgigﬁﬂlduﬂg 11{113,- E?naﬁﬂuck JP gg | | | out Run DT 69,- Donald Duck JP 59- .
esert Strike - Klax - . = A
Jordan vs. Bird US 99,- Magical Guy JP 79, ] | jreyenciond oy 59, OutRunJP 49, o |
. Sokoban US 69,- Mercs 2 JP 79,~ J
| Wardner US 69,- Micky Mouse JP 79-00 01 sténdig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar. | |
| Ghouls +GhostUS  79;- EA-Hockey DT 99- 8 8 | % Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. 4 |
' | Alien Storm JP 69,- Afterburner JP 79- 00 R\ ol e e
i Spiderman JP 59 Strider JP 69,- | 2 .. B TR U e TR 0 TR & 5
Immortal US 109~ Phelios JP 49,- | |l == Snlainie R . g
| Golden Axe Il JP 69,- Sonic JP 89,- § § c = ——
| Wonderboy 3 JP 49,- Decap Attack US 79 1 |
. Helliire JP 49,- Jewel Master DT 89,- f N -
. Raiden JP 79,- Kageki Fighter JP 89, | :
|
standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar. !' !.‘

Emfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

p ~ || Super NES (16 bit) ||
| NEO GEO || || e " ||

L]

| N | N |
. ¥ I 1 || RGBScartKabel DM49,- | |
! | Grundgerdt (deutsch)PAL 11 || Joystick ad 11
' | Grundgerat (deutsch) RGB e DM799,- | | | AVKabelf. Steroanlage DM 29, | i1
| 1 . I 11 i1
Magician Lord 199,-  Alpha Mission 269- | | I Super Tennis DT 109,- WWF Wrestlemania DT 119,
Blues Journey 229,-  Sengoku 269,- . | F-ZeroDT 109- Terminator 2 (Oktober) 119- | i
Top Player Golf 229,-  Robo Army 269 || | || | SuperSoccer DT 109- Simpsons Krusty Funhouse DT 109,- | |
Bowling 229,-  Trash Ralley 299- | | | | SimCityDT 109,- Turtles 4 DT =
Crlber Lip 249,-  Fatal Fury 299- o W | Zelda llDT 109,- Castlerania 4 DT 119, § |
Ghost Pilot 249,-  Mutation Nation 290,- | § | | Super R-Type DT 109 Super Probotector DT 119,- 8 §
King of Monster 249,-  Last Resort 319- § l
Ninja Combat 249,-  Ninja Commando 319~ | ¢ | |
Baseball Stars 249,-  Kingof Monster2 a.A. | | | | Alle Artikel ab ca. AugustheFtember ‘92 lieferbar.
Burning Fight 269, i 11 Bitte unbedingt rechtzeitig vorbestellen,
B I f da mit Lieferengpassen gerechnet werden muB.
standlﬁ]]Neuhenen und viele weitere Spiele lieferbar. | i 1% Vorbestellungen werden bei der Auslieferung
\_ Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. éé“; RN CrangundbeveEgieaRIoRis

=== ————— — ===

‘,’h.:‘l-—u e s &

er kaufen und verkaufen gebrauchte Spiele far A Mega Drive, Super NES und NEO GEO nach telefomscher

Absprache! (Unangeforderte Sendungen werden nicht angenommen!)

Wir fihren das komplette Programm an Hard- und Software und Zubehor fiir alle Konsolen und Videospiele.

Durch groBe Lagerhaltung sind die meisten Artikel sofort lieferbar! Stdndig Neuzugénge - sténdig
mehrere tausend Spiele am Lager. Alle Artikel im Versand oder im Laden erhéltlich. Gesamt-Preisliste
gegen Rickumschlag moder bei Warenlieferung kostenlos anbei. Versionen der Spiele: DT = Deutsch,
US = Englisch, JP = Japanisch. Fiir einige Geréate sind Spiele-Adapter notwendig.
Handler-Anfragen erwtlinscht (Gewerbenachwelis erforderlich!).

WM CWM Computerversand und -shop

Schmiedestr. 5 3388 Bad Harzburg
Tel. (05322) 54081 /82 Fax 50878




stes auf die vier Arme, danach auf
den Korper.
Sektor H: Mars

Fliegt vor die Tentakeln, ballert und
weicht aus — sind die Tentakeln be-
seitigt, schieBt inr auf "A”.
Sektor J: Venus

Gegen Big Strong kann Euch auch
Metin nicht helfen: Ballern und aus-
weichen!
Sektor K: Venus

Motherhawk ist einer der leichte-
sten Endgegner: SchieBt auf den
Rumpf des Raumschiffes und weicht
den Schilssen aus.
Sektor L: Venus

Achtet auf Steel Spine's Raketen
und "Rundumschiisse”.

Bugs Bunny (NES)

, Karottensammeln  wird  auf
w7 Dauer ganz schn langweilig
— mit folgenden Codes dberspringt
ihr gleich 20 Levels auf einmal:

Level Code .

20  ZTPZ

40 TXOW

60 YTKX

Sy perzone
(Super Nintendo)

, Auch das Hyperzone erfreut
audiophile Videospieler mit
einem Sound-Menti: Haltet im Titel-
hild einfach beide seitlichen Taster ge-
driickt und betétigt Start.

Ultraman
(Super Nintendo)

Wer wirklich darauf scharf ist,
die ddmmliche Japano-Priige-
lei "Ultraman” zu spielen, freut sich
vielleicht Gber folgenden Tip: Wenn
thr Start und Select gleichzeitig
driickt, gelangt Ihr in ein Options:
ment.

Super Off Road
(Super Nintendo)

, Fahren ohne Ende und Game
Over mit Super Off Road? Kein
Problem: Verbindet beide Joypads
mit dem Super Nintendo, laBt aber
den blauen Flitzer wéhrend des gan-
zen Rennens unbenutzt an der Start-
linie stehen. Ihr (im roten Truck) lan-
det so immer automatisch auf dem
dritten Platz und auch der blaue Wa-
gen wird nach jedem Rennen sein
(unverdientes) Continue erhalten.

Little Nemo (NES)

 Fir viele NES-Spieler sind
die Trdume des kleinen Nemo
gines der schénsten Videospielaben-
teuer. Mit folgendem Cheat (im Titel-
bild eingeben) kinnt Ihr alle der
traumhaften Spielrunden anwéhlen:
Drickt auf dem Steuerkreuz Oben,
dann Select, nach links, rechts, zwei-
mal den Feuerknopf A und schlieBlich
B. Mit dem A-Feuerknopf dirft Ihr
Euch nun Euren Lieblingslevel aussu-
chen — nach folgender Regel: Zwei-
mal A beférdert Euch in die dritte
Traumrunde, dreimal A in die vierte
USW.

Wer Probleme hat, den Endgegner
des achten Levels zu besiegen, solite
es mit folgender Taktik versuchen:
Kramt den Morgenstern aus Eurem

Waffenarsenal, um Euch der kleinen
Pinguine zu erwehren. Taucht die gro-
Be Variante auf, haltet ihr den B-
Feuerknopf gedriickt um einen Beam-
SchuB zu aktivieren. Nach maximal
zehn Treffern ist der Weg frei.

attletoads (NES)

» Bei Battietoads fliegen Euch
” die todlichen Gefahren nur so
um die Ohren. Wer gleich mit der dop-
pelten Anzahl von Reserveleben ins
Prilgelabenteuer einsteigen mdchte,
solite sich folgenden Tip-zu Gemiite

fihren: Drickt (im Titelbild) das Steu-.

erkreuz nach unten und betdtigt die
Feuerkndpfe A und B.

Wenn Ihr die Starttaste driickt, habt
Ihr sechs Toad-Leben auf Eurem
Konto.

= Mit unserem
- Little-Nemo-
. Cheat geht’s
: ab in traum-
s Rafte Levels

Fortress of Fear
(Game Boy)

Thorsten Beyertin rét furcht-
’ losen Game-Boy-Abenteurern
zu folgendem Trick: Gelingt es Euch,
in die High-Score-Liste zu kommen,
solltet [hr dort anstelle Eurer Initialen
die Zeichenfolge "W Herz W” einge-
ben. Dann dirit Ihr diesen Action-
Adventure-Klassiker mit sechs statt
nur drei Leben beginnen. Noch'n Tip:
Geht nun zu Beginn doch einfach mal
nach links, nicht nach rechts. Bonus-
leben und Extraschilisse! warten!

Ms. Pac-Man (Lynx)

Sechs Leben fiir die Pillenfres:
serin; Pausiert Euer Spiel,
driickt "Option 17, dann zweimal den
B-Knopf, zweimal A und nochmals
Pause.

Final Fight
(Super Nintendo)

> In das Optionsmen(  der

\ Super-Nintendo-Schldgerei
"Final Fight" gefangt thr, wenn thr im
Titelbild den linken Taster und gleich-
zeitig die Starttaste driicki.

Super Mario Bros. 3
(NES)
Zur Abwechslung mal wieder

&  einen Tip fir alle Mario-
Freunde — fir Euch hat sich Video-

. spielprofi Ivaylo Brakalov schlau ge-

macht; Um bei Super Mario Bros. 3
die dritte und letzte Warpzonenfléte zu
bekommen, miBt Ihr Euch von einem
der beiden Kamele in der 2. Welt ei-
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nen Hammer besorgen. Habt Ihr den
vierten Level durchgespielt, miBt thr
Euch an den Eckpunkt (rechts oben)
stellen und den Hammer benutzen.
Jefzt verschwindet rechts der Fels-
brocken. Wenn lbr nun auf dem Steu-
erkreuz nach rechts drickt, gelangt
ihr in einen geheimen Raum; ein See
in Form einer rdmischen Drei leuchtet
blau im Norden. Dort findet Ihr einen
Froschanzug und die dritte Warpzo-
nenfldte.

Super Ghouls’n
Ghosts
(Super Nintendo)

Um in ein zweites Options-
meni zu gelangen, maBt Ihr
im ersten (dort kann man z.B. den
Schwierigkeits-Leve! anwahlen) den
Punkt "Exit" anwahlen. VerlaBt das
Men, indem Ihr Start und den linken
Taster driickt und danach auf dem er-
sten Joypad Start betatigt. Unser Bild
zeigt Euch das geheime zweite Menil.

&

Fantasia
(Mega Drive)

o

Wer der Meinung ist, daB die
Mickey Mouse in ihren Fanta-
sia-Abenteuern zu schwdchlich aus-
gestattet ist, kann schon zu Spielbe-
- ginn kraftig Extras einsacken. David
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Rahnverrét, wie's gemacht wird: Lauft
gleich zu Anfang nach rechts, bis Ihr
auf das Zauberbuch plumpst. Auf
dem Erdboden angekommen, werden
nun von rechts die Kiflerbesen auf-
marschieren. Nicht ballern! Flieht zu-
rick nach links, bis hr nicht mehr
weiter kommt. Dann flink umgedreht
und in den ersten Besen hineingelau-
fen — die Treppe dber Euch ist nun
mit Sternen und magischen Kugein
(bersét. Ein Zauberbuch ist Gbrigens
auch dabei und sollte schnellstens
eingesammelt werden. ..

, Der Preis fir die schdnsten
3’ Karten des Monats geht an
Sahin Tugcular und Klaus Hertweck,
die uns unter anderem folgendes Ma-

terial zum NES-Spiel Solstice zukom-
men fieBen. Einen Tip geben sie Euch
ebenfalls noch mit auf den Weg: Wer
(nach dem Druck auf Select) folgende
Kombination eingibt, erlebt eine Uber-
raschung, die zirka 90 Leben wert ist!

ABKURZUNGEN "UND

GP = GREEN POTION '(GRUNER TRANK)-

8P = BLUE POTION (BLAUER TRANK)

YP = YELLOW, POTION. (GELBER TRANK). .
PP = PURPLE POTION. (LILA TRANK). " -
GR = CREDIT (CONTINUE) -

80°c BOMB.

SYMBOLE : Die b_eldeﬂ
=== | Ausgdnge nach
BAYJ = MEHRGE- A
, R RAUM 2.und 3 dffnen
G nerovn owesy | SICh nur, wenn

v = unsicuteare siocks | JAr Zwei Schlis-
1UP =:HUTA(EXTRMLESEN) | o besitzt

. TO@ AND@

2 Lest einfach
unseren
B Fantasia-Trick.



EN Bﬂ CPS ALLE HIER ANGEBOTENEN GERATE UND MODULE NATURLICH MIT DER DEUTSCHEN ANLEITUNG DES HERSTELLERS

die weiteren Plitze GameBoy NES Megadrive Master Game Gear
s e 11895 9495 T495
(T [T T SR
i 435 THIS s e

e (045 e o o

DIE AKTUELLE KONSOLEN TOP-

*SHPHISY T et B495 10005 e o
s 11995 9495 TASS

R 177 .

ACIl'I'I.ING' Im September wird Nintendo
das Sur er-NES fir den deutschen Markt freigeben.
Erste Info's finden Sie in der Preisliste unten!

Ein heiBer Tip!

Kunden, die vorbestellen, haben bei uns den Vorrang, folls ein
lieforant einmel Nochschubschuierigkeiten haben sofe.

Game Boy ... 59,95
NES ccccerninree 94,95

NINTENDO GAME BOY X " Rnn{ Pasic .95 | Speedball 5

Gome Boy it et Skate 0 Die 4.95 .W&[/P /W/Mﬂﬂ Basketbal Nightmare 8495 | Spellaster )

4 Spielor Adapter .. Solor Strikes 4.95 / - - iy “ s‘m‘k u‘“““. ot Out Ron 8495 |Sgieman y

AC/DC Adoptet Solomops (b 4.95 ﬁm?mm Super Cstiveria 4 Bononza Brothers 94.95 1 Spy Vs Spy ;

ﬁ{us Hignone ... Sparky's Quai 4.95 f Super Probetecto Bu]l?fb(e pohb!s Stider . .
Use! ... Supar fario Lan 4.95 Super NES + Supar Morio Word . Supr Ry ( ifomia Gomes Submrine Attock . .

Askulogegeit 95 | Super RL Po . 9.95 1a¥ Kebel (8 ¥ane stere0) Super Soccer Csino Gores .. 8495 | Summat Gomes ¢

AktieBoren (steteo 95 | Teenage Mutont Hero Turles 1 .. 495 K ; Supet THATy El}:ﬁsn;mm Of Europe UEFA S 11495 | Super Xick Off : A

Battesiese it Nefzted $495 Yeen_uge Matont Heeo Turties 2 . . Supat Tentis .. ; !'rIst . 84.95 | Super Manaco Grond Pl_lx l 8495

éﬁfﬂy‘iﬁiaem mg %:m&im 5 ) B o g 95 Super Weestemanio Chellenge .. Eolﬂg’mm' - gjgg éu”g;' m"ggg&ﬁr"‘ 1 g:;z

Girdoste 2% | Ty Toon Home Alone . 12995 Simpsons (Xiusty's Funhouse) ... 11495 Terminotes 2 ... ybar st 8995 [Superfemis .. y

Girelnogetasche .. 24.95 | Wizords And Woriors Litdle Nemo .... TA95 | AktieBoxen (stereo) Dick Trocy Teddy Boy

Louthirer . 29.95 | WHF Superstors Low 6 Mo 7495 | Arcode Power Stick Donold Duck Tonnis e

Licht .. 2495 | NES HIKIEH00 ETERTARRENT SYSTEM NES tunar Pool . 64.95 | Control Pad .... Double Drngon 1 ........ e 3495 | Thunder Blade

ight Kox 59.95 | Control Deck ot Kassett 15995 | Maniac Monsion .. 109.95 | Hint Book Phontosy Stur 3 Dregon Crystal 94.95 | Transhot

luge . 19.95 | KES Super Set . Marble Modness .. 114.95 | Infrored Joypad ... Dynomite Duke Utime 4

Lupa it Lickt 19.95 | 2 Controller Pack Hega Mo 7 . .94.95 | Softwore Converter Enduro Rocor Vigilonte

Hhobiladaper .. 19.95 | 4 Spieler Adopte HegoMan3 . Videokabel (4Y,/Cinch) Fontusy Zose 1 ... 95 | Wostted (Light Phoser) ............ 7495

Profitasche 2955 | Minocle Piano Teaching System . Hetal Gear ... Videokabel (Scart/Euwio A, Forgatten Woslds 9495 Wunbledm 10495

Reinigungsset . Fred Feuerstsi

1495 | NES Adatoge Iy 9695 | e 488 Sibmaihe Ak
E5 Srileberat . 2

Spiek und Tragetasthe Hission Impassible .., F-16 Fighter .. wmrbuy 2 {Hapstes Lond)
Imgekoﬂe Ninteado World Cup .. Goloxy Force \‘lmda(ow ?emfmp)
Gangster Town

Gauntlet . Woﬂd(ﬂnlhlh?ﬂ e

Xengn o
195 ¥ ToVarsbed 0 5435
- |SBGA ‘GAME GEAR
9495 | GomarBem + COHumnS .rv.cewm 29495

GmmBWHSonmNmteﬂ

Roller Games
Rygar
R. (. Pro Am Racing ..
Shodow Wanior
Sifent Senvice
Simons Quest
Simpsons 1 i

Simpsons 7 (Bort vs TheWoﬂd) - 10995 WM

P Y

Skata Or Die Lige 1895

SkiGr Die Hster Sw COMVens! e 4855

95 | Snake Rttle n Rofl .  Tuin Howk: Hickey Mouse } quﬂ i 2895
.| Snakes Revengs .. § Whete I Time s Comen Seadiego Hoonwolker ; 395
Solomons ¥ey .... 1 Wondsr Boy In Monster World . [T — : Smsl-mxd Ymg&msdle oesomrmionis 1995
Vonderbay 3 Nirin TV Tuer 19495

95 | Shat Tropis .
.95, | Star Wors
19,95 | Super Mario Bros 2.
Super Morio Bros 3 ..
Super Off Rood

Omeni( Gojd

Om Run Furopa'.

Duck Tl

6435 | G
W95 GhmdsnGhosls.

Excitebike .. Super Spike Volleyball Hhostes System 2 {Sonic Set) ... Factory Panic
foxanodu . Swords & Serpents .. 109.95 | Golden dxe 2 .. Master System 2 + Alex Kidd 1 Gloc
ssi Hintstones . Teenage Mutant Hero Turles 1 .. Gynoug Holley Wass ......
Mega Mon- Dr. Wilys Rache . Teenoge Mutant Hero Turles 2 ... Ios Montana Foatball
Hetiod 2 Tennis Helfire Hickey tousa 1.

ol & Scale LT R Heszog Zwes .

HBA Al Stor Chaflenge Tetris James Pond 1 !

is . Timelord lomes Pond 2 )

Totolly Rad ... Jowel Moster RC Grond Prix 3

Trock & Field Ioa Montoa F Ronning Batle ....... (54

Tiog Joe Montano Footbali A Rlype LS4

Tubo Raing ... John Modden Foathall 119.95 ] Alter Bumer Sagaio inobi A

i 95 | lock Nxddnus VWizords & Warriors 3 John Madden Football 94.95 | Alex Kidd 3 {High Tech Wadld) .. Samble Spits Sider .

Pinball- Revange 0f The Gotos 44.95 | Juckie Chans Adtion Kung Fu Word Champ 18, Douglos o Boxing Hlex Kidd 4 {Shinobi Werld) Sacret Command Solitoire Pokef ... WX
Princass Blobette .. 43.95 | Xobuki Quontum Fighter ... World Wrestling . ¥id Chomeleon ... [ Sonic The Hedgshog .. LT85
Probotector L8495 | Kick Off Wresttemorin Challengs Spoce Korref ...... L8435
Quarth Kickle Cabide . Zeldo 2 - Adventure Of Link 95 | Htered Beast inobi 5495
(et SEGA MEGADRIVE | Moo temieu Hockey 11495 | Assault Gty Shoating Gaflery {Light Phases) 5495
Rlype ‘Hega Drive {ohne Spiel) .. 27495 | Mickey Mouse 1 .. 11995 | Asterix . Shaoting Gomes {Light Phaser) . 5495
Shodow Wassior .. Hega Diive + Sonic The Hedgehug Hickey Mouse 2. 119.95 | Aztec Adventure Slop Shot 1495

Side Pock Action Reploy Pro Cortridg Might 8 Megic 139.95 | Back To The Futwe Sonic The Hedgehog

Druckfehler, ffime und Preistindarun;an vorbeholten. At Veroffentlichung dieser Anzeige verieren die bisherigen Lister- und Anzeiganpreise ihve Gilbigke.

Fordern Sie noch heute unser kostenloses | | sie grrercuen uns [IPER POST | oModul o Zubehir 5
Kundenmagazin mit umfassender Preisliste an! €PS FRANK HEIDAK I oModul o Iubehir z
——————— . S
BURGERSTRARE 8 - 10 oModul o Iubohir S
[VERSANDKOSTEN INLAND_J | 5000 K6LN 1 | Konsolentyp ............... o Kundenmagazin restenlen
bei Vorkasse per Scheck oder KIeditKome ......coveurercccrnencns 5 : -
bei Versand per Nachnat 10 Pln “&EFO“‘ I AUFTRAGGEBER
dle Versundkosten reduzieren sich um die Hilfte: 0221 / 25 69 83, ...84 und ...85 Name
biei Spiek, Zubehar- und Mischbestellongen .....oo.vverrcees ab 100, PER 'ELEFAX Strafle
0221 / 25 69 86 PLZ Ot
bei Vorkasse per Scheck oder Kreditkarte iy 2 f i ’ ! Telefon Kreditkartenfirma
bei Versond per Nachnghme ............. AI.TER MARKT 45, 5000 I(OI.N 1 Kunden-N. Kartenr.
L . g




donatex

Bitte beachten Sie unsere neue Versandanschrift und die neuen Telefonnummern

Alien Syndrome (jp) 69,- =
SE@A Gear to Gear Cable 19,- NEO ”‘0 GEO (N.“'l'end())

MEGRA DRIVE Netztell 29,- Qf
Master Gear 69,-
Hellfire (jp) 49,- Wide Gear 49,- GAME BOY
Super Fantasy Zone (jp) 99,- NAM 1975 199.-
Magic Troll (jp) 89,- Baseball Stars || 379,- Addams Family 69,-
Crackdown (jp) 49,- Mutation Nation 329,- Killer Tomatoes 69,-
Phelios (jp) 49,- ; Magician Lord 279,- Batman 69,-
Bad Omen (jp) 89,- <o Top Players Golf 279,- Snow Brothers 69,-
Wonderboy lll 49, - !—\( N }‘ Baseball Stars 279,- Boxxle 49,-
Magical Hat (jp) 49,- King of the Monsters 279,- Ninja Gaiden 69,-
Out Run (jp) 59,- Blue Lightning 69,- The Super Spy 279,- Bugs Bunny Il 69,-
Jewel Master (jp) 59,- Electrocop 69,- Cyber-Lip 279,- Double Dragon Il 69,-
Super Shinobi (jp) 69,- Chips Challenge 69,- Sengoku 279,- Monopoly 69,-
Sportstalk Baseball (US) 129,- Gates of Zendocon 69,- Ninja Combat 279,- Prince of Persia 69,-
Wonderboy V (US) 119,- Slimeworld 69,- Blues Journey 299,- Battletoads 69,-
Dick Tracy (jp) 49,-  Gauntlet 79,- Ghost Pilots 299,- Final Fantasy Adventure 79,-
Spiderman (jp) 69,- Klax 79,- Alpha Mission I 299,- Final Fantasy Legend Il  79,-
Alien Storm (jp) 69,- Roadblasters 79,-  Burning Fight 299,- Nail'n Scale 69,
Meres (jp) 79,- Xenophobe 79,- Last Resort 379,- Star Saver 69,-
Sonic the Hedgehog (jp) 79,- Ms. Pacman 79,- Super Baseball 2020 329,- Burgertime Deluxe 49,-
Streets of Rage (jp) 89,- Zarlor Mercenary 79,- Soccer Brawl 329,- Sagaia 49 -
Golden Axe Il (jp) 69,- Paperboy 79,- Robo Army 329,- Duck Tales 69,-
Toki (jp) 79,- Robo Squash 79,- Trash Rally 329,- Mega Man 69.-
Joypad Pro-2 39,- Rygar 79,- Fatal Fury 329,- Mickey Mouse 69,-
Game Adapter 29,- Super Skweek 79,- Netzteil 24 -
(Ermaglicht das Spielen von Rampage 79,- Lightboy 49 -
japanischen Modulen auf Chess Challenge 79,- C - )
deutschen Mega Drives) Warbirds 79, N. niendo
Block Out 79,- ,
Ninja Gaiden 70. SUPER Famicom  Jersandbedigungen:
g E E@ Pacland 79,- Addams Family (US) 129,- Alsland nur \;’orkasse
5 = Toki 79,- Super off Road (US) 129,- +12 DM
G G Turbo Sub 79,- Xardion (US) 129,- ' et Mg
‘ME EAR Scrapyard Dog 79,-  Super Aleste (jp) 139,-  Bedeutung der Klrzel:
Chequered Flag 79,- Top Gear (US) 129, - (jp) ]apan1§ch .
Super Monaco GP (jp)  49.-  Viking Child 79,- Adventure Island (jp) 99,-  (US)amerikanisch
GG Shinobi (jp) 59,- Crystal Mines | 79,- Formation Soccer (US) 119,- Preisanderungen und
Ax Battler (US) 69,- Hard Driving 79,- Actraiser (US) 129,- Irrtimer
Out Run (jp) 59,- Robotron 79,- Ghouls'n Ghost (US) 139,- vorbehalten.
Ninja Gaiden (jp) 59,- S.T.U.N. Runner 79,- Joe & Mac (US) 129,- ! { : L
Beriin Wall (jp) 50- Bill & Ted 79- SuperScope 6(US)  169;- E‘fgg‘t’;‘l’a‘:ﬂ‘e’h“"g freise
Crystal Warriors (US) 79~ Awesome Golf 79,- Ascii Pad 69,- : SULlagE,
Donald Duck (jp) 69,- Cyberball 79,- Game Adapter 49, - Handleranfragen erwinscht.
Sonic the Hedgehog (jp) 69,- Xybots 79,- Super NES <> Super Famicom

Offnungszeiten:

t Offnungszeiten:
dvnqtex Mo e o vnq Gx Montags - Freitags

9.30 - 18.30
Versandanschrift: Bestellung 24 Stunden Ladenlokal: 9.30 - 18.30
BriickstraBe 42-44 moglich auf BriickstraBe 42-44 Donnerstags 9.30 - 20.30
4600 Dortmund 1 Anrufbeantworter 4600 Dortmund 1 Samstags 9.30 - 14.00

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




Verschachtelt: Die umliegenden Teile sind die oberen Stockwerke.  Hier gibt’s Zauberstab und Schiissel
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NINTENDO va @ SEGA
GAME BOY MASTER
SUPER NES ERR M A NN MEGA DRIVE

Fam:llen-Vldeothek +Spiele + CD-Verleih

Gladbecker Strafke 225 Haus-Berge-Strabe 129
4250 Bottrop 4300 Essen
Telefon 02041/93073 Telefon 0201 /66 96 51

VERSAND + LADEN
MoMiFr : 14.00 - 19.00

kostenlose Preislisten !

LSt el B, Start, Starl, B, B, Start, Start, B, Start, B, Start, Start, B, B, Start, B und

B, Start, Start, Start, B, Start, B, B, B,  Start
Start, Start, Start, B, Slart, B, Start,

The DOUBLE TROUBLE
Video Game World -

Das Videospiel-
fachgeschaft in Berlin!!! 'Z'»,\M N@f

Was bieten wir?:

X Uber150verschiedene Mega-Drive, Super NES, Gameboy,
Game Gear, Master-System u. PC-Engine Spiele aus Amerika,
Deutschland u.Japan! Schwerpunkt: Mega-Drive!

X Mega-Drive Grundgeréte, Arcade Power Stick u.s.w.

X Amerikanische Videospielzeitungen wie GamePro, Electronic
Gaming Monthly u.a.,

¥ Standiges Eintreffen von Neuheiten und @lteren Spieltiteln.

X Vorbestellungen von Neuheiten moglich!

X Auch Ankaufbestimmter Spieltitel!

X Spieleerst TESTEN, dann KAUFEN! —Spiele ab DM 29,-

RegelméiBige Offnungszeiten:
Mo., Di., Mi., u. Fr.: 15.00 - 18.30 Uhr,
Do.: 15.00-20.30 Uhr, Sa.: 10.00-12.30 Uhr.

Ladenadresse: Reichenbergerstr, 88, 1000 Berlin 36, Tel.030/6188391.
Fahrverbindung: z.B. U-Bahnhof: Hermannplatz, dann in 129er Bus,
Richtung Roseneck, Station: Reichenbergerstr. Kein Versand!
Interesse an einem guten Mega-Drive, Master-System u. Nintendo-
Club?

Fordern Sie noch heute Info-Material (bitte moglichst 1 DM Riickporto
beilegen) vom Double Trouble Fan-Cluban. Telefon: 030/6849816.
Natiirlich muB man kein Mitglied sein, um im Laden einkaufen zu
kénnen!

Clubleiter und Ladeninhaber: Matthias Herrendorf.

Wir bieten nicht immer das BESTE...
aber immer OFTERS!

.=« Demnéchst auch Verleih ...

64 Video Games 8




Castlevania 3 (NES)

Auch diese Karten zu Simons
drittem NES-Abenteuer stam-

men von Sahin Tugcular und Klaus
Hertweck. Curse Castle verliert so viel
von seinem Schrecken und Dracula
sind schnell die Zahne gezogen.

 CASTLEVANIA I

e
ASTLE]

. o8 é UNey
5 £
@ ®
l OB = Oberer Weg UN = Unterer Weg
MUGLICHE ROUTE CHARAKTERE AUSCGANGSORT IN CURSE CASTLE
1-2~8-4~7- GRANT / SYPHA ROUTE 13 .
1+2-3~5-6~1 GRANT / ALUCARD | ..+ ROUTE 1t
1-2-8-5-8-10 GRART / ALUCARD ROUTE 12

HOTLINE |
)/6944862

19.00 h Vg
sonist Anrud b

50FTMARE MANIACS

NIE SPEZIQUISTEN

wd
worter,

treoe it L3 2 20 38 B 0 4

v

3
i
F

BEEt
zgg

]
5

£
]

s

54

3
i
T

g

i

® (30/6937245

il. (U
2 Xiiniag Force @ 11-1530h Laden

Charts

q Goftware Maniacy proudly presents......... )

EETE T

TROUMFOBRA

+2  Der himmbische Laden

Softwaretempel Mittenwalder Str. 47 1000 Berlin 61

100 m vom U-Bahohof GaosisengustraBe , Mo-Fr 11-1830 , S2 10-13.30

Qeutschlands groBter Shop fiir Electronic Games )

[ comrs= casvrim ]

VON ROUTE IO

VON ROUTE 9

FRANKENSTEIN

=

= SENSENMANN

= DOPPELGANGER -
sDRACTULA

G N

2WEI MUMIEN, 2YKLOP und GEFLUGELTER LEVIATHAN
ZRE] MUMIEN, ZYKLOP und GEFLUGELTRR LEVIATHAN

. Neo Geo  Game Boy @ 030/6944156
Info-Ang nlwaorier

Tevy .y ROM Joysticks @ "5 .
a0 ynxJoysticks )
’Vé(, (/ \\S NES ‘ Ozol"n\lﬂ’l}zS(‘

’\'Jam 79,95 VAt Rawser
4&-& BfgsMidumewz ggs'?s 8 Family .95 Sim City jp.
1995 Minesweeper 9 ture Istand 129,95 Sirn Earth ip.
Addams Family 6995 Mmq:d{ 79,95 I Sim. 1000 149,95 Smash TV
e “Bitor 59& :Nd:mwmmﬂit. 8495 Iy m“g;“ IWSSSmky’
Batman 7995 PacMun %’;M s Quest
Battlo Bull B Paperboy 2
$93 Pabil R of Gator
Baxxlo2 6995 Pit Man
g Bunny 2 - 79,%2 Pdmaofh.nda
o 95 Push out 4 you
Cyber Rarmnula Q-Bat
Castiovania 1 6995 Rau;_x
Chnsnl'Qz 59'95
Daylnf'l‘lmlh; 3,95 Shanghal
ﬁ““ﬂa 5995 SobaDiel 995 [Gods
Thles gﬁ Skato or Die2
Facoball 2000 ﬂg m&m otha
Flmlhmymz Mg Super Mario Land
Fiml&myx 8, m{mm
Fartifisd Zone 95 RLC, Pro Am
Funny Fdd 51%95 Swurd of Hope
Contiods " D65 Toemaga e
Gauntied Teenago
Gremlins 2 6995 Teanis
Hook 49,95 Tower of Drngon
Hudson Hawk 5995
Jack Nicklaus Golf 69,95
off 6995 Toon Adv,

65

8 Video Games



Flir die heifSen Tage!

SUPER NINTENDO
SUPER TENNIS 99 .=
F-ZERO 99,-

SUPER SOCCER  99,-
SUPER R-TYPE 99~
CASTLEVANIAIV  129,-

SUPERININTENDOJABICAYAUGUSTHUIEEERBAR!

MEGA DRIVE Game Gear MASTER SYSTEM Il
;:3::};:7 STAR I} ;199_’- -incl. Sonic & Netzteii DM 329,- INCLUSIVE ALEX KIDD 1 UND SONIC
CALIFORNIA GAMES DT. 99.- -incl. Columns DM 279,- DM 189,-

MEGA DRIVE GAME GEAR NES

TERMINATOR 109,- MASTER GEAR ADAPTER 49,- CASTLEVANIA Il 114,
CHUCK ROCK 109,- OLYMPIC GOLD DT. 79,- SIMPSONS I 114,-
GRANDSLAM TENNIS a.A. CRYSTAL WARRIORS a.A. ADVENTURE ISLAND II 109,-

SPLATTERHOUSE I 109,- SPIDERMAN 74, WORLD CHAMP 99,-

CADASH 99- CHASE H.Q. 74.- MONSTER IN MY POCKET 109,-

OLYMPIC GOLD DT. 114,- GEORGE FOREMAN'S BOXING 74,- DOUBLE DRAGON llI 19,-

TWINCKLE TALES a.A. AX BATTLER DT. 74, PAPERBOY Il 99,-

BULLS VS. LAKERS a.A. EEITT‘ELETOADS aA.

DRAGON'S FURY a.A. a.A.

SUPER MONACO GP II a.A. HLL':‘ZE{T e

RAMPART a.A. i~ GAME BOY

BATMAN RETURNS 84,
LEMMINGS a.A. PARODIUS 29—
HOCKEY 79,~ 9,
KID CHAMELEON DT. 109,- ' I
HYDRA 79— TINY TOON 69,

WARRIOR OF ROME Il 129,- '

THUNDERFORCE IV aA. IéigréﬁggAWL :ﬁ- NES

GLEY LANCER a.A. 24,8 NiterdolEatortal :

ntendo Entertainmen

MASTER SYSTEM NEO GEO Grundgerat

BASEBALL STARS PRO Il 349 it2Jd d d

WIMBLEDON TENNIS 99- NINJA COMMANDER 349 — mi oypads un

SLEcAMONARBE ooy KING OF THE MONSTERS I 349, io 149,—

OLYMPIC GOLD 109, ADHO BINDS s Super Mario y

CHAMPIONS OF EUROPE 109,- '

(Solange Vorrat reichtl)

Raisch i Role: & LADEN
g ab 3 Artikel versandkostenfrei
"und das bei unserem bekannt schnellen Service!"

Juliuspromenade 11 8700 Wuarzburg Telefon (09 31) 57 16 01

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 1,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN OM 8,-; BEI VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,-; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10,




Addams Famil(¥
(Super Nintendo)

Wer so schiau wie Michael
Sankul ist und im Pafwort-
meni zu The Addams Family nur Ein-
ser eintragt, wird prompt mit 100 Ex-
traleben belohnt. Tobias W. Reich lie-
ferte noch ein paar andere niitzliche
PaBworter nach und verrdt, daB lhr
- Morticia am Ende im Music Room fin-
det.

Code Effekt
&1£K5 1 Bonusherz
?71Z1L 2 Bonusherzen
?&J1H 2 Bonusherzen/
1 Verwandter
V&918 2 Bonusherzen/
2 Verwandte
B&J15 3 Bonusherzen/
2 Verwandte
B?7£15 3 Bonusherzen/
3 Verwandte
BL91B 3 Bonusherzen/
4 Verwandte

Out Run |
(Mega Drive)

> Schon wieder ein neuer Trick
w7 fir das junggebliebene Raser-
Spektakel Out Run: Um mit dem Fer-
rari auf eine Besichtigungstour
durchs Land der Out-Run-Entwickler
zu fahren, mBt lhr zuvor alle fiinf Zie-
le erreicht haben. Nach dem fiinften

Zieleintauf driickt Ihr einfach auf Start:
Der Ferrari setzt sich wieder in Bewe-
qgung, und Ihr rolit die Strecke ein wei-
teres Mal ab. Bei jedem Reklame-
schild stoppt der Sportwagen, damit
Inr die Namen der Programmierer
und Designer lesen kdnnt. Habt Ihr
diesen abschlieBenden Ausflug been-
det, beginnt die eigentliche Endse-
quenz.

Desert Strike
(Mega Drive)

Die Kampagne-PaBworter zur
umstrittenen Ballerei vor ak-
tuellem Hintergrund haben wir Euch
bereits verraten. Dank Jan Hinding
und den Gebriidern Jorg und Peter Fi-
scher kdnnen Helikopterpiloten das
Modul nun auch durchspielen, ohne
einzelne Levels zu dberspringen. Die
Wiistenfiichs Jan, Jorg und Peter er-
klért Euch wie [hr am Golf am besten
kiarkommt — alle drei sind sich einig,
daB die empfohlene Reihenfolge un-
bedingt einzuhalten ist.
Erste Campaign: Air Superiority
Mission 1: Fallt den AAA-Panzern in
den Ricken und schieBt mit je zwei
Hydras auf sie. Legt danach die bei-
den Radarstationen in Schutt und
Asche. Alternative; Falls Ihr zuerst die
Radarstationen vernichtet, haben alle
feindlichen Waffensysteme eine stark
beschnittene Reichweite.

bl
b
3
o
E
s
-
x
@
0
3
2

GREENPEACE
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I [|[PSREITR 1 CIGS

®

Sehaelic
- Leiber

EEVEL 1

LT

Links

2 Flugplatz
& Radaranlage
R Kraffwerk

S Kommandozentrum

Mission 2: Seid Ihr einigermaBen
qut bewaffnet, sind die Power Stations
fiir Euch kein Problem. Ist das Kraft-
werk zerstdrt, erhaltet Ihr eine dop-
peltstarke Panzerung, alle feindlichen
Geschiitze drehen sich langsamer,

0

>
<

Exlra
Leben

<

AAA

und die Feinde verursachen nur den
in der Anleitung angegebenen Scha-
den — und nicht das Doppelte.
Mission 3: Auch die Airfields dirf-
ten Euch vor kein allzu groBes Hinder-
nis stellen. Uberlistet die AAAs und

Under eivem olieses

Gehaeivele Eufw--trr
Ak play Bunligr

Rapiers auf oben genannte Weise
(von hinten) und jagt schlieBlich die
Flugzeuge und Gebaude in die Luft.

Mission 4: Taucht Ihr bei den Com-
mand Centers auf, solltet [hr bereits
bis an die Zahne bewalfnel sein.

gebiet der ersten
Desert-Strike-
Kampagne,
rechis fliegen
wéhrend Eures
zweiten Kurzfeld-
zuges die Fetzen

das Einsaiz-

Sehmelle
Lesder

Macht die Panzer platt und zerstort
die Gebaude. VergeBt nicht, den Com-
mander, der aus dem Gebaude flieht,
mitzunehmen. Dann verrat er Euch,
wo der Agent versteckt ist. Denn
selbst wenn Ihr das schon wiBt, maBt

NEC PC- e
HUMM
Adventure Islands 69.-
Afterburner IT 99.-
Aeroblasters 129.- B 05
Ballistix 8§9.- Iwin - Sega Hardware
Blodia 49.- Veigues 69.- Videogames Sega Mega Drive (RGB)*299.-
Cyber Core 49.- Vigilante 79.- Turbo Grafx 16 Comp. Pro Joystick 49,-
Dino Egg 39.- W-Ring 99.- HU-Cards Action Replay Pro 149.-
Download 69,- Winning Shot 69.- Die NEC-Turbo Grafx 16ist  Japan Adapter 19.-
Dragon Spirit 49.- World Circuit 79.- die amerikanische Version der Joypad Dauerfeuer 49.-
F1 Circus 91 79.- World Stadium ‘91 69.- PC-Engine. Fiir diese Konsole MEGA CD, sowie Spiele auf
Final Lap Twin 69.- Wonder Momo 39.- sind alle Klassiker lieferbar. Anfrage.
Final Soldier 69.- Xevious 69.- Bomberman 119.- Super Famicom/8 NES
Galaga ‘88 59.- Zipang 99.- Devil Crash 99.- Battle Blaze jp 129.-
Gomola Speed 69.- NEC PC-Engine Gunhead 109.- Castelvania IV jp 95.-
Gokuraku Chuck. Taisen 109.- CD ROM 2 Parasol Stars 109.- Monkey Giro jp 119.-
Gradius 99.- Avenger 99.- PCKidI 99.- Mushya jp 119.-
Guy Flame 69.- Cobra I 59.- PCKidII 99.- Super Mario World jp 79.-
Heavy Unit 59.- Crazy Car Racing 119.- Grundgeriit (RGB) * 349.- Super Adventure Islands jp 99.-
Image Fight 59.- Golden Axe 89.- (incl. Adapter, um die japan.  Super Aleste jp 129.-
Jimnu Densho 49.- Hellfire 119.- Spiele zu spielen, sowie einem Streetfighter II jp 199.-
Klax 39.- Pomping World 89.- Spiel.) Top Racer jp 85.-
Knight Rider Special 39.- Road Spirits 99.- Sega Mega Drive Contra [Tl us 129.-
Liquid Kids 109.- Wonder Boy 3 79.- Golden Axe 1l jp 89.- Magic Sword jp 129.-
Mr. Heli 79.- NEC PC-Engine Chamaeleon Kid jp 109.- Turtles IV 139.-
New Adventure Islands 109.- Super CD-ROM 2 Alteread Beast jp 29.- Prince of Persia 139.-
Ninja Spirit 89.- Builder Land 109.- Pit Fighter jp 89,- Parodius 139.-
Ninja Gaiden 119.- Baby Joy 119.- Quackshot jp 75.- Super Soccerus 129.-
Pac Land 39.- Gate of Thunder 119.- Saint Sword jp 39.- Zelda3us 149.-
PC Kid II 119.- Human Sporis Festival 109.- Undeadline jp 69.- Xardion jp 109.-
PC Kid ITI 119.- Macross 2036 119.- Desert Strike us 109.- Zelda 3 jp 119.-
Power Eleven 59.- Rayxamber ITI 119.- NHL Hockey us 99.- Soul Blader jp 89.-
Power League II1 99.- R-Type complete CD  119.- Road Rashus 99.- Last Fighter Twin jp 99.-
Psycho Chaser 59.- Star Paroger 119.- Kid Chamaeleon us 119.- Dungeon Master jp 119.-
Puzznic 129.- Super Raiden 109.- Super Monaco GPus  119.- Funhouseus 129.-
R-Typel 69.- Terraforming 119.- F 1 Herous 119.- Super Tennis us 129.-
Racing Spirits 69.- Zero Wings 119.- Splatterhouse Il us 109.- Super Smash TV us 119.-
Rock On 69.- NEC Hardware Thunderforce IV jp 119.- Rival Turfus 129.-
Salamander 109.- PC-Engine (RGB) * 299.- Arch Rivals us 119.- Nintendo Hardware
Side Arms 69.- PC-Engine DUO (RGB) 949.- Baittle Mania jp 89.- Super Famicom (RGB) * 569.-
Silent Debuggers 109.- Super CD ROM 2 749.- Magical Hat jp 49.- JB King 199.-
Skweek 59.- PC-Engine GT * 599.- Mercs Ilus 79.- XE 1 Joystick 219.-
Soldier Blade 109.- Turbo Grafx 16 (RGB) *349.- Toki jp 89.- Japan-US Adapter 29.-
Son Son 2 59.- Super Grafx 16 (RGB) *499.- Funhouse us 99.- ASCIH Pad 59.-
System Card V.3.0 169.- * bedeutet jeweils mit Spiel.  Terminator 119.- Stealth Joystick 89.-
Titan

Toy Shop Boys
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- PCEngne Klassiker und Raritdten Yeferbar! System Card Uersion: 3.0 109

Fandango Videogames
Kirchenplatz 2

8950 Kaufbeuren
Tel. 08341/14053 E
Fax.08341/14127 U
Alle Lynx Spiele 69.-
Grundgerit 199,
Zubehtr auf Anfrage -
Game Boy Splele auf An-
frage -
Sega Game Gear =’
Ariel 49-
Head Buster 9- Q
Lucky Dime Capers GG 49.-

World Stadium 49.-

Galaga ‘91 49.- ;
Putt & Putter -
Sonic the Hedgehog 49- 5
Grundgerii incl. Column299- =3
Neo Geo -
Grundgerit 749.- o

Fatal Fury 299.. s
Last Resort 329 &
Mutant Nation 102N,
Ninja Commando 329~ o
Viewpoint a. A. <
Joystick 129.- -
Memory Card 79.- o=
VHS Videokassetten mit den %2
neuesten, sowie dlteren Spielen ;
je ca. 120 Minuten 15.- :ﬂ

Versandkosten NN. 8.-
Expressaufschlag  5.-
Umtausch v. Soft- und Hardware
ausgeschlossen. (auBer defekte
Ware). Priifen Sie daher bitte die
Kompatibilitit mit Threm System.
Irrtum und Preisiinderungen vor-
behalten. An-und Verkauf v. Ge-
brauchtwaren. Verkauf v. Name-
less Vldeomsgazin. sowm jap-
tschriften.

thauf uunH

An- und Ve
Gebrauchtwaren!
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LEVEL 2

3

Radaranlage
Gefdngnisse
Kraftwerk
Chemische Waffen

+ Treibstoff
o Munition

Ihr trotzdem den Commander fangen,
um auch Euren Agenten zu bekom-
men. Achtet auf die Wachtiirme.

Mission 5: Fliegt zum Bunker, der
unter einem Gebdude versteckt ist.
Dort setzt ihr Euren Copiloten ab und
zerstort alle Panzer (wichtigl) in der
Umgebung. Erst dann taucht Euer Co-
pilot mit dem Commander wieder auf.
Wenn ihr das geschafft habt, habt ihr
die erste Campaign erfolgreich been-
det — und vielleicht sogar das ver-
steckte Extraleben gefundent Herzli-
chen Glickwunsch!
Zweite Campagnie: Scud Buster
PaBwort: VQJJEKJ

Mission 1 Zerstort die Radars. Da-
nach néhert thr Euch den beiden Ra-
piers von Siiden aus. '

Mission 2: Besorgt Euch “die Quick
Ladder” und befreit die zehn Gefange-
ne auf die gewohnte Weise: Erst die
verschiedenen Panzer und danach
das Gefingnis hochgehen fassen.
Bringt die Gefangenen, falls ihr arg

" angeschlagen seid, zum néchsten

Landekreuz. Denn mit jedem abge-
setzten Gefangenen wird Eure Rii-
stung um 100 Punkte aufgestockt.

Mission 3: Nun miBt ihr nochmal
ein Kraftwerk zerstoren. Nehmt Euch
vor den Aphids in acht, die trotz ihrer
minimalen GroBe immerhin 75 Zer-
storungspunkte ansrichten. Unter
den Trimmern der Power Station war-
tet wieder eine Panzerung auf Euch.

Mission 4: Um nun die Chemiefa-
brik von Madman dem Erdboden
gleich zu machen, solltet ihr voll aus-
geriistet sein und Uber eine komplette
Panzerung verfligen. Nahert Euch
dem Ziel von Norden, vernichtet den
ersten AAA und dann von der Ostseite
aus die anderen Panzer und das Ge-
béude. Nachdem Ihr die im Sturzflug
niedergemacht habt, steht der Zerstd-
rung der Todesfabrik nichts mehr im
Weg.

Mission 5: Um die Scud-Raketen-

werfer zu finden, miBt [hr zuvor die
Kommandanten der Raketenstellun-
gen aufspliren (und nicht etwa umle-
gen). Wenn ihr die Scuds gefunden
habt, solltet Inr eine Helifire darauf ab-
feuern, um zuvermeiden, daB eine Ra-
kete gestartet wird. Denn fiir jeden
Scud-Start gibt’s Punktabzug. ..

Und noch "was: Die Scud Raketen
werden oft von AAA, Rapiers und
VDA-Panzern bewacht.

Mission 6: Das Gefangenenlager
ist die letzte {und schwierigste) Mis-
sion in diesem Level. Dort gilt es min-
destens 14 Gefangene zu befreien.
Bevor Ihr Gbermiitig werdet, solitet lhr
sicher sein, daB alle Wachtiirme und
Panzer in der nahen Umgebung zer-
stért sind — sonst ballern die Dinger
auf Euch oder die armen Gefangenen.
Holt die Gefangenen aus den Block-
hiitten (die kdnnt Ihr mit MG aufbal-
lern) und fliegt oft zwischen Lande-
kreuz und Camp hin und her, da Ihr
nur mit einigermaBen voller Panze-
rung kampfen solitet. Wahrend der
Aktion tauchen standig neue ZSU-
Panzer beim Camp auf. In der nord-
gstlichen Ecke findet Ihr ibrigens das
F-15-Wrack von Jake Walder. Schaut
mal vorbei, dann wird der gute Jake
Euer Copilot.

Dritte Campaign: Embassy City
PaBwort: ALHKHZS

Ab digser Mission solltst Ihr Carios
Valdez als Euren Copiloten nehmen.

Mission 1: Diese Kampagne be-
ginnt relativ einfach. Ihr miiBt das UN-
Team befreien. Achtet aber darauf,
nicht Eure eigenen Leute abzuballern.

Mission 2: Jetzt miiBt lhr zum Bio-
logical Weapons Complex des Mad-
mans fliegen. Nachdem Inhr diesen
gesprengt habt, solltet Ihr auf jeden
Fall die Chemiewissenschaftler auf-
sammeln. Wenn ihr alle sechs einge-
faden habt, ist diese Mission beendet.

Mission 3: Findet nun Missile Silos,
indem Ihr in die Sanddiinen schieBt.

SEGA-MEGA
SUPER NES

Der Videoversand in Hamburg
NewPoint GmbH e Brennerhof 6 » 2000 Hamburg 74

NINTENDO
PC-ENGINE

(MEGA DRIVE> (nEs) ( SUPERNES ) ( NEC)

Sonic 59,- 1943 50,- FinalFantasy 139,- Altered

MickyMouse 49,- Tom&dJa. 109,- U.N.Squadrom 129,- Beast 9,95
Wonderboyill 29,- Mega MysticalNinja 129,- Speed  49,-
EAHockey 69, ManlV 119, HomeAlone 129, F.Soldier 49,-

Wir liefern per NN DM 10,-/Express DM 15,-
Druckfehler und Preisirrtum vorbehalten/Ladenverkauf n. Abspr.

Tel. 040/7 890108 » Fax 7890138

X

A

Fachmiinnische Beratung? Kein Problem!
Prompte Lieferung? Auch kein Problem!

ra. OTIAL/STO814

MD: Super Shinobi

79,-
Quackshot 79.-
Tasmania a.A.
ThunderForce 4 a.A.

. Grundgerdt dt a.A.
Zelda 3 dt 119,-
F-Zero dt. 119,-
@q@ Street Fighter 2 a.A.
o> YIE® NG: Robo-Army 279,
e Q&G@O Fatal Fury 299,
9\3? O Baseball 2 a.A.
ﬁ@ Ninja Comm. a.A.

Digital Dreams*$. Kiesel*lortzingstr. 137140 ludwigrburg

Mo - Fr
10 bis 18 Uhr
$a bis 12 Uhr

Importgerde ohne FTZ-Nr.

i

" FLASHPOINT HAT s

Krusty’s Fun Hou. Us 99,94
Ferrari G. P. Us 99,94
Supreme CourtUs 109,94
Bulls vs. Lakers Us 119,94

Olympical Gold Us 99,94
Arch Rivals Us 99,94
Cadash Us 99,94
Tasmania US 99,94
Desert Strike Us 109,94

IMPORTE - NEUHEITEN

[/EGA DRIVE] (GAME BOY

Track Meet 59,94
F-14Tum &Bun 64,94
Pitfighter 64,94
Batman Il 59,94
Joshi 49,94
Blues Brothers 64,94
Hook 59,94
Final Fantasy Ad. 74,94
Parodius 79,94

Erfragen Sie weitere Hits und Neuheiten!

Handleranfragen erwiinscht
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil

04551/4097

Megs Drive it ein eingo¥egene Werenzoichon dor Sega Enterprices Ltd. Ninwndo GcnaABoy 1t oin singedgeneas Waronzeichen der

Nintendo of America Lid. Die Anleitungen dor Spiele aind in englisch, deutach oder japaniach abgefaBt (US, D oder jap ).

Fordern Sie das neue FLASHPOINT-VIDEOSPIELE-MAGAZIN an. Senden’
Sie sinen adressierten und frankierten A5 Riickumschlag mit der Angabe lhres
Systems und DM 2,- in Briefmarken an unsere Segsberger Adresse.
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Flashpoint
Elektronik & Spiele
Vertriebs GmbH
Hamburger StraBe 68
2360 Bad Segeberg
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RIS 8 IRWCKS

Wenn ein Gerausch erklingt, habt ihr
ein Silo gefunden. Ballert moglichst
schnell, damit keine Rakete gestartet
wird. Neben den Silos stehen grund-
satzlich ein paar Panzer, meist vom
Typ ZSU und M48!

Mission 4: Aufatmen! Eine einfache
Mission fir zwischendurch: Rettet die
Piloten, die auf dem Meer treiben ab.
PaBt jedoch auf, daB Ihr die Boote
trefft, nicht Eure Manner. Zwei mus-
sen befreit werden.

Mission 5: Zerstort die Power Sta-
tion. Dadurch ist Madmans Jacht
(siehe nachste Mission) schwacher
geschiitzl.

Mission 6: SchlieBlich muBt Ihr
Madmans Privatjacht attackieren.
Nachdem Ihr die Schnellboote ver-
senkt habt und die Soldaten auf dem
Deck erledigt sind, jagt Ihr zwei Hellfi-
res in die Jacht. Nun fallen die Gefan-
genen durch ein Leck ins Meer. Jelzt
ist Eure Geschicklichkeit gefragt:
Fischt die Gefangenen so schnell wie
moglich aus dem Meer, um zu ver-
meiden, daB sie wegen ihrer Schwa-
che ertrinken.

Mission 7: Bevor Inr den Botschaf-
ter aus dessen Gebaude befreit, soll-

zerstdren, da diese die Gebaude iber-
wacht und standig neue Panzer dorl-
hin entsendet. Ihr miBt gegen eine
Menge M48s antreten.

Mission 8: In der letzten Mission
eskortiert Ihr einen Bus: Fliegt zur
Botschaft und schieBt alles ab, was
sich rundherum bewegt. Dann setzt
Ihr Euren Copiloten auf dem Lande-
kreuz ab. Dieser geleitet dann die Ge-
fangenen in den Bus. Das Fahrzeug
maBt Ihr ab jetzt schiitzen, denn es ist
nur schwach gepanzert. Beachtet da-
bei folgendes: Der Bus stoppt, wenn
Ihr (iber ihm oder aus dem Bild fliegt.
Achtet darauf, daB Ihr nicht auf ihn
fallt, wenn Ihr getroffen werdet. Habt
Ihr das geschaift, lockt der finale Le-
vel,

Vierte Campaign: Nuclear Storm
Passwort: EEIPTRL

Mission 1: In den ersten beiden
Missionen geht's um Umweltschutz:
Bevor ihr die ZSUs rund um die Olfel-
der plattet, befreit hr erst die Geiseln
aus dem Bunker nahe der Dinen.
Selzt sie auf dem Landekreuz nahe
den Olfeldern ab. Dort findet Ihr auch
die Quick Ladder. Achtet auBerdem
darauf, daB die Panzer die Olfelder
nicht zerstoren.

Mission 2: Zerballert die Panzer
und Boote mit gekonnten Attacken
von hinten und schieBt einen Knoten
in die Spitzen der Oil Spills.

Mission 3: Nun miBt ihr die Bunker
in die Luft jagen. Natiirlich stehen je-
de Menge ZSU's, Crolales u.a. zru
Verteidigung bereit. Kleiner Tip: Die
Bunker sind nur am Eingang ver-
wundoar.

Mission 4: Eine leichte Aufgabe:
Halltet Ausschau nach den Trucks und
sprengl nur die in die Luft, die Brenn-
stdbe enthalten. Schaut einfach in
den Kofferraum!

Mission 5: Jetzt wird's ernst! Bevor
ihr jedoch zum Kraftwerk fliegt, zer-
stort Ihr die beiden Uberwachungs:
radars (siehe Skizze). Fliegt mit voller
Munition und Panzerung dorthin und
vernichtet zundchst die dort lauern-
den Crotales, bevor Ihr Euch das
Kraftwerk vornehmt. Befreit nun auch
den Wissenschaftler,

Mission 6: Power Station, die Vier-
te: VergeBt das Extra nicht, nachdem
die Station in Flammen aufgegangen
ist.

Mission 7: Der Madman hat sich in
seinem Palast versteckl. Sprengt die-
sen und die iibrigen Crotales in die

Luft. Setzt nun euren Copiloten auf
dem Landekreuz ab. Er wird von Kil-
babas Leuten zum Bomber ver-
schleppt.

Mission 8: Seid Ihr bereit fir das Fi-
nale? Im voraus viel Glick. Der Bom-
ber besitzt 3000 Ristungspunkte: Zu-
erst ballert Ihr ihm, bis ein Loch in sei-
ner Panzerung entsteht. Durch das
Loch klettert Euer Copilot auf den Fli-
@el und Ihr zieht ihn hoch. Jetzt selzt
sich der Bomber in Bewegung. Ver-
ballert nun auf den Bomber alles was
Ihr habt! Wenn Eure Munition ver-
braucht ist, nehmt Ihr schnell die Ka-
sten, die neben der Landebahn lie-
gen, auf. Neben der Landebahn lau-
ern oft Panzer, die Ihr beachten solltet.
Ihr solltet nur mit Hellfires und Hydras
schieBen, da MGs kaum eine Wirkung
zeigen. Wenn Ihr den Brummer ge:
schafft habt, erscheint die sehenswer-
te Endsequenz.

Maniac Mansion
(NES)

4 Samuel Locher versucht’s mit

ausgefeilten Taktiken: Maniac-
Mansion-Abenteurer sollten weiter-
lesen, um zu erfahren, wie sie Edna

tet Ihr die Radar Station finden und

TOP 0711-2 62 42 09

Vt RS AND + L ADTEN
HACKSTR. 30 7000 STUTTGART 1

L.z NEW GAMES

SEGA MEGADRIVE - Splatterhouse 2, Super Monaco GP 2, Tazmania, Krustys Funhouse,
Atomic Runner, Beast 2, Battle Wings, Chuck Rock, Dungeons & Dragons, Olympic Gold,
European Club Soccer, Gadget Twins, Lemmings, King Salmon, Pigskin, Strike Eagle,
Terminator u.v.m. Senderangehote ah 49,- DM!

SUPER FAMICOM - Arcana, Dungeon Master, Faceball 2000, Gun Force, Imperium, Magic
Johnson, Might & Magic 2, NCAA Basketball, Out of this World, Nosferatu, Radio Flyer,

Robocop 3, Smart Ball, Space Foothall, Streetfighter 2, Soccer Champ, Super Tennis u.v.m.
Grundgerat Deutsch ab Ende August lieferbar!

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

NEO GEO - Ninja Commando, Baseball Stars 2, Sengoku 2, King of Monsters 2.

Besucht unser Ladengeschaft, wir haben eine riesige Auswahl an neuen
Games. Ankauf von Gebrauchtspielen und Geréten! Clubinformationen
und Preisliste gegen frankierten Riickumschlag (1,-)!
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RETALRAN STAGE

X X """“”""!'"
o > Diese praktischen Karten zum
O baumjstunk aweiten Mega-Man-Abenteuer

Mega Man 2
(Game Boy)

auf dem Game Boy erhieften wir von
Patrick Peschlow.

CLASHMAN STAGE

a‘”.
P

m

DR.WILY |

DR.VILY STAGE

NEEDLEAMAN STAGE

HARDAAN STAGE .
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Video Forum teiefon 08106/22741

Spiele fir Gameboy, Gamegear, Mega Drive
Herzogplatz 16, 8011 Zorneding

rel. 089/936279 Games & Videos

Spiele fiir PC, Amiga, Gameboy, Gamegear, NES,
Mega Drive, Masfersystem
Waffenschmiedstr. 2, 8000 Miinchen 81

Alle Module mit englischer Anleitung.
Preisanderung, Irrfum und Lieferung vorbehalien.
Versand Inland nur gegen Nachnahme zuziiglich DM 9 - Versandkosten.
Ausland nur bei Voriclsse_/ Kreditkarte zuziiglich DM 20,- Versandkosten,

schweiz |$ing Games | scHWEZ
SEGA MEGA-DRIVE SUPER NES
Konsole dt. inkl. 2 Spiele  349,- Fr. | Konsole inkl. Spiel 480,- Fr.
Konsole jap. ohne Spiel  279,- Fr. = Addams Family 119,- Fr.
Action Replay 139,- Fr. | Arcana 129,- Fr.
Geni Stick (Super Joyst.) 69,- Fr. | Home Alone 69,- Fr.
Joypad Pro 2 49~ Fr. | Mystical Ninja 119,- Fr.
Bulls vs. Lakers 109,- Fr. | Lemmings 119,- Fr.
Cadash 99.- Fr. | Contralll 119,- Fr.
Ferrari Racing 99,- Fr. | Pit-Fighter 119,- Fr.
Chuck Rock 99.- Fr. | Romance of 3 Kingdom 119,- Fr.
Jewel Master 69,- Fr. | Super Battle Tank 119,- Fr.
Robinson's Basketball 99,- Fr. | Street Fighter Il a.A.
Olympic Gold 109,- Fr. | Soccer Champ 119,- Fr.
Splatterhouse Il 109,- Fr. | Krusty's Fun House 119,- Fr.
Taz-Mania 99,-Fr, | Zeldalll 129,- Fr.
Mystical Fighter 99,- Fr. | Super Birdie Rush (jap.) 129,- Fr.
Krusty's Fun House 99- Fr. | Super Valls (jap.) 139,- Fr.
Wonderboy V 109,- Fr. | F1-Grand Prix (jap.) 139,- Fr.
Alles US-IMPORTE 1! Top Gear 119,-Fr.
SEGA MEGA-DRIVE NEO GEO
CD-ROM
Grundgerat Multinorm Version 11 Konsole PAL oder RGB ~ 899,- Fr.
(lauft auf allen MD-Versionen) diverses Zubehor a.A
inkl. 3 Spiele 979.- Fr. | Alpha Mission Il 289, Fr.
Earnest Evans 99.- Fr, | Fatal Fury 319,- Fr.
Heavy Nova 99,- Fr. | Last Resort 369,- Fr.
Sol Feace 99,- Fr. | Super Baseball 2020 286,- Fr.
demnachst US-CD-ROM und Spiele | Trash Rally 309,- Fr.

Auchweiterhin Game Gear und Game Boyim Angebot |11 Jede Woche Neuheiten !
Offnungszeiten Mo.-Fr. 18.30-21.30 Uhr

Tel. 057/27 3130

72  Video Games 8

1 [PSARETR [ (GRS

@ﬂ‘ 4. Stock

Sternurait
CTeleskop)

kd Mumie

wUndm + sz

&l Untes—
Flur * s"'"‘l:}w iﬁ}am“{l"_;_:"_;;ﬁ}

I‘ Iu‘muzle

+

= e
[ i ]mleﬂfu-
oL anzug )
= s |
Reaktar Kerk tebor:1
Csllver 7 i -"d_1 j

(1
T [® _
J AL gl NS

('mu_.rm}:tsg_j.:. *

[

o, S
Lt B AT ‘—I old |u:l|| l-u'—[ B =

_EsTART

Beniitzt diesen Maniac-Mansion-GrundriB8 von Barbara Kaufhold
zusammen mit unserem Tip auf der vorhergehenden Seite

entkommen. Ihr bendtigt zwei Perso-
nen, um der Gefangennahme zu ent-
gehen; in unserem Beispiel nennen
wir sie einfach A. und B.

1. Situation: Ihr wollt in Ednas Zim-
mer und zum Tresor.

A. offnet die Tir zu Edna, B. ver-
steckt sich rechts daneben, hinter der
Topfpflanze — mit der linken Pflanze
funktioniert der Trick nicht! A. tritt nun
ein; bevor Edna A. schnappt, schaltet
Ihr bereits zu B. um. Edna ist nun irri-

tisch noch mit...

Lemminb?s
(Super Nintendo)

A5 Alle PaBworter der "Tricky

nurn:

den Raum verlassen. Nehmt doch
den "Kleinen Schitissel” vom Nacht-

Levels” prasentieren wir Euch

tiert, kommt nah an B. hinter der

Pflanze heran und raunzt: "Komm her g E'xﬁs%gge
Du siBer Fratz!" — jedoch ohne B.

: : 4 ZRVXBWQ
weiter zu behelligen. Nun schaltet Ihr 5 GJWDHMG
wieder zu A. um, und der Weg zur Lei- 6 DJcaazT
ter st (fur kurze Zeit) frei. Zogert je- 7 JHSveoL
doch nicht zu lange, sonst kommt Ed- 8 RCHFGNN
na zuriick und fangt A. Seid Ihr erst 13 E;&Z‘gju
einmal im oberen Stockwerk, laBt

, . e 11 JKJBRMO
Euch Edna in Ruhe. Jetzt ist der richti- 12 MZDCDTC
ge Augenblick gekommen, das Ge- 13 ZVMOKXB
malde zu "6ffnen” und B. durchs Te- lg %E:JFF:;
J
leskop schauen zu lassen. Der Inhalt B JaRNe
des Tresors ist nun Euer. 17 WFVHQQT

2. Situation: A. will das obere | 18 kwvBvJP
Stockwerk wieder verlassen. 19 TTKLKZT

Steigt die Leiter herab und wechselt 20 NNFFQPV
— sobald das Bild umschaltet — auf g; éﬁ‘m
eine 'DE!IEDIQ{? Person. Auch hier 5 BOFVMER
heiBt's flink sein, sonst werdet Ihr ge- 9% POZWDKM
schnappl. Wartet nun zirka 15 Sekun- | 25 spemsys
den bzw. macht irgendetwas mit der 26 BDGORNX
anderen Person, und schaltet dann 27 XPPBAWL
wieder auf A. um. Edna bleibt wiean- | 28 JHOSPRH
gewurzelt stehen — sie wird nichts gg ggh}gx%
mehr tun, und Ihr kénnt seelenruhig




Computerspiele so teuer sind,
wird immer damit begriindet,
daB die Softwarefirmen so hohe
EinbuBen durch Raubkopien ha-
ben, doch bei Konsolen 14t sich
dieser Punkt nicht anfiihren.
Trotzdem kosten Module sogar
deutlich mehr als Computerspie-
{e. Unter 100 Mark ist kaum eins
zu finden. So ein Spiel ist sicher
um ein Vielfaches besser abzu-
seizen, als ein Computerspiel,
besonders, wenn man an die gro-
Ben Markte in den USA und in Ja-
pan denki.

dicker ausféllt. Den Luxus, ein 8-MBit-
Modul zu produzieren (z.B. Shining in
the Darkness) leisten sich aufgrund
der hohen ROM-Preise nur wenige
Firmen. Dieses kostspielige "Read
Only Memory™-IC findet Ihr auf einer
Diskette natiirlich nicht...

Setzt sich die CD als Speichermedi-
um durch, ist die Diskussion ums
Preis-Speicher-Verhéltnis  erstmal
vom Tisch: Ein CD-Spiel, das sich
{iber 200 MByte (1 Byte = 8 Bit) breit-
macht, ist in der Herstellung tatsach-
lich viel billiger als ein 16-MBit-Spiel
wie z.B. Streeffighter 2 fiir das Super
Nintendo. Ob CD-Spiele dann aber
auch wirklich billiger werden, bleibt
fraglich: Im Preis eines Spiels sind
u.a. auch Entwicklungs- und Marke-
tingkosten, sowie der Preis fir eine
prominente Lizenz (z.B. Terminator 2
oder Asterix) enthalten.

Entweder sind die Produk- < d

tionskosten fiir Module irrsinnig
hoch oder die beiden groBen Fir-
men (Sega und Nintendo) nutzen
ihre Monopoistellung einfach
schamlos aus. Martin Sander, Berlin

Tatséchlich sind die Herstellungsko-
sten eines Moduls um ein Vielfaches
héher als die einer Diskette. AuBer-
dem wird’s teuer, wenn z.B. ein Mega-
Drive-Modul (durchschnittlicher Spei-
cherplatz: 6 MBit) mal 'ne Nummer

D Warum gibt's fir das NES
&’ kein “Sonic the Hedge-
hog”? F. Pedram, Heiden

Als waschechte Sega-Erfindung wird
Sonic niemals auf einer Nintendo-
Konsole sein Unwesen treiben. Eben-
so wie Nintendo's Mario, stellt Sonic
ein eindeutiges Verkaufsargument fiir

Mega Drive und Co. dar — um Sonic
Zu spielen, muB man eine Sega-Kon-
sole besitzen. Wird die Sonic-Lizenz
an Nintendo vergeben, kommen zu-
mindest die igelliebhaber unter den
Videospielern um den Kauf eines
Game Gear, Mega Drive und Master
System herum. Und das wére woh!
nicht im Sinne der Sega-Entwickler.

Stimmt es, da EA
Hockey” fiir das Super
Nintendo herauskommen soli?

Ich habe gelesen, daB "Larry
3 fiir den Game Boy erscheint,
stimmt das?

WiBt Ihr, wann “Railroad Ty-
coon” und ”’Sim Earth” fiir das

Super Nintendo ‘rauskommen?
A. Schoth, Hagen |

EA Hockey wird im Laufe des Jahres
fiir das Super Nintendo erscheinen.
Larry 3 fiir den Game Boy wird's
jedoch defintiv niemals geben.

Sim Earth ist in Japan bereits er-
schienen, an einer europaischen Um-
setzung wird momentan fleiBig ge-
werkelt. Railroad Tycoon ist geplant,
wird jedoch nicht vor Anfang ndch-
sten Jahres in Deutschiand auf den
Markt kommen.

.Da ich, wie viele andere
grafik- und soundbegei-
sterte Videospieler ein Neo Geo
besitze, hétte ich eine Bitte an
Euch: Nehmt doch auch Neo-
Geo-Module in Euer Wertungs-
schema auf, denn so hétte man
einen viel besseren Uberblick,
welche Spiele man sich kaufen
sollte. Ihr schreibt auch, der An-
schiuBl des Neo Geo an eine Ste-
reoanlage sei dringend empfoh-
len. Da bei meiner Konsole je-
doch schen alle Anschliisse be-
legt sind, wiite ich gerne, wie
ich die Verbindung zu meiner An-
lage herstellen soll.

Christian Kuwatsch, Stammham

Obwohl eine SNK-Generalvertretung
in Deutschland aktiv ist, blieb die
erwartete Spieleschwemme aus. Ur-
spriinglich waren sechs Neuerschei-
nungen pro Quarta geplant; daB nun
weniger Module erscheinen, liegt je-
doch nicht am offiziellen Importeur

M&B, sondern an der Tatsachs, daB in
Japan eine Neuheitenflaute herrscht.
Da neben Alpha Denshi (Blue’s Jour-
ney) und Pallas (2020 Super Baseball)
in Zukunft auch Firmen wie Sammy
und Visco Spiele fiir das Neo Geo
herausbringen, ist das Ende dieser
"Dilrreperiods” jedoch bereits abzu-
sehen.

Um die Stereokiange (ber Deine
Hifi-Anlage zu genieBen, benutzt Du
den Kopfhrerausgang. Dazu beng-
tigst Du ein Kabel mit einem 35 mm-
Stereo-Klinken- und zwei herkémmli-
chen Cinch-Steckern.

Bist Du im Besitz eines Dolby-Sur-
round-System, bieten Dir alle neueren
Neo-Geo-Spiele dank "Sphero Sym-
phony™-Sound sogar Raumklang.

’Q@% feh wundere mich immer
W wieder, daB andavernd
Staub unter die Scheibe meiner
Handhelds kommt. AuBerdem
wiirde mich interessieren, ob
man die verkratzie ’Windschuiz-
scheibe” auswechseln [assen
kann. Wie teuer kime mich das?

Oliver Drell, Hannover

Der Staub sucht sich immer eine Rit-
ze, um in deine Handhelds zu kom-
men: Am Lautstérkeregler vorbei,
durch den Modulschacht oder die
Link-Buchsen. Die einzige sichere In-
formation zum Thema "Frontschei-
be” kann ich Dir von der Firma Ninten-
do Ubermitteln. Die Frontscheibe und
der Batteriefachdeckel sind die einzi-
gen Ersatzieile fir den Game Boy, die
Nintendo auBer Haus gibt. Fiir jegli-
che andere Reparaturen muB das
Handheld eingeschickt werden. Ver-
muttich verhalt es sich mit Atari und
Sega dhnlich. Der sicherste Weg zu
einer neuen Scheibe ist also Ein-
schicken des Handhelds zum Herstel-
ler. Vorher solltest Du allerdings den
Preis fiir das Wechseln der Scheibe
erfragen.
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SEGA MEGA DRIVE
688 Submarin Attacke 129,95
Alex Kidd 99,95
Buck Rogers 139,95
Centurion 121,95
Cyberball 111,95
Dessert Strike 111,95
E-Swat 111,95
E-A Eishockey 129,95
F-22 Interceptor 111,95
Fighting Maste jap. 99,95
Gholsen Ghosls 121,95
Golde Axe 2 111,95
James Pond 2VS 114,95
Jewel Master 104,95
Kid Chamaleon 112,95
M 1 Battle Tank 121,95
Mega Trax jap. 94,95
Mickey M. Castle of lllusion 121,95
Mickey Mouse 2 Fantasia 121,95
Might & Magic 2 9,95
Monster Hunter jap. 79,95
Moonwalker 111,95
Phantasy Star |l 124,95
Phelios 111,95
PGA Golf 121,95
Phantasy Star 3 124,95
Quackshot 111,85
Shadow of the Beast 111,85
Slime World jap. 89,95
Sonic The Hedgehog 111,85
Spiderman 121,95
Streets of Rage 111,95
Strider 131,95
Super Monaco G.P. 111,95
The Revenge of Shinobi 111,95
Thunder Force 3 01,95
Toki 119,95
Trouble Shooter 104,95
Two Crude Dudes 109,95
Winter Challenge 104,95
Wonderboy 3 111,95
Wonderboy 5 US 119,95
Wrestle War 111,95
Zero Wings jap. 99,95
SEGA MASTER
Alex Kidd 4 84,85
Alex Kidd Lost 84,95
Atered Beast 84,95
American Pro Footb. 84,95
Asterix 94,95
Assault City 84,95
Back to the Future 2 84,95
Basketball Nightmare 84,95
Bubble Bobble 94,95
California Game 84,95
Casino Games 84,95
Choplifter 74,95
ber Shinobi 89,95
Dick Tracy 94,95
Donald Duck (Dime Caper) 94,95
Double Dragon 84,95
Dynamit Dux 84,95
E-Swat 84,95
Fantasy Zone 3 "Maze" 74,95
Fire & Forget 2 84,95
Forgotten Worlds 94,95
G-Loc 74,95
Gauntlel 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
Klax 94,95
Kung Fu Kid 74,95
Laser Ghost 94,95
Mickey Mouse 94,95

Pssst, wir verleihen auch! Teuflisch, oder?...

Moonwalker 94,95 Gradius 94,95
Out Run 84,95 Gremlins 2 89,95
Pacmania 101,95 Hyper Soccer 99,95
Paperboy 94,95 Kickle Cubicle 67,95
Phantasie Star 131,95 Kid lcarus 94,95
Pro Westling 64,95 Knight Rider 94,95
Psycho Fox (2Mega) 84,95 Kung Fu 64,95
Running Battle 94,95 Legend of Zelda 94,95
Rambo (L. PH.) 84,95 Mega Man 3 99,95
RC Grand Prix 84,95 Probotector 99,95
Shanghai 74,95 Puzznic 82,95
Shinobi 84,95 Quantum Fighter 84,95
Sonic 94,95 Rad Gravity 104,95
Speedball 84,95 Roadblasters 94,95
Spidermann 94,95 Roller Games 114,95
Strider 111,95 Shadow Warriors 99,95
Summer Games 74,95 Snake Raltle N'Roll 69,95
Super Monaco G.P. 84,95 Super Mario 2 99,95
Super Tennis 39,95 Super Mario 3 99,95
Tennis Ace 84,95 Swords & Serpents 114,95
The Flintstones 84,95 Teenage Mutant Hero |l 124,95
Thunderblade 84,95 Top Gun 2 114,85
Ultima 4 124,95 Turbo Racing 109,95
Wonder Boy 3 84,95 World Cup 84,95
World Games 84,95 World Wrestling 99,95
World Soccer 74,95 Zelda 2 94,95
SEGA GAME GEAR GAME BOY
Adv. 0. G. jap. 59,95 Adventure |sland 69,95
Axe Battler 64,95 Alleyway 47,95
Chessmaster 74,95 Amazing Spiderman 47,95
Devilish 78,95 Alomic Punk 54,95
Donald Duck 76,95 Batman 77,95
Dragon Crystal 67,95 Battle Bull 74,95
Factory Panic 66,95 Blades of Steel 64,95
Frogger 66.95 Bo Jack Foolb./Baseb. 84,95
G-Loc 56,95 Boomers Adventure 57,95
Griffin jap. 62.95 Bubble Bobble 64,95
Halley Wars 76,95 Burai Fighter Delux 49,95
Joe Montana Football 66,95 Castlevania 67,95
Leader Board 75,95 Chessmaster 54,95
Mickey Mouse 74,95 Dead Allien Opus 44,95
Ninja Gaiden 76,95 Dead Hear Scrabble 64,95
Outrun 76,95 Double Dragon II 64,95
Pengo 57,95 Duck Tales 67,95
Psychic World 57,95 Dynablaster 54,95
Putter Golf 57.95 F1 Race & 4 Spieler Ad. 67,95
Shinobi 74,95 Final Fantasy 87,95
Solitaire Poker 76,95 Final Fantasy Adv. 87,95
Sonic the Hegehog 76,95 Fortified Zone 77,95
Space Harrier 66,95 Gargoyle's Quest 54,95
Super Golf jap. 59,95 Gauntlet 2 €4,95
Super Monaco G.P. 57,95 Gremlings 2 77,95
W.C. Leaderbord 75,95 Home alone 87,95
Wonder Boy 57,95 Elunt for Red October 74,95
ax 49,95
Woody Pop 66,95 Kwirk 4995
Marble Madness 64,95
NINTENDO Mega Man 2 72,95
A Boy and his Blob 84,95 Mickey Mouse 74,95
Airwolf 94,95 Motocross Maniacs 49,95
Bayou-Billy 114,95 Navy Seals 67,95
Batman 89,95 Nemesis 69,95
Black Manta 92,95 Ninja Boy 67,95
Bubble Bobble 82,95 Ninja Gaiden 84,95
Castelmania 94,95 Nobumaga's Anbition 84,95
Chessmaster 84,95 Othello 52,95
Days of Thunder 94,95 Pinball-Rev.o.Gator 49,95
Double Dragon 2 114,85 R-Type 74,95
Dr. Mario 84,95 Roger Rabbit 77,95
Dragons Lair 109,95 Side Pocket 52,95
Duck Tales 94,95 Skate orDie/Bad'n Rad 67,95
Exite Bike 64,95 Solar Striker 49,95
Flinstones 94,95 Star Saver 64,95
Gauntlet 2 94,95 Super Mario Land 49,95
Golf 64,95 Super R.C. Pro AM 74,95

Teenage Mut. H. Turt. 64,95
The Simpsons 67,95
World Cup 52,95
WWF Superstars 69,95
ATARI LYNX

Bill + Ted's 79,95
Blue Lightning 69,95
California Games 74,95
Checkered Flag 67,95
Chips Challlenge 69,95
Elektrocop 69,95
Gates of Zendocon 69,95
Gauntlet 79,95
Hard Driving 79,95
Ishido 77,95
Klax 74,95
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 World 69,95
S.T.U.N Runner 77,95
Toki 82,95
Viking Child 79,95
War-Birds 67,95
Xenophobe 74,95
Zarlor Mercenary 69,95

... aber nur in unseren Ladengeschaften!

SPIELE - KONSOLEN + ZUBEHOR

SEGA MASTER

Sega Master System |l
+ Sonic

Sega Master System |l
Control Pad

Control Stick

Light Phaser + Shoot Game

SEGA MEGA

Action Replay

Master Convertor
Mega Drive + Sonic (d)

Mega Drive disch. o. Spiel

Power Stick
Japan Adapter
Joypad

GAME GEAR
Game Gear Grundgeral

Game Gear + Sonic + Netzt.

Master Gear Adapter
TV Tuner
Wide-Gear

NINTENDO NES
NES Grundgerat
NES Superset
MES 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 grof

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

149,00
128,95
324,00
269,00
114,95

29,95

49,95

289,00
344,00
57,95
196,00
37,95

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

198,00
24,95
49,95




Unsere Videospielepraxis ist
wieder gedffnet, um Euch
mit Rat und Tat zur Seite
Zu stehen. Je ungewdhn-
licher Eure Fragen, desto
besser — Jan und Julian
tun ihr Bestes, um Eure
Probleme aus der Welt zu
schaffen.

Wie versprochen, wollen wir
" Euch als Einstieg mit Neuig-
keiten um das Super Nintendo und
das kommende CD-ROM versorgen.
Inzwischen ist’s fast sicher, daf das
CD-ROM in zwei Teilen ausgeliefert
wird. Zum einem das Laufwerk, das
sich in einem Gehause ahnlich dem
des Mega Drives befindet und weder
eigenes RAM noch ROM besitzt. Die-
se wichtigen Bestandteile des Sy-
stems befinden sichi in einer Betrigbs-
system-Cartridge, .die-wie ein norma-
les Modu! aussieht und mit dem CD-
ROM ausgelisfert wird. Sobatd Ihr die-
se Cartridge in den Modulschacht
steckt und das Gerdt einschaltet, seid
Tnr im CD-ROM-Betrieb. Gegeniiber
dem Mega-Drive-CD-ROM hat diese
Technik den Vorteil, daB Nintendo (wie
auch NEC bei der PC-Engine) Up-
dates des Betriebssystems ausliefern
kann. Genauso kénnten sich in spéte-
ren Versionen der Cartridge mehr
Speicher oder noch komplexere Zu-
satzprozessoren befinden.

In diesern Punkt haben die Nach-
forschungen nur Bestdtigungen des
bereits Bekannten gebracht: Das CD-
ROM wird 6 bis 8 MBit Speicher ent-

halten und mit einem mit 21 MHz ge-
takieten Chip ausgeriistet sein, der
Polygon-3-D-Grafik und Zoomen und
Drehen aller Objekte ermdglicht.
Nebenbei wird mit dem CD-ROM
wahrscheinlich auch Full Motion
Video, also ein Quasi-Film von CD mit
bis zu 15 Bildern pro Sekunde erlaubt.
Entgegen den Aussagen einiger ame-
rikanischer Magazine sind ~damit
nicht automatisch alle Flacker- und
Ruckelprobleme geldst. Der Haupt-
prozessor wird durch das CD-ROM
natiirlich nicht schneller und auch die
Grafikhardware des Super Nintendos
bleibt unverdndert. Wenn also ein
ruckliges Spiel auf einem Super-
Nintendo-GD-ROM [&uft, wird es auch
weiterhin ruckein. Auch die Program-
mierer haben's durch die neue Hard-
ware nicht leichter, diese Schwach-
stellen zu umgehen. Weiterhin gilt
also: Mit entsprechend guten Pro-
grammierern muB beim Super Nin-
tendo nichts Flackern oder Ruckeln
(siehe "Super Alaste”, "Smash TV",
"Super Probotector™).

ich habe in bezug auf das Su-
per Nintendo drei Fragen:

1. Was stellt das graue Kastchen
dar, das Konami in Japan bewirbt?

2. Wann erscheint das amerikani-
sche CD-ROM fiirs Super NES?

3. Werden die Spiele firs CD-ROM
in den verschiedenen Landern kom-
patibel sein? Hannes Karger, Neuried
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IS 8- IRVICKS

Das “graue Kastchen” ist ein Video-
umschaltpult, mit dessen Hilfe meh-
rere AV-Quellen (Videospielkonsolen)
an einen Fernseher angeschlossen
werden. Zwischen den einzelnen
Quellen kann man dann einfach um-
schalfen.

Der Erscheinungstermin fir das
CD-ROM in den USA ist fir ist elwas
spéter gedacht, als der des japani-
schen CO-ROMS. Was Japan angeht,
munkell man von Februar bis Marz
nachsten Jahres — oder aber gar erst
Weihnachten 1993! Jelzt schon dber
die Kompalibilitat zu sprechen, wére
deshalb efwas verwegen; die Verwen:
dung eines landerspezifischen Si-
cherheitschips liegt jedoch nahe.

% [ch habe die Maglichkeit, ein

- amerikanisches Super NES

oder aber ein japanisches Super

Famicom direkt zu importieren. Dazu
habe ich jedoch einige Fragen:

1. Was fur Voraussetzungen muB

mein Fernseher haben, damit ich die

Konsole problemlos  anschlieBen
kanr?

2. Wie schliee ich das Gerét ans
deulsche Stromnetz an?

3. Kann ich mit einem Adapter alle
Spiele benutzen?

4. Wardet Ihr mir eine USA- oder
eine Japan-Konsole empfehlen?

Lars Kloppsteck, Amsberg

Wenn Du Dir als Zubehdr zur Konsole
gleich ein RGB-Kabel kaufst, bendligt
der Fernseher nur einen SCART-RGB-
Eingang. Ansonsten muB er NTSC-
tauglich sein (Multi-Norm).

Du kannst das mitgelieferte Nelzteil
(60 Hz, 110 V) natdirlich nicht benut-
zen, Dir aber ein Standard-Videospiel
netzteil bei einem der deulschen Im-
porthandler besorgen. Wenn Du Dir
auch den richtigen Adapler (ruf ein-
fach einen Handler an) kaufst, ist je-
des Modul mit beiden (Japan und
USA) Geraten kompalibel. Da das Su-
per Nintendo Ende August offiziell in
Deutschiand und zu einem sehr giin-
stigen Preis erscheint, macht Du mit
Deinem Import ein schlechtes Ge-
schaft und verzichtest zudem auf Dej-
ne Garantierechte. Im (ibrigen bist Du
mit einer Importkonsole immer auf

Importspiele angewiesen, denn das
deutsche Super NES ist nicht kompa-
libel zu japanischen oder amerikani-
schen Geraten. Warte also besser bis
August und kauf Dir ein offiziell
aeutsches Super Nintendo.

« . Ich habe jetzl schon mehrere
Male in Spielanleitungen den
Hinweis entdeckt, daB man Video-
spielgerdte nicht an Projektionsfern-
sehern oder auf GroBbildiernsehern
betreiben sollte. Ab welcher GroBe
wird's denn brenzlig und was ist ein

Projektionsfernseher?
Horst Macijovsky, Thondarl

Ein Projektionsfernseher ist ein GroB-
bildfernseher ohne Bildréhre. Um ent-
sprechende Bildschirmdiagonalen zu
erreichen, erzeugen grofe Fernseher
(mit einer Diagonale ab 100cm) das
Bild wie ein Dia-Projektor mit Projek-
tionsrahren, neuerdings auch mit
Farb-LCD-Projektoren. Bei  Réhren-

Projektionsgeraten ist es gefahrlich,
ein unbewegles Stanabild (z.8. Fause)
langer darzustelten, da es schnell
"einbrennt” und von da an als Schat-
ten immer sichtbar ist. Dasselbe Risi-
ko habt Ihr auch bei normalen Fernse-
hern mit Bildrohre, allerdings davert
es da (je nach Diagonale) schon ziem-
lich lange. bis sich das Bild "ein-
brennt’ Etwas anfalliger dafir sind
bei den normalen Fernsehern nur die
GroBbildfernseher mit 86 cm oder 95
cm Bildschirmdiagonale.

y lch habe ge1esen daB Atari
heahswhngl gine 64-Bit-Kon-
sole namens "Panther” auf den Markt
zZuU bringen. Stimmt das?

Alexander Gumbert, Herborn

"Panther” hie eine 32-Bit-Konsole,
die schon vor einem Jahr von Atari
fertiggestellt und auch einigen Ent-
wicklern prasentierl wurde. Grafisch
und akustisch hétte die Atari-Konsole

on d S of'l:

Chaud Soft — R. Chaudhry
Gurtenweg 50 « CH-3074 Muri/Bern
Tel. 00 41/31/23 61 97 (ab 17.00 Uhr)
Fax 00 41/31/23 61 97 (24 h Betrieb)
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the hotest stuff in Switzerland

Game Boy

Gameboy mit Tetris
Ubrige Hardware
Bill & Teds Exell Adv.

Sega Mega Drive Japan Importe
Alien Starm 69,-
Alex Kidd

Arrow Flash

Atomic Robo Kid

Super NES

Chessmaster

Super NES Set
Adams Family
Combat Basketball

Halley Wars
Fantasy Zone
Waga Land
Wonderboy
Putt & Putter

Burning Fight 266,-
Baseball Stars 230.-
Crossed Sword

Cyber Lip

Eight Man
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MNavy Seals
Robocop Il

Sneaky Snakes
Fortified Zone
Boxxle

RC Pro Am Racing
Cal Trap

Adams Family
Super Mario Land

Revenge of Gator
Gremlins Ii

Boxxle (Engl.)

Resc. of Princess Bl
Robocop

Teen. Mut. Ning Turtl
Blades of Steel

Sword ol Hope
Beetlejuice
Kung Fu Master
R-Type
Elevator Action
Bubble Bobble
Side Pocket
Kid lcarus
Metroid Il

Bugs Bunny Il
Ninja Gaiden |l
Prince of Parsia
Asteroids
Shanghai
Sagaia (Jap.)
Nemesis

Video Games 8

Crack Down
Dangerous Seed
Dick Tracy
Elemental Master
Emest Evans (CD)
Eswat

Golden Axe Il
Galares

Gynoug

Hellfire

Heavy Unit

Kujaku Gh I

Kiax

Magical Hat
Monster Lair
Phelios

Verytex
Wanderboy 11l Mon. Lair
Zubehar:

Netzteil Mega Drive
CD Rom S.M.D.
Infrarot Joypad
Power Clutch
S.M.D. PAL od. RGB

Super Famicon Software
JB King

Super Mario World
Popolous

Big Run

Pro Soccer

Dimension Force

Soul Blader

S.T.G

Smash TV

Darius Twin

F Zero

Fingl Fantasy Il
Gradius Il

Lemmings

Aival Turf

Super Soccer

Sup. Ghouls & Ghosls
Sim City

True Gold Pebblebeach
Zelda I

Sega Game Gear
Game Gear dt.
Game Gear + Columns
Alien Syndrome
Berlin Wall

Clutch Hitter
Chessmaster
Leaderboard Golf
Devalish

Supar Monaco GP
G.G: Shinobi
Griffin

Galaga 91

Out Run

Ninja Gaiden
Poplls

Sonic the Hedgehog
Space Harriar
Donald Duck

G.G Aleste Il
Pengo

G-Lock

Mickey Mouse

Zubehdr:

Battery Pack

TV-Tuner
Zigarettenanzinder
Gear lo Gear Kabel
(Tasche univ.)

Master Gear (Adapter fur
Master System Spiele)
Wide Gear (Lupe

Atari Lynx

Atari Lynx Il

Lynx Car Cable
Lynx Netzgerat
LnyBTasrhe groB

Awesome Golf
Checkeared Fla
Crystal Mines |
Electrocop
Ninja Gaiden
Robotron
Roadblaster
Turbo Sub
Ryagar

Slime World
Shanghai
Block Out

SNK Neo Geo

Neo Geo Gold Pack
Joystick

Mem Card

Voltage Conventer
Alpha Mission II

Fatal Fury
Football Franzy
Ghost Pilot

King of Monsters
Last Resort
League Bowling
Magician Lord
Mutation Mation
Sengoku

Super Baseball 2000
The Super Spy
Trash Rally

Amiga, PC, Atari ST und C 64
Amiga Hardware auf Anfrage
Software far:

AMIGA, PC, ATARI ST, C 64
Disketten 20D Fr. 1,- pro Stk.
Amiga 512 kb Erw. Fr, 75,-

Verlangen Sie unsera komplette
Grati

Lieferung nur gegen Nachnahme
Versandkostenanteil 5,-
Bei mehr als 2 Stk. gratis!

Wir haben auch Amiga-Hardware
und Anwenderprogramme.
Laulend neue Programme

zur Auswahl.

Unser Motto: Lieber kleine
Inserate, daliir glnstige Produkte!
Bestellen Sie schrifilich

per FAX (24 Std.) oder
telefonisch (ab 17.00)




dem Mega Drive ernsthafte Konkur-
renz machen kénnen. Bei Atari ver-
schob man jedoch die Markteinfah-
rung. Vor einem Monat ligferte der
amerikanische Hersteller die ersten
Entwicklungssysteme des neuen 64-
Bit-Systems "Jaguar” aus. Gertichte
wollen die Konsole schon im néch-
sten Jahr weltweit auf dem Markt
sehen.

Beantwortet mir bitte die fol-
genden Fragen:

1. Wird Super Contra auf dem Mega
Drive erscheinen?

2. Werden die Lucasfilm-Adven-
tures fiir das Mega-CD ins Deutsche
{ibersetzt?

3. Kann ein Mega-Drive-Spiel auf
CD mehr Farben darstellen als ein
ModulTite!? Axel Brockhaus, Neuss

Super Contra bzw. Super Probotector
wird voraussichtlich nicht fir das Me-
ga Drive oder eine andere Sega-
Konsale erscheinen. Es wird jedoch
gemunkelt, daB Konami ein oder zwei
Mega-CD-ROMTitel in Planung hat;
die wichtigsten KonamiTitel werden
aber den Ninfendo-Besitzern vorbe-
halten bleiben. Ob die Lucasfilm-
Adventures fir das Mega-CD-ROM
ins Deutsche dberselzt werden, ist zur
Zeit noch nicht bekannt.

Leider verdndert sich die Grungd-
hardware des Mega Drive durch An-
schiuB des Mega-CD-ROMs nicht. Du
muBt also mit der gleichen Anzahl
Farben wie bisher zufrieden sein.
Erweiterungen  solch  essentieller
Hardware-Features sind bei den mei-
sten Konsolen (Mega Drive, Super
Nintendo) villig unmaglich.

UND
NEDER NES

, WiBt thr, wann das Super-
Nintendo-CD-ROM in Deutsch-
land erscheint?

Wird es einen NES-Adapter fiirs Su-
per NES geben?

Wird das deutsche Super Nintendo
ginen starkeren Prozessor haben, als
das amerikanische und japanische?

fhr schreibt, daB in Sachen Action
mit dem Super Nintendo nicht viel zu
machen ist — wie erklart Ihr Euch
dann Super Contra?

Thomas Findeisen, Dresden

Wann das CD-ROM in Deutschland
erscheint, steht noch in den Sternen.
Man munkelt zwar von einem NES-
Adapler, aber genaue Informationen
oder Aussagen gibt es noch nicht.

Das deutsche Super Nintendo wird
keinen stérkeren Prozessor haben, da
sonst kein Spiel mehr kompatibel wé-
re. Die Einschétzung der Action-aug-
lichkeit muBt Du vom Standpunkt des
Programmierers sehen: Das Mega
Drive hat einen so schnellen Prozes-
sor, daB kaum ein Spiel ruckelt. Das
Entwickeln eines Action-Spiels ist auf
dem Mega Drive einfacher als auf der
Nintendo-Konsole. Das heiBt aber
nicht, daB ein gutes Action-Spiel auf
dem Super Nintendo unmdglich ist.
In Sachen Action kommt nur die Elite
der Programmierer mit dem Super
Nintendo wirklich klar.

ich habe vor, mir ein RGB-
v’ Super NES (60 Hz) zuzulegen,
da mein Fernseher eine SCARFBuchse
besitzt. Der Fernseher arbeitet aber
mit 50 Hz — kommen die Super-NES-
Spiele deshalb ins Ruckein?

Stimmt es, daB das Super Nintendo
in Deutschiand offiziell nur als PAL-
Gerét verkauft wird?

In Eurem Bericht (ber die beiden
Gerate habt Ihr unter "Aufldsung”
beim Super Nintendo das Wort "inter-
laced” erwahnt, was bedeutet es?
Jan Méllers, Frankfurt a. M.

Wahrscheiniich hat Dein Fernseher
mit der 60-Hz-Konsole keine Proble-
me, ein Ruckeln ist definitiv nicht zu
befiirchten. Da das Super Ninfendo
aber im August offiziell in Deutsch-
land erscheint, geh doch auf Nummer
sicher und kauf Dir ein deutsches Su-
per Nintendo. Das deutsche Gerét ist
zwar in Pal und lauft auf 50 Hz, hat
aber trotzdem einen RGB Ausgang.

Das Wort "interlaced” bezeichnet
einen Trick, aus der Grafikhardware
gine héhere Aufldsung herauszuho-
len: Das Super Nintendo hat eine Auf-
losung von 256 x 224 Bildpunkien.
Diese Aufidsung IaBt sich im "Interla-
ced”-Modus verdoppeln. Der Haken
dabei ist, daB solch hohe Aufidsung
gewaltig flackert, also in der Praxis
kaum verwendbar ist. Bisher griff
noch kein Spiel auf Interlace zu-
rick. ..

Groovers Paradise
Postfach 830 - 3104 UnterluB

Fax 05827-7724
Versand per Nachnahme + Kostan (9,00 DM)

Vorkasse (Scheck) + 6,00 DM
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Falls maglich bitte Ersatztitel angeben.
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wir ein Lexikon, in dem wir
alphabetisch alle -Fachwirter
aus dem Bereich "Video-

 spiele” erkdaren. Falls uns. . |

ein Begriff durch die Lap-
pen geht, den Thr geme
beschrieben haben woltt,
schreibt uns einfach ein -

zen in einer spateren Aus- -
gabe das Lexikon um die
entsprechenden Worter:

Adventure: In einem Adventure
{bernehmt thr die Rolle eines (oder

mehrerer Abenteurer), der sich durch-
Fantasy oder’ Seiencesfiction-Szena

rios kimpfen und ratseln muB, m Ad-
veniture- gib's wénig oder gar keine
Joypad-Action, daftr viel Gelegen-
heit, Kombinationsgabe und Einfalls-

reichtum zu trainieren, Das komplette
 Losen eines Adventures erforcert viel . - ‘ :
~ at'emUps istjiingerals z.B. Shoot'em

Zeit: deshalb ist ein solches Modul in
der ‘Regel mit einer Speicher- oder
PaBwortfunktion ausgestattet. Dem
Adventure sind das Action-Adventure
(Mischung aus Adventure und Ge:

schicklichkeitspiel} und das Rollen:
spiel verwandt: Bei letzterem’ liegt der -
Spisischwerpunkt aber . mehr auf

Monster vermbbeln ung Schatze ein-

sacken. Vertreter des Genres: Sha-
dowgate Maniac: Mansmn (belde'_

NES) -

Anlmatinn Der Ausdruck Anlma -

taon bezieht sich meist auf die Eigen-
bewegung der Objekle bzw. Sprites

auf dem Bildschirm. Je nachdem, ob:

sie in vielen verschiedenen Phasen
und Stufen gezeichnet sind und fir je-

den Zweck. eine flissige Bewegung -
auf Lagerhaben, bezelchnet man'sie .

als gut oder schlecht animiert. Der

Begriff Animation wird vor allem bei -
Trickfilmen verwendef; alte Disney-

Streifen.sind z.B. sehr aufwendig ani- -
miert, d.h. die-Bewegungen-der Figu: -

78 Video Games8 - - .

_indenen
:schaften tind, GroBstadte lautt. Vertre-

‘stellt werden beim Super N

ren haben zahlreiche Emz ot

und-wirken dadurch sehr "scht” und-
fiissig in' der Bewegung. Eine'

schlecht gemachte Zelchentnckserie

- (z.B. Masters of the Universe) bietet .
- dem Auge,.dafur. nur abgehackie und

\nimationen; Im Vidég:

groBe Animationsvielfalt bekommen
die-Helden und Bésewichte Leben

e .. und Charakter eingehaucht. Ein
paar Zeilen und wir ergan- .

Raumschm in einem Actionspiel hat
dafiiy kaum Animationsphasen nétig.

Arcade: Der Ausdruck Arcade be-
zeichnet im amerikanischen eine
Spielhalle. Dort hat Anfang der 80er
das Videospie! erste Triumphe gefei-

« ert:Bei den Automaten (berwiegen

Acticn- und Geschicklichkeitstitel —
deshalb sprechen angloamerikani-
sche Spieler auch im Heimbereich
von "Arcade Games”; damit sind alle
actionlastigen Titel gemeint. Der Be-
oriff taucht auch:bei der Umsetzung

gines’ prelhal!ensplels auf: Diese

Spiele. ~sind “in. der Heimversion
"Arcade-Spiele”.

,Béatﬂemiﬁup::‘i,ljﬁajs-' Genre der Be-

Ups oder Hilpfspiele: thr spielt in ei-
nem Beat'em up einen gut gebauten
Helden, der-allerlei bose Gestalten auf
clevere At verprizgett und vom Bild-
schirm schubst, Es gibt Spiele dieses
Genres, die “nur: in - einer nicht-
scroflenden-Arena spielen (um in den
nachsten” Bildschirm zu gelangen,
mu ein Duell &ber mehrere Runden
absolviert werdsn)-und Priigelspiele,
rch {scroflende) Land-

fer des Genmes: ArenalDuellspiele:
Street Fighter 2 (Super NES), Fatal Fu-

ry (Neo Geo), Pit-Fighter (alle. Syste- -
- Prigelspiele:

me).. - Scrollende -
Dr)uhle Dragon»Sene (NES, <Gam:
hﬁ

ging (oft scmllende) Hmtergrundebe

nie sines Videaspiels. Je nach Kanso-
le kdnnen mehrere Bitmaps oder Hln

tergrandebenen . gleichzeitig.

1 gibt's hauptséchiich bel -
- Jumpn Runs und Prigelspielen wap-" -
re Ammatmnsorgmn Zu sehen. Burch

.+ bekanntesten Cheat erfand Konami.
" Bis auf wenige Ausnahmen hat fol-

gende Kombination bei allen Spielen

“desHerstellers positive Folgen: Oben,

) ... Oben;:Unten, Unten, Links, Rechts,

Bug: Al$ Bug (enghsch fiir Kater)
bezeichnen Programmierer und An-

“wendsr einen Fehler im (VldeOprel ).

Programm,, Klemere Bugs gibt's in
sospial
: hler naturhc

der Testpha

se. schon vor der Veroﬁenthchung'

gines Spiels ausgemerzt werden. Im
schlimmsten Falf bringt ein-Bug das
Spiel zum Absturz (z.B. immer. in

bel gravigs -

ks, Rechs, Feuerknopf B und Feu-

erknopf A. -
-Custom-Chip: Ein oder mehrere
Custom-Chips finden sich in allen

+ - Konsolen. .Es sind speziell vom Her-

steller .entwickelte Chips, die z.B. fiir

sif nai malvierbethega rve - die besonderen Grafik- oder Soundfa-

- ZWel.

higkeiters der Konsole zustandig sind.
Das Super Nintendo besteht prak-
tisch nur aus Custom-Chips {zB.
gibt's auch einen 3-D-Chip), wogegen
das Mega Drive mehr aus Standard-

- bateilen - aufgebaut ist. Die Lef-
- stungsfahlgkelt und Anzaht der (teue-

ren, da speziell entwickelten) Custom-.

* “Chips entscheidet dber die Fahigkei-

ten der ganzen Konsole.

einer bestimmten Spielsituation).. . ®™c 1

C

Cartridge: Im deeosplelberém
deutet Cartridge Sp|e|modu|;

CD-ROM: Ein CD-ROM isf nichts 22

anderes als ein konventiongller €
Player, der an eine Videospiglkons

angeschlossen wird und auf der CD' -

neben Musik und Sprache auch Pro-

grammdaten in einem spezieflen For- - |
mat abspielen kann. Die (digitalen)

Programmdaten werden von
in die Konsole (bertragen ind
wie die eines ganz normalen
behandelt. Ein Vorteil des G
ist die groBe Datenmenge,
einer Compact Disc Plalz finde
vor allem Module mit einef gF
Speicherkapazitdt sehr teu
werden in Zukunft alle neuen .

und Multimedia-Konsolen auf Audio-

und Video-CD-ROM basieren. Neben-
bei bekornmen Spieler durch.das.¢D:
ROM auch atemberaubende: Hintet

grundmusik geboten, die night:mehe;

vom Soundchip erzeugt, sondern &in-

fach im Studio ein- und von CD:abge- -
spielt werden. Ein Nachteil des €D
ROMs sind die verglelchswelse n-

gen Wartezeiten, wenn Daten Vo

in die Konsole geschaufelt werden:

Cheat: In fast jedem Spielkonnt1
mogeln. Kennt Ihr die richtige Kombl'

nation. .von:-“Knepf-dricken. - “ind;.

Joypad bewegen, tauchen plotzhch:
 drei L :

1 Programmief

o flr e Testphase” {Playlesting) ins
. Spietinstaliiert; dem Tester wird damit. -
 die Fehlerstiche efleichtert. Teils blei-

ben diese Cheats im Spiel und wer-

g~ den so zu siner willkommenen Hife.
’ n‘fﬁr Spiglerj'gqf d_er ganzenWelt.lDenrg S e

Js Nemesis-Raumer mit Drohne

Dialogkabel: Mit dieser prakti-
schen Hilfe verbindet ihr mehrere
Konsolen miteinander, um entspre-
chende Spiele zu zweit oder zu viert
.'Ein Dialogkabel gibt's 2.B.
Boy, Game Gear oder Lynx.

Drohne: auch. Sidekick; ein. be-
liebtes Extra in Action-und Ballerspie-
. Habt Ihr. die Dinger eingesam-
It' bleiben. sle als Schutzschild
r. freischwebendes  Zusatzge-

schiitz immer in Eurer Nahe. Habt lhr

die Luxusausgabe ger Drohnen (z.B,
in den "RAype”-Spielen) kiinnt Jhr sie
{iber Knopfdruck an- und abkoppeln,
teilweis (in "Musha Aleste” oder "Last
Resert") gar frei anordnen.

E

“Endgegner: auch Obermotz; es
gibt praktisch kein Actionspiel oder

« " Jump'fRun ohneEndgegner am-En- .
de eles’ Levels. Ein Endgegner zeich-

net sich-in-der Rege! durch beein-
druckende GroBe und besondersbru-

- fale Angrifismethoden. aus und:be-.
‘wacht de Eingang zum nachsten Le-
- ovel: Die:wohl. berihmtesten Endgeg-
“ner- der: Videospielgeschichte findet

thr in lrems:*Rype™-Automaten. Ist
ein Endgegner menschlicher odet tie-
rischer Natur, bezeichnet man es als
Endmonster. - Fortsetzung
. im Heft 9/92



MASTER SYSTEM

Sagaia (Darius Il) DM 99,95
Ms. Pac-Man DM 89,95
Shadow of the Beast DM 109,95
Ninja Gaiden DM 99,95
Asterix DM 99,95
Golfamania DM 89,95
Indiana Jones DM 99,95
Mickey Mouse DM 99,95
Popolous DM 109,95
Sonic DM 99,95
Summer Games DM 79,95
Prince of Persia DM 99,95
S. Monaco Grand Prix I DM 89,95
Great Football DM 29,95
Champions of Europe = DM 119,95

DM 109,95

Wimbledon
b

Anzeige

- -

SEGA-Power mit 3uper Service!

Zu den SEGA-Spezialisten der "Ersten Stunde" kann sich das Gutersloher Versandunternehmen KORONA-SOFT

Das Sport-Ereignis es ahres! Olymic old von U.S.Gold mit sieben
olympischen Disziplinen: 100-Meter-Lauf, BogenschieBen, Schwimmen,
100-Meter-Hiirden, Turmspringen, Hammerwerfen und Stabhochsprung.
Fiir 1 - 4 Spieler. Mit Er6ffnungs- und SchluBfeier, Medaillenverleihung
und allem drum und dran. Barcelona fiir zuhause! Gleich bestellen!
Master System Mega Drive Game Gear
DM 119,95 DM 129,95 DM 89,95
Sonic DM 79,95 Super Hydlide DM 119,95
Galaxy Force Il DM 119,95
Donald Duck DM 79,95 Kid Chameleon DM 119,95
Mickey Mouse DM 79,95 | F-22 interceptor DM 119,95
Super Kick Off DM 89,95 Donald Duck DM 119,95
N Sonic DM 119,95
Frogger DM 59,95 | shining in the Darkness DM 149,95
AX Battler DM 69,95 | Ice Hockey DM 129,95
Mont Il DM 129,
Fantasy Zone DM 79,95 | “°¢ Montana 95
Master Gear Conv. DM 49,95

zihlen, dessen Angebot alle verdffentlichten Titel fiir die drei SEGA-Videospielsysteme umfaBt. Neuheiten und
Spezialangebote sowie die sehr guten Serviceleistungen sind bei den SEGA-Spielern bekannt und beliebt.

Seit 6 Jahren setzt man bei KORONA-SOFT

auf die reichhaltige Spielepalette, die fiir das -

SEGA MASTER, das SEGA MEGA DRIVE und

den SEGA GAME GEAR angeboten wird. Und
das Wichtigste: Alle lieferbaren Titel sind stan-
dig am Lager. Das umfassende Servicepaket
und das Komplettangebot, das KORONA-SOFT
bietet, ist fiir die Kunden so vorteilhaft, daB die-

'uéplam 18158388 LUBY JOIBY-(BI0SOIPIA W)

se sich regelmaBig bei KORONA-SOFT mit
neuen Spielen eindecken.

Besonders interessant ist fir viele auch die
Moglichkeit, im Laden in Gatersloh neue Spiele
auszuprobieren und anzutesten. SchlieBlich

wei3 man gern, ob eine Neuerscheinung auch
hélt, was sie verspricht. Gut, daB es da Zeit-
schriften wie die VIDEO GAMES gibt, in denen
sich jeder, der keine Moglichkeit zum Antesten
hat, liber die Qualitdt und den Inhait der neue-
sten SEGA-Titel gut informieren kann.

Bestell-Coupon / Tel: 05241 - 1828

Versandkosten: Inland NN + 6,—- DM

Bar/Postanweisung + 12 ,— DM.
Ab 100,—- DM Versandkosten frei.

oder Scheck + 6,— DM, Ausland nur EC-Scheck/

Hiermit bestelie ich folgende Spiele:

Svstem: Preis

Name:

StraBe:

PLZ/Ort:

Telefon:

Alter:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA-SCFT, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Gitersloh!




Grafic robert pils
DOCOCOONN0N0

Y g e Z Mit
Erhaltlich s b o D2 MAX DESIGN
ab Juli e QR und Power Play
= ' : in die
KARIBIK !!

(nidheres im
nidchsten Power Play)

flir Amiga und
MS-DOS VGA

Ihr jammerlichen Landratten !!

[hr habt ja keine Ahnung, wie es ist, wenn der tosende Orkan die
See aufwiihlt, der Sturm die Segel in Fetzen rei3t, turmhohe Wellen
tiber Dein Schiff hereinbrechen und versuchen Dich in Neptuns
finsteres Reich hinabzuziehen.

Und sicher wi3t [hr auch nichts von den geheimnisvollen und
exotischen Platzen dieser Welt, von Abenteuern in fernen Lindern,
von den wundervollen Méadchen in den Hafenkneipen von Macao
oder vom Geschmack des Rums auf Jamaika.

Beim Klabautermann mit "1869" konnt Ihr's erleben, und jetzt ab
in den niachsten Laden, sonst laB3 ich Euch kielholen!

#AE SR SN RIS B S E EAA S SA S SRS SN SR AN BSE RS AR R NE AR B REE

MAX DESIGN Entertainment Software, A-8972 Ramsau. Leiten 314



458 Tests, 1832 Wertungen
und 1000 Stunden harte
Testarbeit stecken im Ge-
samiwerk VIDEO GAMES.
Den Wertungsdatenberg
nehmen wir hier noch ein-
mal unter die Lupe — und
bieten Euch gleichzeitig
eine Aufstellung aller bisher
getesteten Spiele.

—%— MD
—0o— GB
—+— MA
—>— NES
—a Y
—&— SFC

Beim Spielspa8-
Mittelwert hat das
Master System knapp
die Nase vorne.
120
100
80 l—
60
40
20
0 o
GG GB LY MA MD NES  SFC

B Spleispali/Mittelwert
O #Tests

M VG Classics

M VG Ciassics rel.

So entwickelte
sich die Testmenge
pro System

z u Beginn berechneten wir
fir jedes Konsolensystem
einen SpielspaB-Mittelwert — nach

folgendem Schema: Alle SpielspaB-

werte fiir einen Konsolentyp wurden
addiert und durch die Anzahl der
Tests dividiert. Interessant ist die Tat-
sache, daB alle Systeme ziemiich
gleichauf liegen, da kein System dber
eine grundsétzlich bessere oder
schlechtere Spielebibliothek verfiigt:
Interessanterweise hat das Game
Gear knapp die Nase vorne: Obwohl
nicht viele Titel erschienen, sind die
meisten von hoher Qualitat. Auf dem
zweiten Platz foigt das Mega Drive.

8 Video Games 81



INSERENTENVERZEICHNIS

NATURLICH BEI

=
\ =¥ L'\ | 1 A b ==
Die NR. 1
im Bodenseeraum
VIDEO- UND
COMPUTERSPIELE
Marktpassage, 7700 Singen,

Alt GmbH 83 High-Score-Games 129
Ami-Shows Europe 23 .0

aRlay Games 58 Elng Glomes T Gg

onami o
Bomico 2l U] ?}?rong SOHV g Zg
eo Kranz-Versan

Chaud-Soft 76

C;guHeigok 61 line Edition 564
S 25 Mcu|rkf &Technik 5
Dataflash 15 Verlag 18/19, 87
DIF Game Verlag 56 megong’ie 231
Digital Dreornls e - oRgERoN
Double Trouble 64 :
Dynalex 69 New Point Computer 69

Power Games 56

ECS 133 '

Eppi & Mati 131 gk line 4§

oftiware-Maniacs (o]

F &T Software 83 Softworld 54
Fandango 68  SolarGames 131
Flashpoint 69
Funny-Software 74 Top4 70
A & United Software 10, .3..US
ggﬁzypﬁjofhmre ?H Video Hermann 64
Games & {f ideos 72 Videogames 99
Games Network 29  Wolfsoft 57
Gig'g BTIe 8 i World of Wonders 39
Gnadenlos

Groovers Paradise 77  ZappGames 54

X J
e - ~
MaC i\ biei\b)a ot X
Wir kdmpfen fiir
ACHTUNG

SUCHTGEFAHR!

Wir stellen die Frage s H‘"‘B ERE

der Fragen!

FLUSSE!

GREENPEACE

Vorsetzen 53
2000 Hamburg 11

Fiir Informationen
iiber Greenpeace

=il
|GG
Ces |
Wy I
QTS |

H Mo

O Nes
B sFc

i i =
911 91-2 81-3 914 g2 82-2 8926 827

Zum Jahreswechsel gab’s ein Classic-Hoch

100% T
0%
BO0% +
70% -
B0%
50% |
40% +

20%

10% -+

0% +

GG GB LY MA MD NES SFC

f /66634, 1 i
Trion 071 s bitte 3,60 DM in
10001500 0, Briefmarken
Samstag 9.00-13.00 Uhr \ /
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Prozentuale Streuung der SpielspaBwertung pro Sysiem




Die weiteren System liegen gleichauf.
Nur das Master System hinkt etwas
hinterher.

Bei der Anzahl der Tests liegen drei
Systeme an der Spitze: Game Boy,
Mega Drive und NES. Stark aufgeholt
hat die (Noch-)import-Konsole Super
Famicom, dessen Deutschlandstart
naher riickt. in Sachen Quantitat blei-
ben Game Gear, Lynx und Master Sy-
stem zuriick. Die Masse sagt jedoch
nichts aus dber die Klasse.

Unser Balken zum Thema VG Clas-
sics ist vielleicht der wichtigste. Denn
wer nicht gerade beerbt worden ist,
leistet sich nur wenige Titel — logi-
scherweise die Besten. Gameboy und
Mega Drive haben bisher die meisten
Auszeichnungen eingesackt, Lynx-
und Game-Gear-Spiele erhielten je-
doch nur selten die begehrte Aus-
zeichnung. Natirlich hangt die An-
zahi der Classics eng mit der Anzahl
der getesteten Module zusammen.

Diese Tatsache beriicksichtigten
wir unter VG Classics relativ: Soviele
Classics entfallen durchschnittlich
auf 100 Tests. Da wir bisher genau
100 Mega-Drive-Spiele unter die Lupe
nahmen, ist der entsprechende Wert
mit dem des "VG Classic"-Balkens

identisch. Game Gear, Lynx, NES und
Super Nintendo zeigen hingegen ho-
here Werte. Besonders aufféllig ist
das Master System, das im Gegen-
satz zur SpielspaB-Mittelwert hier
einen hohen Wert erzielt. Wie sich
dieses Phanomen erkldren [&Bt, wird
sich in einer weiteren Statistik deut-
lich zeigen.

L-
pER SPINTER

In diesem Diagramm 1aBt sich der
Modulnachschub liber die letzten ein-
ginhalb Jahre hinweg verfolgen. Da
wir aber 2.B. nicht alle Japan-Importe
fiir den Gameboy testen, ist diese Aut-
stellung mit Vorsicht zu interpretieren.
Welche Kriterien wir bei der Spiele-
auswah! verwenden, kénnt Ihr {ibri-
gens in der Rubrik "So testen wir"
nachlesen. Trotzdem sind einige Ten-
denzen Klar zu erkennen. Der deut-
sche Markt ist eine Zweiklassenge-
sellschaft: Die markifihrenden Kon-
solen Mega Drive, Gameboy und NES
einerseits, die Alternativen Master
System, Lynx und Game Gear abge-
schlagen auf der anderen Seite. Das
Super Nintendo (SFC) nimmt ais Im-
port-Konsole eine Sonderstellung ein;
ab 1992 ist ein steigender Trend zu er-
kennen. Schaut Euch an, in welchem
Zeitraum wieviele Module erschienen
und zieht daraus Eure eigenen
Schiiisse. Hibsch zu sehen ist zumin-
dest das gefdrchtete Sommerloch.
Fiir fast alle Systeme gabs es hier nur
wenige Neuerscheinungen.

Die hier dargestellte Verteilung be-
zieht sich wiederum auf 100 Spiel-
spaBwertungen. Hier lost sich das
"Master System Rétsel”. Sowohl im
Bereich der miesen Spiele als auch
bei den Classics hat dieses System
ziemlich viele Titel zu bieten. Auch
wenn die schiechten Titel den durch-
schnittlichen SpielspaB driicken, ist
die Classic-Dichte gleich, wenn nicht
sogar hoher als bei den anderen Sy-
stemen. Anhnlich ist die Situation beim
Super Nintendo: Viele Titel liegen im
Hui- und Pfuibereich. Game Gear-
und Mega Drive-Besitzer erwarten je-
doch die wenigsten bdsen Uberra-
schungen.

1991 war die Classic-Dichte (nicht
Gesamtanzahl!) noch hoher als in die-
sem Jahr. Unter anderem ist deutlich
2u erkennen, daB die Classics um
Neujahr besonders haufig vergeben
wurden. Die Entwicklung von da an
1aBt sich als "linear in Richtung Som-
merloch fallend " bezeichnen.

AUSTRIA « AUSTRIA  AUSTRIA

ELEKTRONIK-LAND®

Gamehoy 651290, Sega Mega Drive 16 Bit 88 2390,-
Yoshi 85 299, gas% ;ﬁr I:‘Aega Drive 2.B.: Ishido §§ ggg
8 _ Road Ras i -
SPW Mario Land 98 399’_ $sga Gama Gear 65 2490,
Final Fantasy 05 499, Cass, fiir Game GEAR:
Naif + Scailt 65 499- ;B -Chessmaster 4S 399
Walker Trage-Giirteitasche 85 199-  Tasche fiir Game GEAR »Attache« 65 299,
GB-Koffer 08 349-  Super Famicom 48 3490,
Licht und Lupe 65 249,- Cassetten fiir NES 2.B.:
Super Pengo, 10 versch. 0S 490-
NEU: Neo Geo 68 5990,-

Yk Fiir Handler Exportpreise %%  occ N Geo

ALT GmpH

65 3490,-

Favoritenstr. 38
1040 Wien
Tel. 0222/5042173

Knavf&Pavl

1L695/503T0 #0j

f&t Software GmbH - Neuhauser Str. 17 . 4790 Paderhorn

MEGA Drive Game Gear
Burning Force 96,- DonaldDuck 64,-
CaliforniaGames  96,- HalleyWars 72,-
F-22Interceptor  108,- MickeyMouse 64,-
Golden Axe |l 96,- Olympic Gold 64,-
Hard Drivin’ 96,- OutRun 64,-
J.Madden Football 118,- Space Harrier 63,-
M-1 Battle Tank 99,-

Mickey Mouse | 118,-

Mickez; Mousell 104- CGiame Boy

Olymplc Gold 99,- Batman i 62,-
PGA Tour Golf 104,- Nail'n Scale 62,-
Star Control 104,- Spanky’s Quest 62,
Bestellannahme:

Mo. bis Fr. 14.00 bis 20.30 Uhr

Samstags 10.00 bis 18.00 Uhr Aktuelle Preisliste kostenlos!
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IR  \Wenn auch Sie ein SOFT & SOUND Geschdft in lhrer Stadt eré6ffnen méchten, rufen Sie uns an: Telefon: 0211/63 30 06

SPIELEN ONE £Npt ?
MIETEN MACHTS MOGLICH |

Bei SOFT&SOUND ¢ I ' = Deshalb zu Hause

‘kann man die neuesten testen und dann neu

Computerspiele = und originalverpackt
(Original mit bei SOFT & SOUND
Anleitung) einfach kaufen.

mieten*. ...Oder einfach zuriickgeben.

Fiir AMIGA - ATARI - IBM - C64 - GAMEBOY - GAMEGEAR - MEGADRIVE - SEGA KONSOLEN
W GET THE POWER "Bl TURBO SYSTEM!"
AMIGA 500 Speicherwerweiterung far AMIGA 500 und 2000
- auf2.5MB 222,- DM

] TURBO-Karten mit 68020er Prozessor {bis 3fache Geschwindigkeit nur 399,- DM
- auf25MBmitUhr  248-DM  _ 54pROZESSOR 68882 (20 MHz) bis 10fache Geschwindigk. zum Nachriisten  nur 179,- DM
- auftMB 59-DM " TURBO SYSTEM mit RED BARON nur 477~ DM
- auf1 MB mit Unr 69-DM  _ 1RBO SYSTEM mit COPROZESSOR 68882 nur 577~ DM’
- extlaufwerk 3.5 159.-DM  _ TyRBO SYSTEM mit COPROZESSOR 68882 und RED BARON nur 655~ DM
Soundblaster 2.0 dt. Version 279,~- DM ; R R T
- mit CMS CHIPS 333,— DM C N . ABSQFQ RT
Soundblaster pro 3 dt. Version 498,-DM i \iE WERE I
- mit Windows 3.1 579,- DM i WER U NG =

Adiib compatible Soundkarte  129,~ DM lhren n h‘stenf Soft & Sound-Partner
reisen und Angeboten zum:
-Kauf oder rufen Sie uns an.

AKTUELL: MEGA DRIVE oder GAME GEAR: 2 TAGE SPIELEN ...

SOFT & SOUND - PARTNER
IN OSTERREICH « SCHWEIZ

und NIEDERLANDE
GESUCHT

... NUR 1x BEZAHLEN - Preise von heute bis morgen! —

Druckfehler + Preisirrtiimer vorbshalten, alte Preislisten verfiersn ihre Gilltigkeit, nicht alle Artike! oder Angebote sind in jeder Filiale erhaltlich.

Hier finden Sie SOFT & SOUND in ganz Deutschland:

W-1000 Berlin 45,0sdorfer Str. 13, Telefon auf Anfrage * 0-1034 Berlin,Boxhagener Sir.23,Tel.: Ost-Berlin/5892067 « 0-1071 Berlin,
Rohdenbergsir.6/Ecke Schénhauser Allee, Telefon auf Anfrage ® O-1330 Schwedt/Oder Ringstr. 8, Tel.0037/3725/31620  W-2000 Hamburg 76,
Beethovenstr.57,Tel.:040/224633 2000 W-Hamburg, Beim Schlump 21,Tel.: 040/458115 » 2820 W-Bremen 71 Fresenbergstr. 54,Tel.:0421/607404 »
W-2300 Kiel Stemsir. 18 {am Wilhelmplatz), Tel.:0431/970046 » O-3014 Magdeburg,Braunschweiger Sir.104, « W-3100 Celle,ImKreise16,
Tel:05141/214411 » W-3300 Braunschweig, Holwedesir.10,Tel.:0531/508231 ¢ O-3300 Schénebeck Ahomstr.11,Telefon auf Anfrage

W-3343 Wolfenbiittel, Heimatstdttenweg 23, Tel.:05331/61820 ¢ W-4000 Diisseldorf 30, Gneisenaustr.1,Tel.:0211/4910187 « W-4040 Neuss,
Hamtorsir. 20,Tel.:02131/278967 « W-4050 Ménchengladbach, Neusser Sir.210,Tel.:02161/601556 « W-4100 Duisburg 1, Ulrichstr.2-4,
Tel:0203/21084 » W-4250 Bottrop 1,EssenerSir. 6,Tel.-02041/21973  W-4290 Bocholt, Nordwall 13,Tel.: 02871/184123 » W-4300 Essenl,
MoltkeStr.36,Tel.:0201/207629  W-4330 Miilheim, Delle 47,Tel.: 0208/390370 * W-4350 Recklinghausen, Dorimunder Sir.31, .

Telefon auf Anfrage ® W-4400 Miinster, Ferdinandsir.8,Tel.:0251/278515 ¢ W-4440 Rheine, Auf dem Thie 8, Tel.: 05971/2219 » W-4500 Osnabriick,
Petersburger Wol??7,Tel.:O541 /586809 * W-4630 Bochum,Hemner Sir.383,7el..0234/531018 * W-4690 Herne, Hauptsir. 178 Tel..02325/53643
W-4800 Bielefeld, Schlofhofstr. 1,Tel.:0521,/138033 » W-5000 Kéln 1,Von-Werth-Str.20-22, Tel.:0221/121806 « W-5000 K&ln 41 Gottesweg 149,
Tel.: 0221/446499 » W-5400 Koblenz, MarkenbildchenWeg 24,Tel:0261/31848 » W-5500 Trier, Zuckerbergsir.21,Tel.:0651/40532

W-5600 Wuppertal Friedrich-Engels-Allee296,Tel:0202/81118 « W-5787 Olsberg, Bahnhofsir.19,Tel.:02962/6753 « W-5800 Hagen,

Bergischer Ring 5,7el.:02331/26774 « W-5840 Schwerte,Friedenstr. 2, Tel.: 02304/2813¢ W-Iserlohn1, Hans-Bsckler-Str. 36, Telefon auf
Anfrage « W-5880 Liidenscheid, Forum am Stemplatz2, Tel.202351/21900 « W-6000 Frankfurt a.M. Wielandsir.25,Tel.:069/590180

W-6100 Darmstadt,Holzhofallee 1a,Tel.:06151/318755W-6300 GiefBen, Bahnhofstr. 6, Tel.:0641/71967 » 6348 W-Herborn, Westerwaldstr. 4,
Tel.:02772/ 41332 » 6360 Friedberg, Kaiserstr. 201 ,Tel.:06031/61917 « W-6500 Mainz 1,Kirschgarten 6,Tel.:06131/237665 » W-6600 Saarbriicken,
Stengelstr.8,Tel..0681/582771 ¢ W-6650 Homburg,Karlsbergsir.16,Tel.06841/15142 ¢ W-6670 St. Ingbert,Ludwig Str. 14,Tel..06894/382850
W-6680 Neunkirchen,Bohrhofstr. 13, Tel.: auf Anfrage ® W-6733 Hassloch Langgasse52,Tel.:06324/2092  W-6800 Mannheim, Jungbuschstr.3/Ecke
Luisenring,Tel.20621/101203 ¢ O-7033 Leipzig, Dreilindensir.17,Tel.-0037/41/4787781 » W-7500 Karlsruhe 1, Lessingsir.5, Tel.-0721/853360
W-7800 Freiburg, Lehener Sir. 24, Telefon auf Anfrage ® W-7850 Lorrach, Kreuzstr, 104, Tel.:07621/49690 » W-8000 Miinchen, Ringeisensir.8,
Tel:089/533716 » W-8134 Pécking, SchloBberg 2, {Im Bahnhof Possenhofen), Tel.: 08157/4088 «W-8360 Deggendorf, Metzgergasse 5,

Tel.: 0991/30376 « W-8500 Nirnberg, Findelwiesenstr.37, Tel.:0911/467744 ¢ W-8900 Augsburg,Heini-Dittmar-Str. 17,Tel.:0821/581993
W-8960 Kempten, Kronenstr.33,Tel.:0831/17762 ¢ 0-9102 Limbach-Oberfrohna, Querstr. 15, Telefon auf Anfrage

SOFT & SOUND Versandzentrale, Rethelstr. 130, 4000 Diisseldorf 30,Tel.:0211/633006

*Verleih auch an Kinder und Jugendliche {mit Zustimmung der Erziehungsberechtigten). Der Verleih von Spielen per Post ist leider nicht méglich!



AMIGA POWER DISK NR.12
Das Super-Layout-Programm

“Page Setter” fiir nur 19,80 DM!

Das komplette Profi-
Programm von Gold Disk!

Das ist Desktop Publishing pur. Mit Page

Setter schaffen Sie alles: Von der Gliick-

wunschkarte bis zur Vereinszeitung, el
vom Hinweisschild bis zum Bewerbungs- Markt & Techn!
schreiben. Page Setter ist die kompro-

miBlose Losung flr die professionelle Ll g

Gestaltung [hrer Dokumente. __D . RS
Nr

12

Akﬁangasaﬂschoﬁ

Und das bekommen Sie bei diesem
starken Layout-Programm:

I GA i'2r .15k - Page Setter arbeitet nach dem bewéhrten

B ‘ Boxen-System: Jede dieser Boxen kann

I I fa— ganz nach Wahl mit beliebig plazierbaren
iy B o und verkniipfbaren Text- und Grafik-

Elementen bestiickt werden.

- Eingebaute Editoren flr Text bzw. Grafik

erleichtern die Arbeit.

- Sie haben jede Menge Werkzeuge und

verschiedene Zeichensatze und

Schriftattribute zur Verfiigung.

Als Knijfler - Ganzseitenansicht und vielféltige

auf der Editierfunktionen.

Super-Software
mit oustihrlichen
nleitungen

o = B T POWER-DJs(: - Super-einfache Bedienung tber die
grafische Oberfldche.

Sensation “\,w“‘ﬂgt - Hervorragende Druckergebnisse auch auf
Komplette 0po® e Matrixdruckern. ;
Version des o gere® - Auﬁ{-érdem: E[I]I'llen Update-Coupon fiir

S 2 R Page Setter 2.0!

Pl.'mep' Layout- ' Nutzen Sie dieses Angehot

ogramms utzen Sie dieses Angebot zum

Wahnsinns-Preis von nur 19,80 DM!

{AGE SETTER



I az, der fasmanische Teufel, ist
ein ungeduldiger und verfres-
sener Geselle. Seit er von der Legen-
de des gigantischen tasmanischen
Seevogels Wind bekommen hat,
schwebtihm nur noch ein Ziel vor Au-
gen: Aus dem riesigen Ei des Feder-
tiers ein Omelett zu braten. In der Rol-
le des Teufelskerls kannt Ihr springen
und mit Wirbelwindattacken Gegner
aus dem Weg raumen — verschiede-
ne Extras verschaffen Euch fiir kurze
Zeit noch andere Handlungsmaglich-
keiten. Doch der Weg bis zum Nest
des Giganten ist lang und beschwer-
lich. Im Odland lauern Treibsandlo-
cher und Wasserfontanen — agares-
sive Steinmonster dienen bei vorsich-
figer Annaherung als Treppe. Habt Ihr
die Eindde hinter Euch gelassen, wer-
det Ihr in der Fabrik von GbergroBen
Kolben und Propellern in die Mangel
genommen. Buschratten und fleisch
fressende Pflanzen schnappen und
schieBen im Dschungel-Level auf
Euch. Rutschig geht’s im Eisland zu:
Fallt Ihr ins frostige Wasser wird Taz
vorubergehend eingefroren. Ahnlich
"Donald Duck — Quackshot” maBt
Ihr im ndchsten Abschnitt einen Gru-
benwagen durch schmale Gange und
iber klaffende Abgriinde einer verlas-

FEFT .

< =

- . Wy '.-.;'

88
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das Auto demolieren: Gezielte Spriinge zertriimmern das

Dem ersten Enﬁﬁégner miift '!hr

senen Mine mandvrieren. Nach Er-
klimmen der Azteken-Ruinen, wo zap-
pelige Fledermause und flammen-
spuckende Drachenkdpfe hausen,
liegt das Nest von "Mama-Seevogel
vor Euch. Aber welche werdende Mut-

Die Drachenkdpfe haben einen
heiflen Atem

Mit Hilfe der Kiste kommt Ihr
auf die Plattform

ter gibt gerne ihren anstehenden
Nachwuchs auf?

Verfressen wie Taz nunmal ist,
schluckt er restlos alles, was ihm in
die Quere kommt, Wahrend Tiefkahl-
fisch, Brathuhn, Friichteplatten und
Wasserbehalter Energie spenden,
schlagen Bomben und omindse Wei-
zensacke dem Allesfresser auf den
abgenharteten Maagen. Pepperoni ver-
schaffen ihm feurigen Mundgeruch,
der sogar die Steinmonster zur Kapi-
tulation zwingt. Damit Ihr nicht nach
jedem Ableben wieder am Anfang
des jeweiligen Abschnitts beginnen
muBL, strecken kleine Taz-Statuen bei
Berdhrung einen Arm gen Himmel
und markieren so den neuen Aus-:
gangspunkl,

Die Rabauken der Tiny-Toons-
Gilde genieBen hei mir ein hohes
Ansehen. Logischerweise ver-
spiirte ich bei Eintreffen des "Taz-
Mania”-Moduls ein spielfreudi-
ges Kribbeln in den Joypad-Fin-
gern. Leider versetzte mich das
was ich auf dem Monitor erblick-
te schnell wieder auf den Boden
der hitteren Videospielrealitat:
Das Level-Design von "Taz-
Mania” ist lieblos und an vielen
Stellen unfair. Grobe Animations-
phasen (vor allem bei den primi-
tiven End- und Zwischengeagnern)
kénnen auch mit Lachmuskel-
anregenden Zusatz-Comics (wenn
Taz z.B. ein Extraleben-Porirait
aufhebt) nicht dber die schlam-
pige Umseizung des Cartoon-
Hits hinwegtauschen. Ein Plus-
punkt sind die abgedrehten
Soundeffekte: Feinde marschie-
ren z.B. mit unterschiedlichen
Kurzmelodien ins Spielgesche-
hen und allein drei verschiedene
Slapstick-Klange vertonen Taz’
Landung nach einem Sprung.
Wenn lhr auf viel Show steht und
mit (leider) zuriickgebliebenem
Spielwitz leben kinnt, ist Sega’s
"Taz-Mania” trotzdem einen
Ausflug ins Toon-Land wert. Wer
allerdings mit Sonic- oder Mik-
key-Mouse-Niveau rechnet, wird
enttauscht nach wenigen Stun-
den das Joypad beiseitelegen.
MICHAEL PAUL

Am Ofen in der Fabrik verbrennt BV TV
Ihr Euch leicht das Fell
SPIELETYP: '

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Theo Kranz

Bomben sind selbst fiir Taz’
Magen zu schwer zum Verdauen

|

|
ANZAHL DER SPIELER: 1 |
FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

50%
GRAFIK

57%
MUSIK |

63%
SOUNDEFFEKTE

Fiihrerhaus



N eben "Bulls vs Lakers” von
Electronic Arts dirft Ihr

diesen Monat auch in "David Robin:
son's Supreme Court™ auf Korbjagd
gehen. Mit Eurem Team nehmt Ihr an
ginem Turnier leil oder bestreitet ein-
zelne Spiele. Eine "Role Play"-Option
beschrankt Euch auf einen einzigen
Akteur, den Ihr permanent steuert —
iiber die CTaste fordert lhr Pdsse von
Euren Kollegen an. Freiwdrfe erfor-
dern genaues Timing: Ein Indikator
lauft seitwarts Gber den Korb, ein ge-
fihlvoller Knopfdruck im passenden
Moment befordert den Ball ins Ziel. In
einer Auszeit werft hr einen Blick auf
den Zustand Eurer Mannen'; rechtzei-
liges Auswechseln bewahrt sie vor
der Erschopfung.

"Supreme Court" scrollt diagonal.
Der Bildschirm ist in zwei Abschnitte
unterteilt. Sobald das ballfihrende
Team die Mittellinie passiert hat, wird
automatisch aul die andere Halfte des
Spielfelds umageblendet.

W&.a

Die Spielfeldperspektive ist ge-
wohnungsbediirftig, hat aber
auch einen Vorteil: Durch das
Umschalten wird immer "nach
oben” auf den Korb gespielt.
Uberhaupt kommt aufgrund des
Diagonal-Scrolling mehr Uber-
sicht auf — undurchschaubare
Rangeleien und Pulks konnte ich
nicht entdecken. Leider ist’s
nicht maglich zu zweit in einem
Team aufzulaufen. AuBerdem

Der "exotische” Blickwinkel schafft Ubersicht

sind vier Mannschaften auf Dau-
er zu wenig, auch wenn ein kom-
petenter "Role Player” im All-
Star-Team mitmischen darf. Mir
personlich gefdllt “Supreme
Court” trotzdem einen kleinen
Tick besser als "Bulls vs Lakers™.
Im Gegensatz zum Konkurrenz-
produkt trumpft hier die Spiel-
barkeit auf, die "Grundausstat-
fung” laBt jedoch zu wiinschen
tibrig. MICHAEL PAUL

SUPREME COURT BASKETBALL

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 2 Spielvarianten,
3 Schwierigkeitsgrade, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

60%

GRAFIK

47%

MUSIK ‘

54%
SOUNDEFFEKTE

525

Trotz 3-D-Scrolling kein Geschwindigkeitsrausch

P [anetenrettung steht wieder
ginmal auf der Tagesord-
nung: Die "Galaxy Force"-Umgebung
prasentiert sich in 3 D, Ihr seht Euren
Weltraumaleiter von hinten und die
feindlichen Objekte kommen aus der
Tiefe des Kampfbildschirms auf Euch
zugezoomt. Jeder der sechs Level ist
zwelgeteilt: Erst absolviert Ihr einen
ausgedehnten Tieffluganariff tiber die
Planetenoberflache, danach saust lhr
durch einen rechteckigen Korridor:
Zwei Watfensysteme stehen Euch zur
Verfiigung: ein DoppelschuB, der auf
Wunsch arretiert wird sowie zielsu-
chende Raketen, Feindliche Treffer
schlucken Euer Schutzschild und Eu-
re Energiereserven — sind letztere
aufgebraucht, ist die nachste Kolli-
sion far Euch fatal. Erst wenn Ihr eine
bestimmte Anzahl von Feinden vom
Bildschirm geputzt habl, spendiert
Euch ein Versorgungsraumschiff zu-
sdlzliche Energie.

Dem eigenen Raumschiff iber
die gesamie Spieldistanz in die
Diisen zu schauen, langweilt
spatestens nach dem dritten Le-
vel. Die quergesireifte Umge-
bung, die den 3-D-Effekt simu-
liert”, ist selbst bei voller Be-
schleunigung noch zu lahm, um
galaktisches Geschwindigkeits-
Feeling aufkommen zu lassen.
Zwei Pluspunkte lassen sich bei
genauem Hinsehen (und -hiren)

doch entdecken: Die Planeten im
Hintergrund sind schin anzu-
schauen und in den Tunnels wird
Euch durch verstandliche Sprach-
ausgabe mitgeteilt, in welche
Richtung sich die nachste Kurve
windet. Wer sich unbedingt eine
Die-Feinde-zoomen-auf-mich-

zu”-Ballerei in seinen Modul-
schacht stopfen mochte, ist mit
”Burning Force” weit besser be-
dient. JAN BARYSCH

| MEGADRIVE |
SPIELETYP: T 1
MM

| HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Soundment, Levelan-
wahl, 3 Schwierigkeitsgrade

Fortgeschrittene

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

|

\ GRAFIK
29%

‘ MUSIK

21%
SOUNDEFFEKTE

29% i)
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Ein neuer Soloteilnehmer am
Konsolenrennsport geht an
den Start: Bei "Ayrton Senna’s Super
Monaco GP 2" sitzt Ihr hinterm Steu:
er des Formel-1-Boliden und seht die
Strecke perspektivisch auf Euch zu-
kommen. Uber der Piste ist ein grofer
Rilckspiegel angebracht, in dem Ihr
das Feld hinter Euch genau Ober-
blicken konnt. Schaltung und Steue-
rung werden vor dem Start festgelegt.
Zwischenbilder und Sprache von und
mit Ayrton Senna wurden zuhauf in
das Modul gepackt. AuBer dem Trai-
ningsmodus kannt lhr "Senna's
Grand Prix" und eine Weltmeister-
schaft anwahlen. In "Senna's Grand
Prix" stellt Euch der Formel-1-Pilot
seine Lieblingsstrecken personlich
vor, ehe |hr Euch in den Wagen
zwangt und einige Runden auf den
Kursen fahrt, Im Weltmeisterschafts:
modus kannt Ihr bei Bedarf erst ein
paar Aufwarmrunden auf der unbe-

EE=

Nicht nur dieses Element erinnert an den Vorgénger: Der Riickspiegel r:.uqu'meﬁ;das- Geschehen
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kannten Sirecke drehen, um die Sta-
Benverhaltnisse selbst kennzulernen.
Danach geht es in einer Qualifika-
tionsrunde um gute Rundenzeiten
und damit um eine Startposition in
dem 16 Teilnenmer umfassenden

| TRANSMISSION | SELECT|

AUTOMBETIC. ]
AP EECLMANTAL

MANOAL ]

o
\ acceLernton
N_L_BRAKE

AuBer Steuerung und Getriebe
istam Wagen nichts zu verandern

SENNR GP

'
Ayrion Senna begleitet den

Einsteiger durchs ganze Spiel

Feld. Verursacht Ihr einen Crash, ver-
liert Ihr dabei nur Geschwindigkeit
und seht die Computerrenner an
Euch vorbeiziehen. Eine kleine Be-
sonderheil ist die Moglichkeit des
Runterschaltens beim Automatikge-
triebe. Dies wird mit dem Steuerkreuz
realisiert. Im hektischen Renngetiim-
mel schaltet |hr teils versehentlich ei-
nen Gang runter und werdet sofort
von den anderen Teilnehmern (ber-
holt. Konnt Ihr aus Zeit- oder Lust-
grinden nicht die ganze Weltmeister-
schaft an einem Stlick durcharbeiten,
darf Eure Position im Rennklasse-
ment abgespeichert werden. In den
"Options” konnt Ihr dbrigens festle-
gen, ob Euch die Meniis auf Englisch
oder auf Japanisch serviert werden..

In der Aufwarmphase lernt Ihr
die Streckenverhéltnisse kennen

<R = =

ﬂ.‘ Zeit .‘nder Vorrund
bestimmt Eure Stariposition

Rennspiele fiir nur einen Spieler
zu programmieren, halte ich per-
sdnlich fiir eine Unsitte. Zu zweit
macht’s einfach doppeli so viel
SpaB. Trotzdem ist Segas Renn-
spiel mit dem ewiglangen Na-
men ganz gut gelungen. Der Wa-
gen folgt brav Euren Kommandos
und auch das Geschwindigkeits-
gefiihl kommt ganz gut riiber.
Grafisch bietet “Ayrton Sennas
Super Monaco GP 2” die schon-
sten Scroll-Hintergriinde im
Mega-Drive-Rennzirkus. Auch in
der Kategorie "bester Riickspie-
gel” fiihrt die Raserei das Feld
an. Die Motorengerausche ma-
chen einen recht authentischen
Eindruck und die Sprachausgabe
|aBt sogar einen brasilianischen
Akzent erahnen. Das takiische
Element (Sprit sparen, Reifen
wechseln, Spoiler reparieren,
etc.) fehit komischerweise ganz.
Ich zumindest erwarte mir von
einem Rennspiel, an dem an-
geblich ein Profi mitgewirkt hat,
gnadenlosen  Rennrealismus.
Und doch scheidet Ihr z.B. nur
aus, wenn lhr ein Hindernis am
Fahrbahnrand frontal rammt.
Wenn Ihr keinen Wert auf mensch-
liche Mitfahrer legt und mit einer
dem Vorganger sehr dhnlichen
Fortsetzung zufrieden seid, konnt
Ihr auf dieses Modul der ange-
henden Oberklasse zuriickgrei-
fen. JAN BARYSCH

SPIELETYP: %’ @

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

|
FEATURES: Soundmenti, 3 Spiel- |
varianten, High-Score-Liste, Balte-
rie

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

63%
GRAFIK

58%
MUSIK

64%
SOUNDEFFEKTE




SUper Hydlide" hat sich das
populdre "Bose” fir einen
Besuch am nachsten Wochenende

zum Tee angekiindigt. Dies sturzt die
Ratsversammlung des Marchenlan-
des intiefe Verzweiflung und das Land
in Aufruhr. Ihr, als Super Hydlide, wer-
det auserwdhlt, mal nach dem Rech:
ten zu sehen.

Bevor Ihr in die Fantasiewelt ein-
taucht, gebt Ihr Euch einen Namen
und Eure Wunschprofession ein: Krie-
ger, Dieb, Priester oder Manch. Habt
Ihr die (vom Mega Drive ausgewdrfel-
fen) Werte akzeptiert, kann's losge-
hen: Euer Abenteuer beginnt in einer
Stadtim Wald. Beim gemiitlichen Ein-
kaufshummel durch die Stadt emp-
fiehlt es sich, etwas Proviant, Waffen
und Ristung einzupacken. VerlaBt Ihr
die Stadt, konnt Ihr die Ausristung
dann sofort erproben. Ein wirklicher
Held vertrimmt nur bose Monster, al-
so Finger weg von den lieben Baum-

Kisten verbergen %‘""
niitzliche %P
TdEd

Gegenslande &&=

braeht, unternehmt Ihr ausfilhrlichere
Expeditionen. Die Landschaft zeigt
sich Euch hierbel'immer aus der Vo
gelperspektive. AuBerdem miuBt Ihr
drauf achten, nicht zuviel mitzu-
schieppen, da Ihr sonst keine gefun:
denen Gegenstande mehr ginsacken
konnt Zu werug Proviant ist jedoch

Life
o _____

Attackpoint

- In diesem
fae Kiloster wartet
" R die Befirderungs-
Y : kommission

geistern und den friedfertigen
Schleimbatzen. Nur die naschhaften
Kannibalen sind firs erste zum Ab-
schuB freigegeben. Sobald gentigend
Erfahrungspunkte gesammelt sind,
konnt Ihr das Kloster besuchen. Hier
werdet Ihr "befdrdert", und Eure Attri-
bute steigen an. Alternativ konnt Ihr
gesammelte Erfahrungspunkte auch
in neue Zauberspriiche umsetzen.
Habt Ihr Euch so richtig in Form ge-

Auf der freien Wﬂdbahn warten die Mansterhorden

auch fatal, denn knurrt erst mal der
Magen, geht es mit der Lebensener-
gie ganz rapide in den Keller. Am be-
sten sucht [hr abends ein Gasthaus
auf, um Krafte fr den neuen Tag zu
sammeln. Besonders wenn Ihr einen
Dungeon durchstobert und dabei den
Oberwachter aufschreckt, braucht lhr
jeden Lebenspunkt. Geht Ihr aus der
Konfrontation als Sieger hervor, ent:
schddigt Euch ein wertvolles Artefakt

flir die Kampfesmiihe. Dank zahirel-
cher Tips aus der Bevolkerung findet
Ihr: immer neue Brutstdtten des Bo-:
sen. Erst wenn diese Krafte vallig ver-
nichtet sind, herrscht wieder Frieden
im Land der Feen. Alle Bildschirmtex-
te von Super Hydlide sind englisch,
die Anleitung st in Deutsch.

Banacs

Vor mehr als einem Jahr war die-
ses Modul bereits als Import er-
haltlich. Damals schon war es
nicht mehr auf dem neuesien
Stand der Rollenspielentwick-
lung — jetzt zeigt sich das Alter
natiirlich noch deutlicher. Nur
zwilf Zauberspriiche, 13 Monster
und 20 Artefakte sind wenig, ver-
glichen mit anderen Rollenspie-
len. Technisch steckt ebenfalls
der Wurm drin: Sprecht lhr mit
Passanten, bekommt Ihr oft nur
verstimmelte Texte zu lesen.
Das Umblenden von Bild zu Bild
dauert ebenfalls zu lange, und
das gesamte Spieldesign wirkt
unausgereift. Es ist zwar reali-
stisch, daB jede Miinze Gewicht
hat; wenn es aber unmiglich
wird, Geld zu sparen, weil das
Gewicht jeden Tragebeutel
sprengt, nervt solch Realitatsna-
he. Auch das Monsterklopfen im
Actionmodus ist langweilig.
Wenn man ausreichend Frustto-
leranz mitbringt, ist Super Hyd-
lide spielbar, allerdings sind an-
dere Rollenspieltitel besser.
STEPHAN ENGLHART

SUPER HYDLIDE

| SPIELETYP:

HERSTELLER: T & E Soft
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie |

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

28% |
GRAFIK -
66%

MUSIK

55% |
SOUNDEFFEKTE |

A9 7%PEsrE
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Auch auf dem Mega Drive
begibt sich der Hohlen-

mensch Chuck auf eine abenteuer-
liche Reise, um sein holdes Welb aus
den Fangen eines Unholds zu befrei-
en, Sein Weg fiihrt ihn durch steinzeit-
liche Landschaften, tber Land und
unter Wasser, durch vulkanische Hoh-
len, Eiszeiten und sogar durch einen
ausgewachsenen Saurier — grafisch
ist's als gnadenloser Angriff auf die
Lachmuskeln angelegt. Die Level sind
gespickt mit Urviechern aller Arten
und GroBen. In altbekannter Jump
'n'Run-Manier wird Uberwiegend von
links nach rechts gelaufen und ge-
sprungen. Manchmal bieten sich
auch einige Urtiere als Transportun-
ternehmer an. Ein freundliches Mini-
mammut nieBt (1) Euch beispielsweise
in der ausgehenden Eiszeit auf die
nachste Plattform. Versperrt Euch ein
Feind den Weg, schubst lhr ihn vor-
zugsweise durch “Bauchausstrecken”

92 \Video Games 8

Chuck Rock ist das lustigste Spiel fiirs Mega Drive

von der Plattform. Steinwiirfe und ein-

gesprungene FuBtritte erfiillen jedoch
denselben Zweck. Nach jedem Level
wartet ein urzeitgemaBer Endgegner
auf Euch der jedesmal eine andere
Taktik von Euch erwartet. Mal ist's ein

Mit der Dinosaurierfihre wird
ans andere Ufer ibergesetzt

Mammut, das Euch mit Schneebéllen
traktiert, mal gilt es einen Unterwas-
sersaurier fertigzumachen. Wie Ihr al-
lerdings den Unhold dazu bewegt,
Eure Angebetete freizulassen, wird
nicht verraten; macht Euch auf einen
Gag gefaBt! Extras qibt's kaum: Her-
umliegende Nahrungsmittel bringen
Punkte aufs Konto, umherspringende
Herzchen frischen Eure Lebensgei-
ster auf. Ab und zu wird sogar etwas
Denkarbeit von Chuck verlangt (wie
komm ich bloB auf die Plattform mit
dem Herz?). Fiihlt sich der Held ver-
nachldssigt, tut er, was der wohlerzo-
gene Hohlenmenschen so tut, wenn
er sich unbeobachtet fiihlt: Er 1aBt die
Zunge baumeln oder kratzt sich am
Hinterteil,

Durch das Sauriersterben habt
Ihr keineswegs weniger Gegner

okl

Unglaublich witzig: Ein animier-
ter Gag-Comic fiirs Mega Drive.
Waére "Witzspiel” nicht schon
seit "Parodius” oder "Toejam &
Earl” ein feststehender Begriff,
kinnte "Chuck Rock” locker als
Definitionsgrundiage  dienen.
Mit der Animation und dem Aus-
sehen der Sprites wird ein wahr-
lich urkomisches Witzfeuerwerk
abgebrannt. Das Parallax-Scrol-
ling beschrankt sich zwar auf
zwei Ebenen (Plattformen und
Hintergrund), aber wer achtet
schon auf solche Kleinigkeiten,
wenn ihm vor Lachen die Tranen
in den Augen stehen. Auf dem
Mega Drive wurde realisiert, was
auf dem Master System fehit:
steinzeitlicher Hintergrund (schon
bunt) und zum Spielwitz passen-
de Musik. Vom Vorspann abgese-
hen wird Euch in jedem Level ein
neues fetziges Musikstiick vor-
geseizt. Die einzigen vor dem
Spielanwahlbaren Optionen sind
“Musik aus” und "Soundeffekie
aus” — villig unnotigerweise;
ohne den tollen Sound geht viel
Spielwitz verloren. Die Steue-
rung hat auf dem Mega Drive den
miiden Charakter der 8-Bit-Kon-
sole verloren. Dieses humorvolle
Jump'n’Run ist inhaltlich und
technisch zwar kein Meilenstein
seiner Zunft, sollte aber trotzdem
in keiner Mega-Drive-Sammiung
fehlen. JAN BARYSCH

SPIELETYP:

HERSTELLER: Virgin
TESTVERSION VON: Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

77%

GRAFIK

78%

MUSIK

65%
SOUNDEFFEKTE

7

9% SPIELSPASS




z wei Jahre durften sich Im:
portkunden mit dem schwar-

zen Flattermann abmiihen; jetzt sind
auch die "offiziellen” Kaufer an der
Reine, dem Freund der Menschhegit
unter die Arme zu greifen. Kurz bevor
die Fortsetzung des Kinostreifens
("Batman Returns” startete am 16.
Juli) in unsere Kinos kommt, er-
scheint die Umsetzung des ersten
Tells auf dem Mega Drive,

Die Aufgabe unseres Fledermaus-
helden, der mit allerlei niitzlichen
Gimmicks ausgestattet ist, bestent
darin, den verriicklen Verbrecher
Jack (nebenbei auch Morder von Bat:
mans Eltern) kaltzustellen. Am Ende
des zweiten Levels (Axis Chemiefa-
brik) ist ihm das anscheinend gelun-
gen — der bose Jack plumpst in ein
SaurefaB. Doch kurze Zeit spéter
taucht ein Bosewicht mit kannibali-
schen Gesichtsziigen und bleichem
Taint auf. Der feuflische Joker ist ge-
boren und schwort die Menschheit
auszulaschen.

Schauplatz des Geschehens ist die
fiktive Stadt Gotham City, in der Ihr
erst Jack, dann den Joker durch
sechs Level bis zur Gotham Cathedral
jagt. Uber den Dachern der Comic

Metropole kommt's schiieBlich zum
Showdown. Davor durchstreift Bal:
man lypische Jump'n'Run:Levels und
beweist sich in zwei Ballereinlagen.
Letztere hestreitet er im Bat-Mabil
bzw. im Bat-Flugzeug. Als Walfen die-
nen MG-Feuer, sowie eine begrenzte
Anzahl Raketen.

Mit einer handlichen Bazooka
wird auf Batman geschossen

Auf den StraBlen von Gotham
City...

Ansonsten bewegt sich der Held im
Fledermauscape mit einer bestimm:
ten Menge Lebensenergie und einer
Anzahl Balaranas (Batmans Wurfwaf-
fe) dureh die StraBen und Gebdude
von Gotham City. Viele Feinde versu-
chen den schwarzen Mann zu ha-
schen und seiner Lebensenergie zu
berauben — durch Messerstich und

PistolenschuB, ~ flammenspuckend,
bombenwerfend oder sehwertschwin-
gend.

Glicklicherweise gibt es: drei ver-
schiedene Symbole, mit denen lhr
Euch Extraenergie, finf Batarangs
oder ein Extraleben dazuholt. Zusétz
lich verfigt Batman tber eine tragba-
re Strickleiter, mit der er kurzerhand in
den zweiten Stock klettert.

Am explodierenden Rohr hangt
sich’s nicht gut

... Wwartet am Ende ein bitter-
baser Blaumann-Endgegner

Varsicht Bananenschalen: In der Axis-Chemiefabrik lebt Ihr auf dem Hosenboden.

Verliert [hr trotzdem alle der maxi-
mal sieben Leben, werden finf Level:
Continues angeboten. Nattrlich trefft
Ihr am Ende eines: jeden Levels auf
einen Endgeaner, der besonders viele
BalarangTreffer, FuBlritte und Faust-
schldge einsteckt,

Eure Importmodule kénnt Ihr ver-
stauben lassen: Mit Batman er-
scheint nun ein weiteres Altmo-
dul hochoffiziell auf dem deut-
schen Markt. Die Zeit ging an
Batman jedoch nicht spurlos vor-
iiber: Diese kleinen Sprites ha-
ben mir vor zwei Jahren noch ge-
fallen? Auch die Hintergriinde
sind trist und das Scrolling ruck-
lig — mein einst heiBgeliebier
Batman gefiel mir 1992 nicht
mehr so gut. Nach langerem
Spielen hatte der Charme des
Moduls jedoch ein Comeback:
Obwohl die Grafik etwas veraltet
wirkt, macht das Spiel SpaB. Ab-
wechslungsreich, motivierend,
unterhaltsam — diese Vorziige
garantieren Batman auch nach
zwei Jahren noch eine gute Wer-
fung. Besonders hervorzuheben
ist iibrigens die Musik von Sun-
soft’s Erstling. Abwechslungs-
reich und technisch gekonnt ein-
gespielt, machen diese Songs
auch dem eingefleischten Disco-
ganger viel SpaB.

ANDREAS KNAUF

| MEGADRIVE |
! SPIELETYP: gv-!}

| HERSTELLER: Sunsoft
| TESTVERSION VON: Sega

|
| ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Sound-
mend, 3 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
‘ und Profis

| CA.-PREIS: 110 Mark

65%
GRAFIK

| 180%
MUSIK

39%
| SOUNDEFFEKTE

[7150 s
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Sieben magische Gegenstande miBt Ihr erpriigeln

D er miese Baldrog entfihrt
die schone Prinzessin Sal-

lasar und halt sie in seiner finsteren
Burg gefangen. Der obligatorische
Held ist automatisch zur Stelle: Als
Krieger oder Magier bietet Ihr dem ko-
niglichen Vater der Prinzessin Eure
Dienste an. Im Zwei-Spieler-Modus
des von Taito inszenierten Action-
Adventures (bernimmt ein Spieler
den Part des Zauberers, wahrend der
andere das Breitschwert schwingt,
Das Spielgeschehen seht Ihr dabei
von der Seite. Sieben Gegenstande
gilt es ausfindig zu machen, um bis
zum damonischen Baldrog vorzudrin-
gen. Endlose Monsternorden versu-
chen Euch den Weg zu versperren
und wollen an Eure Hilpoints. Wah-
rend sich der Krieger nur um seine
Gesundheilspunkte sorgen muB, hat
der Magier auch auf sparsamen Ge-
brauch seiner Magiepunkte zu ach-
ten. Erschlagene Monster hinterlas-
sen Geld, das in Hotels, Apotheken
und Waffenladen verpraBt wird. Eben-
s0 werden durch zunelmende Kampf-
erfahrung die Hitpoints gesteigert
oder neue Zauberspriiche erlernt.

Fiir sln ﬁherwiagend vmn'l’rﬂ_ye-g

lei lebendes Spiel ist di

der mdglichen Anurlﬂssemaun.-
;;m mlnkrl ausge E

und mit nach unten gerichteter
Klinge auf einen Gegner sprin-
gen. Der Magier beherrscht so-
gar nur die ersten beiden Techni-
ken. Grafisch bewegt sich "Ca-
dash” nur knapp iber Master-
System-Niveau. Die Monster
wachsen endlos nach und ma-
chen die Priigelei unfair. Wer
sich unbedingt im finsteren Mit-
telalter priigeln will, sollte lieber
auf die "Golden Axe”-Serie zu-
riickgreifen. JAN BARYSCH

SPIELETYP: o B sal:

HERSTELLER: Taito
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 |
FEATURES: - '

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene |
und Profis [

CA.-PREIS: 110 Mark

45%
GRAFIK
52%
MUSIK

42%
SOUNDEFFEKTE

38% SPIELSPASS §
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Graﬁscb _q;b!s mchts Neues

D ie Master-Variante erreich-
fe uns fir den Ramparls-

Artikel in der VIDEO GAMES 6/92 zu
spal.

Spielt Ihr alleine, verteidigt Ihr Eure
Burg gegen eine feindliche Segel-
schiff-Armada, indem Ihr mit Euren
Kanonen die Schiffe versenkt, bevor
sie an Euren Burgmauern groBeren
Schaden verursachen. Ist der Angriff
vortiber, missen die beschddigten
Mauern mit Tetris-dhnlichen Mauer-
stiicken wieder geflickt werden. Dazu
steht jedoch nur eine kurze Zeitspan-
ne zur Verfligung. Je nachdem, wie
groB das von Euren Mauern um-
schlossene Areal ist, werden Euch
nach der Wiederaufbau-Phase neue
Kanonen zugeteill. Im Zwei-Spieler-
Modus verteidigt jeder Spieler seine
Burg gegen den Kontrahenten. Verlo-
ren hat, wer seine Mauern nach dem
Angriff nicht wieder abdichten kann.
Schaffen dies beide Spieler nicht,
wird die Reparaturphase wiederholt.
Der endgiiltige Verlierer wird im Ab-
spann auf die Guillotine geschickt.

Wsé

Grafisch schlagt die Master-Sy-
stem-Version der Burgenballerei
am ehesten nach der NES-Va-
riante — die Rampart-typische
Sprachausgabe fehlt jedoch. Das
Fadenkreuz bewegt sich im Ver-
teidigungsfall noch langsamer,
als auf dem Lynx. Rutscht der
“Place Cannons”-Balken von
oben nach unten iiber das Bild,

wird das Szenario sogar ausge-
blendet. AuBerdem gibt’s Re-
chenzeitprobleme: Habt Ihr ein
Gebiet umzaunt, miiBt lhr teil-
weise sekundenlang auf die An-
erkennung des Territoriums war-
ten. Sind die einzelnen Nachteile
der Master-System-Variante von
”Rampart” fiir sich nicht so
schlimm, addieren sie sich doch
zu einer schlechteren Spielbar-

keit. JAN BARYSCH
RAMPART

| MASTER SYSTEM |
| SPIELETYP: i

HERSTELLER: Domark
TESTVERSION VON: Domark

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis
CA.-PREIS: 100 Mark

| 50%
| GRAFIK

21%
MUSIK

16%
SOUNDEFFEKTE

[ro% s




J ordan "Karaleka" Menchners
Prince of Persia erschien vor
zwei Jahren fUr alle gangigen Heim-
computersysteme — und war so er-
folgreich, daB jetzt eine Lawine von
Modulumsetzungen erscheint. Den
Anfang im Videospielreigen macht
Domark mit einem Master-System-
Prinzen: Ihr tragt das blitenweise
Hemd eines Marchenprinzen, den ein
despotischer GroBwesir in unterirdi-
sche Kerkergewdlbe verfrachten lies.
Zu allem Uberfluf will dieser Ubelta-
ter, Jaffar mit Namen, auch noch die
Tochter des abwesenden Sultans ehe-
lichen. Natdrlich liebt sie nicht ifn,
sondern Euch, den smarten Prinzen
im tiefen Kerker des Palastes. Ihr habt
60 Minuten Spielzeit, um zur Prinzes-
sin zu gelangen, Jaffar zu besiegen
und damit als Retter des Throns in die
persische Geschichte einzugehen.
Das Spiel ist in drei groBe Palastab-
schnilte unterteilt, wobei jeder Be:
reich des Plastes aus drei bis sechs
weiteren Levels bestent. Ihr beginnt
im Kerker mit der Suche nach einem
Schwert, denn am Anfang seid Ihr
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Der weite Sprung

ist dank der Steuerung nicht leicht auszulisen

ganzlich unbewaffnet und damit den
vereinzelt auftauchenden Palastwa-
chen ausgeliefert. Euer Abenteuer ist
klassisch von der Seite dargestellt,
gescrollt wird jedoch nicht; statt des-
sen schaltet der Bildschirm um, so-

Die Tiir zum nachsten Level
muf erst gedffnet werden

bald Ihr ihn durchlaufen habt. In den
Géngen des Palastes erwarten Euch
Hunderte von versteckten Fallen,
Schwertkdmpfe mit Wachen und hier
und da auch mal eine Priigelei mil
einem Skeletl. Samtliche Bewegun-
gen Eures Helden und der Gegner
sind absolut flissig animiert, sehr
beeindruckend auf einen 8-Bil-Sy-
stem. Die Levels sind duBerst umfang:
reich; FuBbodenschalter, die Tore off-
nen oder Plattformen verschwinden
lassen, sind das vorherrschende

Spielelement. FleiBiges Kartenzeich-
nen empfiehlt sich also. Freundlicher-
weise wurde auch ein PaBwortsystem
spendiert.

EF ~F R SEW % -
Ein Schwertkampf wie im Film,
Douglas Fairbanks la6t grifien.

Das Paliworisystem ist sehr
hilfreich

Die liebevoll ertiiftelte Animation
des Helden ist das erste was
beim persischen Prinzen auffallt
und fiir viele der Hauptgrund,
sich mit dem Spiel zu beschafti-
gen. Zwar sind die Levels clever
aufgebaut und geizen nicht mit
versteckien Gags, die uniiber-
schaubare Grifie der Umgebung
langweilt den Spieler aber
schnell durch monotone Hinter-
griinde und sich wiederholende
grafische Elemente. Sound ist
kaum vorhanden und auch die
filmartigen Zwischensegenzen
der Originalversionen wurden
nicht vollstandig iibernommen
— dadurch geht viel Atmosphare
fléten. Trotzdem kann man dem
Spiel einen gewissen Charme
und deutliche Suchteffekte nicht
absprechen. Hat sich der Spieler
namlich erst mal mit der Steue-
rung vertraut gemacht, kommt er
recht schnell voran. Leider wurde
vor allem in den Schwertkampf-
sequenzen etwas geschlampt —
Die Spielbarkeit hakt hier etwas.
Alles in allem bleibt Prince of
Persia, das was es schon auf den
Computern war: Ein empfehlens-
wertes Action-Adventure mit ge-
wohnungsbediirftiger Steuerung
und einem exzellent animierten
Helden. JULIAN EGGEBRECHT

PRINCE OF PERSIA
| MASTER SYSTEM

SPIELETYP:

HERSTELLER: Domark
TESTVERSION VON: Domark

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
[ geschrittene und Profis

| CA.-PREIS: 100 Mark

67%
GRAFIK

22%
MUSIK

40%
SOUNDEFFEKTE

8 Video Games a5



E igentlich ist Chuck ein gemiit:
licher Kerl, der am liebsten im
Eingang seiner Steinzeithohle sitzt,
etwas [riert (denn das Feuer ist noch
nicht entdeckt) und in den steinzeitli-
chen Sonnenuntergang traumt. Dum-
merweise haben ihm einige ungebe-
tene Besucher mit steinzeitlich
schlechten Manieren sein (reues
Weiblein entfiihrt. Nicht, daB Chuck
davon besonders betroffen ware, aber
als Mann hat man ja schlielich Ver-
pflichtungen. Also trottet er mil han-
genden Armen los, seine Hohlen-
Haushaltshilfe zu befreien. Da er, wie
schon erwahnt, ein eher gemitlicher
Kerl isl, konnt Inr seine Kamplerfah-
rung getrost mit Null Komma null be-
werten. Schlagen oder Treten sind fir
Chuck vollig unbekannte Vokabeln.
Gilt es irgendetwas Lebendig-Lastiges
aus dem Weg zu raumen, verlaBt sich
unser Held ganz auf seinen vom
Steinzeit-Humpentraining gestahlten
Wanst. Einmal kurz den Bauch ausge:
streckt, und schon macht der Entge-
genkommende Platz. Vermittelt der

96 Video Games 8

Gegner einen zu gefahrlichen Ein-

druck, kann Chuck ihn auch auf Di-
slanz durch Werfen eines aufgesam:
melten Steines zu den Ahnen schik-
ken. Wer Chuck genauer betrachtet,
kommt kaum auf die Idee, er konnte

Bauch raus! Chuck in bewahrter
Kampfthaltung

Unter solcher Last geht sogar
Chuck in die Knie

genug Kraft aufbringen, um manns-
hohe Felsbrocken zu tragen. Und
doch gehort dies zu seinen leichte-
sten Ubungen. Er vermag solche
Brocken sogar ein beachtliches Stiick
weit zu werfen (stark gebiickt, versteht
sich). Geht es mal an einer Stelle
selbst durch Steintreppenbauen nicht
weiter, miBt [hr in den ersten beiden
Bildern nach kleinen weiBen Pfeilen
Ausschau halten. Dort findet Ihr das
geeignele Transportmittel zur néch-
sten Plattform. Spater werden Euch
allerdings solche Hinweise nicht
mehr gegeben. Sei dies ein Flatter-
mann, der Euch am Schopf gepack
ein Stiick abschleppt, oder etwa ein
Krokodil, das sich als Wipp-Katapult
zur Verfugung stellt.

'l_-’ ! ”’..|I x _.".'-I ).‘ !"I A l?.x:\‘:'l‘.,

Viele Plattformen erreicht Ihr nur
durch geschicktes Steinestapeln

Auch damals konnie der
(Hohlen-)Mensch schon fliegen

Einer Gerdllawine gleich kom-
men in letzter Zeit massig Stein-
zeitspiele auf uns zu. Wahr-
scheinlich sind den Entwicklern
die Science-fiction-ldeen end-
lich ausgegangen. Trotzdem ist
der SpielspaB, den "Chuck
Rock™ auf den Bildschirm zau-
bert, klar iiber Steinzeitniveau.
Feinde durch  "Bauchaus-
strecken” aus dem Weg zu rau-
men ist ein witziger Einfall —
und keine recycelte Urali-Spiel-
idee. Mit Chuck wurde der typi-
sche Antiheld zum Liebhaben er-
schaffen. Niedrige Stirn, tieflie-
gende Augen, iiberlange Prima-
tenarme und natirlich Bauch
sind die auffallenden Merkmale
des Steinzeit-Normalverbrau-
chers. Ansonsien macht Chuck
immer einen sehr lassigen, fast
miiden Eindruck. Ein wenig von
Chucks Tragheit hat allerdings
auch die Steuerung abbekom-
men. AuBerdem wurde an der
Optik gespart: Es gibt absolut
keine Hintergrundgrafiken, die
Plattformen schweben vor dem
schwarzem Nichts. Das laBt das
Geschehen zwar etwas simpel
erscheinen, ist aber bei der Er-
kennung der Feinde (z.B. laufen-
de Steine) durchaus angenehm.
Eine Begleitmusik ist leider
ebenfalls nicht im Modul enthal-
ten. JAN BARYSCH

SPIELETYP:

|
| HERSTELLER: Virgin
TESTVERSION VON: Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschritiene

CA.-PREIS: 100 Mark

55%
GRAFIK
15%
MUSIK
53%
SOUNDEFFEKTE




Lang, lang ist’s her: Schon in
den frihen achtziger Jahren
liefen bei Atari Games die Automaten-
hits in Serie vom Band. Kultspiele wie
"Missile  Command”, "Centipede”
und "Breakout” sind den meisten von
Euch sicher bekannt. Mittlerweile im
Rentnerstadium, genieBen diese drei
Oldies noch immer groBes Ansehen
und haben ihren festen Stammplatz
unter den Videospiele-Evergreens.
Virgin Games erwarb die Atari-Lizen-
zen flir oben genannte Spiele und
quetschte das KlassikerTrio auf ein
einziges Master-System-Modul.

In Missile Command verteidigt Ihr
sechs Stadte gegen einen Nuklearan-
ariff auBerirdischer Streitkrafte. Von
drei fest installierten AbschuBbasen
erdffnet Inr das Verteidigungsfeuer
auf heranbrausende Raketen, Killer-
salelliten und andere subversive
Alienwaffen. Da Euer Munitionsvorrat
begrenzt ist, miBt Ihr besonders ef-

fektiv und zielsicher mit den vorhan-
denen Missiles umgehen. Im Gegen-
salz zu dlteren Vorgangern oder der
Original-Arcade-Version hagelt es kei-
ne simplen Striche, sondern detailliert
gezeichnete Raketen. Die Trefferflache

(= =l ol = o<l

Bei Centipede wuseln Raupen
durch Pilzfelder

Wer die Wahl hat, hat die Qual:
Drei Spiele in einem Menii

BARABABABARA

der feindlichen Projektile erstreckt
sich Uber den gesamien Sprengkdr-
per — es ist also nicht mehr notig,
pixelgenau auf die Spitze der Ge-
schosse zu zielen.

Einen ungezieferverseuchten Gar-
ten saubert Ihr in Centipede. Raupen
und Spinnen, die sich durch einen
Pilzwald schlangeln, miissen von
Euch fachgerecht terminiert werden.
Abgeschossene Raupenglieder ver-
wandeln sich dabei in Pilze und be-
schneiden damit nicht nur Euren
Bewegungs- und Ballerradius, son-
dern beschleunigen auch den Ab-
stieg der gefraBigen Insekten.

Zu guter Letzt diirft Ihr in Breakout
einen Ball so geschickt iber den Bild-
schirm bolzen, daB am oberen Bild-

Hat kein Gramm Source-Code
zuviel: Das Original-Breakout

(SEF U

Damals fanden High-Score-
Listen mehr Beachtung

Donner, Blitz und Raketenhagel: Missile Command driickt Nostalgikern auf die Tranendiise

TEST

schirmrand aufgebaule Mauerwande
mit einer Staubwolke Stiick fiir Stick
verschwinden. Beachtet Ihr den Auf-
und Abprallwinkel des Balles, konni
Ihr Euch zielgenau bis auf den letzten
Stein austoben.

Drei Klassiker in einem Modul
sind besser als ein iiberhezahlter
Solo-Oldie (oder eine magere
Neuheit). Virgin Games betont
besonders die Authentizitét die-
ser Kombiumsetzung — machie
es damit den Programmierern
aber auch besonders einfach.
Grafik und Sound fallen der Vor-
warnung enisprechend simpel
aus. Doch darauf kommt es bei
diesem Pensionars-Trio nicht an:
Was zéhlt, ist der Spielwitz, der
bei dieser Compilation fiir "0I-
die, but Goldie-Fans locker aus-
reicht. Leider kann keines der
drei Spielchen zu zweit gleich-
zeitig maltratiert werden — die-
se Option hétte garantiert auch
einige absolute Nostalgiemuffel
hinter dem gemiitlich warmen
Konsolennetzteil hervorgelockt.
Wer gerne in Oma’s ""Modul-Nah-
kéastchen kramt und nichts ge-
gen gleichbleibende Szenarien
hat, der sollte sich die "Arcade
Smash Hits” einmal anschauen.
Innovationsgeifernde und effekt-
besessene Joypad-Artisten wer-
den keinen Gefallen finden.
MICHAEL PAUL

ARCADE SMASH HITS
MASTER SYSTEM

| SPIELETYP: FT7T4 BTy T
Eod E6] BT

HERSTELLER: Virgin
| TESTVERSION VON: Virgin

|
| ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: 3 Spiele: Centipede,
Missile Command, Break-Out,

| High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

41%

GRAFIK

29%

MUSIK

27%
SOUNDEFFEKTE
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Kyie Reese, ein einsamer
Kampfer aus der Zukunft,

beehrt im Jahre 2029 die Gegenwart
mit seinem Besuch. Angepeilter Ziel-
ort ist die Stadt Los Angeles — bezie-
hungsveise das was ein zuricklie-
gender Nuklearkrieg von der einsti-
gen Metropole (briggelassen hat.
Seine Mission: Sarah Connor zu be-
schitzen, die als einzige die Erde vor
dem drohenden Untergang retten
kann. Unter standigen Attacken des
(im ersten Teil des Filmes noch men-
schenverachtenden) Terminator, macht
sich Reese auf die Suche nach einem
Zeitreaktor. Erst wenn er ihn zerstort
hat, steht seiner Riickkehr in die Zu-
kunft nichts mehr im Weg — doch Ar-
nold Schwarzenegger's "Sprite™
Geist ist ein abgebrihter Widersa-
cher, und wird alles daran sefzen,
Euch bis auf den letzten Lebensfun-
ken zu elimieren, Wie nicht anders zu
erwarten, schliipft Ihr in die Rolle des
futuristischen Helden und raumt
Punks, Soldner und andere Wider-
sacher wahlweise mit Granaten oder
Maschinengewehrsalven aus dem
Weg. Eure Spielfigur kann nur nach

links oder rechts schieBen (geduckt
und im Stand); springt ihr dber ein
Hindernis oder klettert auf einer Leiter
seid Ihr wehrlos. Das Maschinenge-
wehr st fir einen Videospielhelden
im Kampf gegen das herumlaufende

Zwischensequenzen erkldren
die Handlung

- - g -
Der Terminator 1aBt nicht
locker: Arnie’ in Aktion

Gesindel natirlich von Nutzen. Zum
Sprengen von Stahltiren braucht Ihr
hingegen die Granaten, sonst bleibt
der Weg versperrt, In den hoheren Le-
vels findet Ihr eine Pump-Action-
Knarre mit extremer Durchschlags-
kraft, die aber wegen ihrer niedrigen
SchuBfrequenz als Standardwaffe
sehr gewdhnungsbediirftig ist. Der
Verlauf des Spiels orientiert sich am
Film und fiihrt dber alle Hauptschau-
plitze der Vorlage bis zum Show-
down. Wichtige Treffpunkte wie die
"Tech Noir"-Diskothek und andere
Filmszenarien warten auf Euren Be-
such. Zwischen den Leveln kiren [llu-
strationen mit Untertiteln @ber die
Hintergriinde und anstehenden Aktio-
nen auf.

F m R

Im ersten' Leve;\" erscfi weren
Euch Sdldner das Leben

B Ak ddaa ke bbabs
ol b B b b

Punks werfen klischeebehaftet mit Molotow-Cockiails — Verbrennungen mindern Eure Energiereserven

98 Video Games 8

Filmumsetzungen sind einem er-
fahrenen Spieletester meist ver-
dachtig. Zu oft versuchten Soft-
warehersteller unter dem Glanz
und Glimmer bekannter Kino-
schlager Modulmiill in die Kon-
solenschachte zu verfrachien.
Doch was Virgin Games mit dem
Altterminator auf dem Master
System zurechtgebastelt hat,
kann sich ohne Scham auch auf
Eurem Monitor blicken lassen.
Die Levels sind angenehm bunt
und detailliert gestaltet. Auch
die Bewegungsablaufe der ein-
zelnen Charaktere geben keinen
AnlaB zur Beanstandung. Selbst
Videospieler, denen die Hand-
lung des Films nicht bekannt ist,
blicken aufgrund der atmospha-
risch wichtigen Zwischense-
quenzen durch. Was stort ist der
hohe Schwierigkeitsgrad: Jeder
neue Abschnitt bringt zwar die
Lebensenergie wieder auf Vor-
dermann, doch der Weg zur
nachsten Vitaltankstelle ist weit
und oft frustig. Nicht selten kom-
men Gegner gleichzeitig aus bei-
den Richtungen und demolieren
Eure Energiereserven. Wer sich
filr kaltbliitig und erfahren im
Umgang mit dem Master-Joypad
halt, wird an Arnie & Co. Gefallen
finden — doch laBt’s Euch noch-
mals gesagt sein: Einfach ist Ter-
minator nicht! MICHAEL PAUL

| TERMINATOR
| MASTER SYSTEM |

SPIELETYP: PT7 P
BT

HERSTELLER: Virgin
TESTVERSION VON: Virgin

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

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
| und Profis

| CA.-PREIS: 100 Mark

| 68%
GRAFIK

| 58% !
MUSIK |

43%
SOUNDEFFEKTE
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Die Welle bewegt sich

N achdem das klassische
Murmel-Epos ~ "Marble
Madness” auf fast jedem anderen
Konsolensystem  bereits  erschien,
werden nun auch Master-System-Be-
sitzer mit einer inhaltlich identischen
Umsetzung beehrt. Die Spielidee ist
ebenso einfach wie ungewdhnlich: lhr
steuert eine Murmel durch sieben in
alle Richtungen scrollenden Levels,
die in einer 3-D-Perspektive schrag
von oben dargestellt werden. Neben
dem Problem, die Murmel gegen alle
Anziehungs- und Fliehkrafte auf der
Strecke zu halten, stellen sich Euch
allerlei Murmelkiller in Form von
Schleimpfiitzen, Himmern und Saug-
wirmern in den Weg. Die Strecken
sind zusatzlich noch gespickt mit Fal-
len und Gimmicks: Unter anderem
verhindern Katapulte und Sprung-
schanzen eine sorglose Rollpartie
zum Level-Ende. Inr habt zwar eine
unbegrenzte Anzahl von Leben, seid
aber dafiir einem knackigen Zeitlimit
unterworfen.

Wsa

Leider prasentiert sich die Ma-
ster-System-Version des Klassi-
kers nicht als der erwartete Hit:
Grafisch und akustisch wurde die
Kullerei sehr gut umgesetzt, aber
in entscheidenden Bereichen
wurde geschlampt. Die Murmel
1aBt sich auch von Marble-Mad-
ness-Veteranen kaum steuern
und spatestens bei der Konfron-
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tation mit feindlichen Murmeln
hearbeitet man verzweifelt das
Joypad, ohne daB die Bewegung
anstandig umgesetzt wird. Dar-
iiber hinaus fehlt das beste Fea-
ture des Spiels: Der Zwei-Spie-
ler-Modus wurde komplett weg-
gelassen, Seid lhr trotzdem noch
auf eine Rutsch- und Rollpartie
aus, solltet Ihr Marble Madness
vorsichishalber vor dem Kauf an-
spielen. JULIAN EGGEBRECHT

MARBLE MADNESS

IEEEIEEE_
SPIELETYP: :

HERSTELLER: Virgin
TESTVERSION VON: Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Soundmenii,
3 Schwierigkeitsgrade, 2 Steuerva-
rianten, High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

68%
GRAFIK

53%
MUSIK

2%
SOUNDEFFEKTE

Die Profis bei Problemen mit schweren Rollenspielen
Losungsservice Berry & Strothe
DEUTSCHE KOMPLETTLOSUNGEN inkl. PLANE

* Amberstar (39,-)

* Dragon Wars

* Fate-Gates of Dawn (39,7)
* Pool of Radience

* Champions of Knmn

* Secrel of the Silver Blades

* Dungeon Master

* Chaos strikes back

* Dragonflight

* Legend ol Faerghail

* Bloodwych Data Disk

* Secret of the Monkey Island 2
* Might & Magle Il

* Secrel of the Monkey Island
* Elvira

* Might & Magic Il

* Indiana Jones and tha Last Crusade * Elvira Il (demn.)

* Caplive (1. Mission) * Bards Tale [l

* Eye of tha Beholder * Eye of the Beholder 2
* Space Quest 4 * Kings Quest 1-5

* Bane of the Cosmic Forge ® Litima 5+6

* Death Knights of Krynn * Larry 1-3lLarry 5

* Spint of Adventure

Preise Hir Kpl.-Lésungen Inkl. detail: Pline DM 27,- zuzigl. Versandkosten, NN DM 8-, Vork
ab 3 Kpl.-Lésungen inkl. Plane keine ] und Preisér b

Bestellung rund um die Uhr bei:

VS DM 4,

Tel.: 0911/7905102

Losungsservice RICHARD BERRY
Poppenreuther Str. 3, 8510 Firth

Chuck Rock e 99.-
Dragons F'ur!;_e 109.-
Grand Slam Tennis j 99.-

te 109.-

Rampar R
Thunderforce Vj  119-
Thunder Storm CDj 139.-
Twinkle Tﬂhéu 99~
WarroEternSune 129-
Warrof Rome 2e  129-

MikoyVowse | 59~ | Gowarmianter| 140
ckey Mouse | - en Fighter | =
.MEGA DREVE Sonic | 69~ Legend of Zeldae  149-
EAockey) BOEM N Wimbledon Tennise 79 || Naxat Pinball | 149 -

Super Aleste |
Super Form.Soccer |
Top Racer |

139-
19~
il

Suile GAME GEAR
©lympie @

[Spiattern2leMOoTH | FolmpelColdr = || SURFAMICOM

Tazmaniale 99 Superiamicem @ S4e:
Wonderdog CDj 139.- (m[‘;?- u 1 o- @lot

9913

Pitfighter e 69- MNintendoispiciele]

_saq. [ Super Kick Off d 69.- ) i) :
S?db:g?lgpey 89788~ I Terminator 2d 69- [ iiKenamilSpieleld iS40
Dynablaster 0. Tiny Toons d/e Acclaim Spiele d 149.-

Fire & lce

GAMEBOY

Global Effect
r?and Pnf F Paroditis]el Battle Isle Data 49~
Jaguar XJ 220 e Crisis it Kremiin

Darklands

Laura Bow 2
Ultima Underworld
Ultima 7

Lemmings 39.-/309. F&Eﬂ:ﬂi@
Myth 6 Final'Fant/Adve’

ATARI/AMIGA Tatsuin O) - liees 2
Battclislelpata@aorll | S2N°CKh St oo 18T
19915 S?grxgan;oger Sij 19-

Al
IAces[otiRac
tindy/Jenestafe

Patrizier

JI29H
O
oo

99.-

bty G
Monkeyjlslandt2s
9

‘Space/Max' =
Sensible Soccer 69.-

089/7605151

Plinganserstr.26 8000 Miinchen 70

VIDEOGAMES*

PC ENGINE
Qe
Y

Towerof Driaga™ g’

BTX: * Galaxy
Telefon:0B9/7605161
Telefax.089/7698024
Inh:Plexus GmbH
Anmerkungi:Japanisch
eEnglish  dDeutsch
Hendleranfragen erwlinscht

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

JETZT IN HANNOVER
RAIFFEISENSTRASSE 16

TELEFON 0511/318649

*Es besteht keln Zusammenhang mit der gleichnamigen Zeltschrift
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evor in wenigen Manaten
"Super Probotector” fr
das Super Nintendo erscheint, holl
Konami noch einmal zum GroBan:
schlag auf alle NES-Ballerspieler aus.
Ihr erinnert Euch sicher nach an *Pro-
botector” (in Japan und den USA
ibrigens als "Contra” bekannt): Allei-
ne oder zu zweit im Team muBt Ihr
dem roten Drachen und seinen Robo-
ter-Schergen die Holle hei machen.
Wie das Videospielleben so spielt,
kommen nicht nur alle erfolgreichen
Heldengestalten in  Fortsetzungen
wieder, sondern auch meist die ent-
sprechenden Widersacher. Auch hier
ist’s passiert: Gerade aus der Gefan-
genschaft entronnen, holt das Bose
schon zum Gegenschlag aus und
muB ein weiteres Mal in die Schran-
ken gewiesen werden.

Wie im ersten Teil spielt Inr alleine
oder gleichzeitig im Team die mit allen
Wassern gewaschenen Roboter-Sold-
ner — erstaunliche Sprunafahigkeiten
und solide Bewaffnung heben dabei
Eure Chancen. Lassen sich auch die
Sprungiahigkeiten nicht verandern,
findet Ihr nach AbschuB entsprechen-
der Symbole Exirawaffen in ausrei-
chender Menge: Vom StreuschuB
Uber Feuergranaten und Maschinen-
gewehrfeuer bis hin zum Laser ist al-
les vorhanden, was dem gestandenen
Soldner Freude bereitet.

P
T
B

Gebrauchen konnt Ihr die Spezial-
wummen auf jeden Fall: [hr muBt
Euch tber sechs lange Levels Horden
von Angreifern und einigen knacki-
gen Mittel- und Endgegnern erwen-
ren. Je nach Spielgebiet solltet Ihr
Euch die passende Watfe aussuchen.
Je geschickter man das Extra wahlt,
desto harmloser erweisen sich die
entsprechenden Abschnitte.

Wie bereits im ersten Teil wechselt
die Perspektive wahrend der wilden
Baller-Hatz: Statt der bekannten 3-D-
Levels, sorgen in Probotector 2 neben
den Horizontal-Scrollern von oben ge:
sehene Spielfelder fir Abwechslung.
Euer Abenteuer beginnt jedach in ei-
nem der konventionellen Levels. Ihr
hangelt Euch an einem Seil vom Hub-
schrauber herab, direkt ins dickste
Kamplgetummel. Ab da wird's hek-
tisch, denn die Gegner kommen von
allen Seiten herangesprungen. Wech-
selt man aber geschickt die Extrawal-
fen, ist dieser Level und alle folgenden
natlirlich schaffbar. Am Ende droht
ein riesiger Hubschrauber mit allerlei
Geschiltzen und einigen unerfreuli-
chen Insassen.

Der zweite Level ist der erste Aus-
flug in die Welt der "Von oben"-Per-
spektiven, inhaltlich aber ahnlich und
mit einem groBen Panzer als Endgeg-
ner ausgestattet. Natirlich fehlt auch
der Dschungelkampf nicht, denn im
dritien Level tobt lhr Euch inmitten
von Tdmpeln und gegen die Widrig:
keiten eines Erdbebens aus. Logisch,
daB sich dann frische Bosewichte auf
den Helden stiirzen. Gehen Euch in-
mitten der mannigfaltigen Gefahren
alle Leben aus, drft Ihr auf Continues
zuriickgreifen.

Unglaublich, was Konami hier
aus dem NES herausholt. Dachte
ich, mit dem famosen " Castleva-
nia 3" sei die Hardware endgiil-
tig ausgereizt, wird nun mit noch
aufwendigeren Spielereien ge-
proizi. Schon der erste Endgeg-
ner, ein fast bildschirmgroBer
Hubschrauber, der ganz ohne
Flackern und Ruckeln angreift,
erinnert mehr an ein 16-Bit-Sy-
stem, als an Nintendos 8-Bit-
Oldie. Aber nicht nur technisch
haben die Actionspezialisten

Bei Probotector 2 —
kdnnt Ihr Euch
auch zu zweit ins
Kampfgetimmel
werfen

Vorsicht Hinterhalt: In den Biischen lauern
die Bisewichier

Rechizeitig ausweichen: Diese Kanone hai
es auf das Helden-Sprite abgesehen

Auch wenn sich die Perspektive andert,
bleibt spielerisch alles beim alten
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kraftig zugelangt. Auch spiele-
risch ist Probotector 2 vom Fein-
sten und bietet Uberraschungen
am laufenden Band. Plotzlich
bricht der Boden in die Tiefe,
vernichtende Erdbeben schlagen
ohne Vorwarnung zu und auf
imposante Mittelgegner muB
man immer gefaBt sein: Spiele-
risch wird Automatenniveau ge-
boten. Im Soundbereich seizt
Probotector 2 auf antreibende
Musik und sehr gute Digi-Samp-
les. Nur die Spielgeschwindig-
keit kommt da nicht mehr ganz
mit: Der Roboter-Sdldner ist eine

Spurzu lahm unterwegs und teils
fithrt man den Verlust eines Le-
bens darauf zuriick. AuBerdem
ist Probotector 2 ein extrem
schweres Actionspiel, das unge-
duldige Anfanger schnell fru-
striet. JULIAN EGGEBRECHT

ol o]

Von allen bisher erhéltlichen
NES-Actionfetzern gefallt mir
Probotector 2 am besten. Wie
schon im ersten Teil und auf dem

Game Boy beweist Konami spie-
lerisch Kompetenz: Die Levels
sind zwar recht happig, aber kon-
sequent fair und motivierend de-
signt. Personlich gebe ich den
Seitenansichtspielstufen  den
Vorzug. Sie gefallen mir einen
Tick besser und sind noch ab-
wechslungsreicher gestaltet. Es
steht absolut auBer Frage, daB
die sich jeder Actionfan dieses
Elite-Modul besorgen muB. Selbst
verwohnte Super-Nintendo-
Freaks, die schon mal an " Super
Probotector” geschnuppert ha-
ben, aber noch ein NES besitzen,

Die Robotspinne kann besprungen werden_!_ Vor dieser Festung steht Ihr in Level 3

2

sollten mit ”Probotector 2" ei-
nen ProbeschuB riskieren. Nur
die wenigsten 16-Bit-Titel kdn-
nen mit dem hier gezeigten spie-
lerischen Niveau mithalten. Da-
zu kommen High-End-Grafik und
packender Sound, die selbst In-
sidern die Sprache verschlagen.
Ich kann mir momentan nicht
vorstellen, daB wir in Zukunft
noch ein deutlich besseres Ac-
tionspiel fiirs NES sehen werden.
Nur ”Bucky O’Hare” kann sich
mit dem perfekt durchgestylten
Probotector 2 messen.

MARTIN GAKSCH

PROBOTECTOR 2
A e |

| SPIELETYP: TN Y |
o] k6 kod |

‘ HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

| GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

85%
GRAFIK
70%
MUSIK

63%
SOUNDEFFEKTE

8 9 % SI’IEI.SPA?S

e, . A

Vom Hubschrauber aus lerz! thr Euch ins

Kampigetimmel
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G ehart Ihr zu den lang ver-
nachlaBigten NES-Besit:
zern mit Faible fir knifflige Tuftelkost,
ist dank "Adventures of Lolo™ die kno-
bellose Zeit vorbei. Lolo ist ein unge-
wohnlicher Held, der wie ein bewegli-
ches Bonbon mit zwel Augen aus-
sieht. lhm ist leider wie so vielen sei-
ner Bildschirmkollegen die Freundin
abhanden gekommen bzw. von einem
bosen Zauberer in dessen Schiof ent:
fihrt worden. Lolo macht sich natlr-
lich sofort auf den Weg, um sich
durch Dutzende von Raumen bis ins
SchloB durchzuwuseln. Dabei bend-
ligt er weniger blitzschnelle Reflexe,
als vielmehr Einfallsreichfum und ein
wenig Geschicklichkeit.

In den Raumen des SchloBes sam-
melt Ihr alle Herzsymbole, damit sich
Euch eine Schafziruhe offnet.
Schnappt lhr Euch den Inhalt der Tru-
he, dffnet sich die Tir des Levels. Die
gefundenen Herzchensymbole helfen
Euch aber nicht nur als indirekter Tir-
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Am Ende solltet
Ihr Euch das
PaBwaort notieren

dffner, sondern konnen auch als Waf-
fe gegen die im Level herumgeistern-
den Bosewichter eingesetzt werden.
Neben den mannigfaltigen Feinden
erschwert Lolo auch der Untergrund
das Leben, Durch Wasserttimpel und
Bdume, Steine und Lavaseen wird
Euch der Weg nahezu unpassierbar
gemacht. Gegen Wasser konnt Ihr
aber z.B. die beschossenen Monster
einsetzen, die nach einem Treffer zu

£ = R
Abstrakie Symbole, siiBe Monster: Die Herzchen miiBt Ihr aufsammeln.

& Wagemutig betritt

handlichen und stabilen Eiern wer-
den. Diese Eier schiebt Ihr ins Wasser
und nutzt sie als Briicke.

Manchmal findet Lolo Hilismittel
wie z.B. einen Hammer, mit dem man
Steine zerschlagt. Seid Ihr mit Eurem
Tiftellatein dennoch am Ende, beweqt
Ihr Lolo durch Driicken der Select:
Taste zur Aufgabe. Um die Hatz er-
leichtern, wird Euch am Ende eines
Levels ein PaBwort gezeigt.

Bl

Stapeln sich auf dem Game Boy
die Tiftelspiele zu wahren Mo- _
dulbergen, ist die Auswahl beim
NES wesentlich iberschaubarer.
So gesehen ist Lolo eine will-
kommene Erganzung zum sparli-
chen Denkspielangebot. Dar-
tiber hinaus iiberzeugt das Spiel-
prinzip und die Aufmachung:
Nicht nur, daB der kieine Held
super-knuddelig aussieht, die
geschickte Kombination von Ac-
tion-, Geschicklichkeits- und Tuf-
telelementen ist perfekt abge-
stimmt und hat’s in sich. Der Auf-
bau und alle Spielelemenie sind
schnell begriffen, so daB man
gar nicht erst zum Regelheft
greifen muB. Trotzdem werden
die Level schnell komplex und zu
einer echien Herausforderung.
Grafik und Sound spielen dabei
nur eine untergeordnete Rolle,
sind aber durchgehend zweck-
massig und gut.

Suchtlhrnach einem gelunge-
nen Tiiftelspiel, wollt aber auf Ac-
tion nicht verzichten, solltet lhr
Euch mit Lolo anfreunden und
ihm bei der Befreiung seiner
Prinzessin beistehen.

JULIAN EGGEBRECHT

ADVENTURES OF LOLO

B
o i

HERSTELLER: Hal

TESTVERSION VON: Allan

SPIELETYP: 7574

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

52%
GRAFIK

34%
‘ MUSIK

11%
SOUNDEFFEKTE

|



w as nie passieren sollte,
ist eingetreten: Peter

Pan hat seine ewige Kindheit tber-
wunden und ist erwachsen geworden!
Weit vom marchenhaften Neverland
entfernt, verlebt er mit seiner Familie
gliickliche und zufriedene Tage. Doch
die |dylle wird durch den notorischen
Bosewicht und Erzfeind des Peter
Pan, Kapten Hook, jah zerstort. Der
enterhakenbewehrte Bosewicht sinnt
auf Rache und entftihrt Peters Kinder
auf die Pirateninsel. Zusammen mit
der schnuckligen Fee Tinkerbell zight
Ihr los, um auch Eure SproBlinge ret-
ten und Hook ordentlich eines auf die
Nase hauen.

Nachdem Ihr auf der Insel gelandel
seid, erscheint eine Ubersichtskarte,
die die Insel aus der Vogelperspektive
zeigl. Mittels einer KompaBnadel be-
stimmt [hr, wo |hr mit der Erforschung
der Insel beginnt.

Der Bildschirmausschnitt  zeigt
Euch die Landschaft von der Seite
und scrolltinalle Richtungen. Sobald
Ihr samtliche Extragegenstande eines
Levels eingesammelt habt, ist dieser
Teil der Insel abgehakt. Um Euch die
Aufgabe nicht zu einfach zu machen,
belastigen Euch die Gefolgsleute des

ETHART —
EENTINUE

-‘) HI-EBEORE
BEH ON

PLAVER 1

Kapten Hook. Mit einem Holzschwert
kann sich Peter jedoch gegen die Pi-
raten wehren. Da die Duelle nerven-
und energieaufreibend sind, ist’s bes-
ser, wenn Ihr zuvor die niedliche Tin-
kerbell findet. Sie folgt Euch dann
automatisch und versohlt auf Kom-
mando jeden Bosewicht in Reichwei-
te. Befindet Ihr Euch in der Luft, flie:
gen Euch Ballons und Wolken um die

— =T

Der Oberpirat
Hook wartet auf
Euch

Ohren. Zu den Gewitterwolken und
den explosiven Flugkrpern miBt
einen Sicherneitsabstand wahren, die
Murmelballons wiederum sollten gin-
gesammelt und gehortet werden. In
besonders brenzligen  Situationen
konnt Ihr kurze Strecken fliegen, aber
nur, solange Ihr noch magische Fin-
gerhiite in der Tasche habt.

TIEST]

In den letzten Jahren machte
sich Ocean hauptsachlich mit
den Umsetzungen von Kinoknal-
lern einen Namen — und geharig
Kasse. Beim prominenten "Hook”
wurde jedoch so ziemlich alles,
was ein Modul spielenswert
macht, in den Sand gesetzt. Ne-
ben der schwachen Grafik ver-
hindert auch die fade Steuerung
das Aufkommen von Abenteuer-
atmosphdare und Piratenspan-
nung: Peter springt wie eine
Schiaftablette, andere Animatio-
nen des Heldensprites (z.B. beim
Schwimmen oder beim Schwert-
kampf gegen Rufio) sind lacher-
lich stimperhait. Wer nicht
schnell genug zum Lautstarkere-
gler greift, bekommt’s auBerdem
mit der einfallslosen Musik und
den billigen Soundeffekten zu
tun. Die paar Ideen (Trampolin-
ElefantenfilBe, Basketball-Bonus
und Feen-Magie) trosten nicht
tiber den zdh-einschlafernden
Spielverlauf hinweg. Eigentlich
ist Hook ein Spiel fiir Anfanger.
Da dem Spieler aber nur drei
Continues gegdnnt sind, miiBt
Ihr Euch immer und immer wie-
der durch die langweilige Um-
welt kimpfen: Jeder, der fiir sein
Geld ein ordentliches Geschick-
lichkeitsspiel haben will, sollte
die Fingervon dieser Filmumset-
zung lassen.

STEPHAN ENGLHART

HODKSETEET T )
HES Sk ]
} SPIELETYP:

| HERSTELLER: Ocean
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1

| FEATURES: Continue, High-Score- |
Liste

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
| Fortgeschrittene

| CA.-PREIS: 110 Mark

| 45%
GRAFIK

38%
MUSIK

49%
SOUNDEFFEKTE
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Mit dem Science-fiction-
Hasenepos  "Bucky

O'Hare" bringt Konami ein weiteres
knallbuntes  und  actionreiches
Jump'n'Run fiir das NES auf den

Viele Riesensprites und doch weder Flackern noch Ruckeln!

Markt. Ein griiner Typ mit langen
Ohren und Hasenscharte wird von
einer Kampfkroteneinheit (Verwandte
der Baltletoads?) seiner besten Freun-
de beraubt. Es bleibt dem Helden also
nichlts anderes tbrig, als seine Freun-
de, die auf vier verschiedenen Plane-
ten gefangengehalten werden, zu su-
chen und zu befreien. Leider gerat
Captain Bucky O'Hare in einen Kro-
tenhinterhall, wird aul das Krdten-
Raumschiff verschleppl und von drei
seiner Kumpanen getrennt einge-
buchtet. Vier weitere Levels sind nun
zu meistern um die Crew wieder zu
vervollstandigen. Am Ende jedes Pla-
neten wartet ein Endgegner auf Euch,
der jedesmal eine andere Taktik erfor-
dert. Aul dem Mutterschiff tretet Ihr
sogar gegen Eure hypnolisierten
Crew-Mitglieder an. Zum dramati-
schen Finale wartet der bose "Taod
Air Marshall” auf Euch, um zu verhin-
dern, daB Ihr das Mutterschiff, den
"Magma Tanker" zerstort. Die Mitglie-
der der Mannschaft (soweit gerettet)
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konnt [hr im Spiel jederzeit anwahlen,
um auch ihre Watfen zu nulzen. Zu-
salzlich zu SchuB und Sprung aki-
viert Ihr durch langeres Driicken der
SchuBtaste eine "Poweraufladung’,
die den einzelnen Charakleren weitere

'
<f
ot

o
=

Moglichkeiten  der Fortbewegung
oder Verteidigung eroffnet. Bucky hat
gine "normale” Pislole und kann
durch Poweraufladung auf beachtli-
che Héhe springen, der kleine Robo-
ter "Blinky" ballert in einem weiten
Bogen nach unten und aktiviert durch
Aufladung seinen Raketenrucksack,
Die Ente "Dead-Eye” verfligt wieder-
um Gber einen Dreifachschuf und
kann mit Power die Wande hochge-
hen. "Jenny", die aldeberanische Kat-
ze feuert mit einem Laser und schieu-
dert eine steuerbare Powerkugel ge-
gen ihre Feinde. Der fnfte Gefahrie ist
ein Erdenjunge namens "Willy Du:
Witt"; auch er tragt einen Laser, doch

LIFE

dieser entwickell nach Aufladung
knackige Feuerkralt. Gescrollt wird in
Bucky O'Hare je nach Level in alle
Richtungen, fteils mit erstaunlichen
Geschwindigkeiten oder mindestens
drei Parallax-Ebenen. Das Spielge-
schehen seht Ihr grundsatzlich von
der Seite, Lebensenergie und Power-
Balken sind zusammen mit Punktzahl
und verbleibenden Leben am unteren
Bildrand abzulesen. Natirlich hat
Konami auch an Exiras gedacht:

Ab hier wird’s

YOE Fre
i richtig schwer

e LT =t =TT

GewuBt wie; der Obermoiz des vierten Planelen ist ein leichtes Geduldsspiel
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Fiinf vechedene Charakiere bringen Euch (richtig eing

...und ist §
horizontal N

kaum zu
iiberbieten

Herzehen spenden volle Energie,
P-Symbole erhohen die mogliche
Power-Ladung, 1-Up-Extras beschert
einen Extrahasen und unbezeichnete
Minzen geben jeweils 3000 Punkte.
Endgegner nicht mitgerechnet stehen
Euch sieben verschiedene Feinde ge-
gendber. Die Palette reicht von einfa-
chen "Sturmtruppen-Kréten” bis zu
gigantischen "Robosnakes”. Wie die
Landschaften, so wechseln auch die
zu bewdltigenden Aufgaben. Von ubli-
chen Jump'n'Run-Aktionen wie tber
Plattformen laufen und tiber Abgriin-
de springen, bis zum Ausweichen im
freien Fall oder Hochgeschwindig-
keits-Achterbahnfahren mit Umstei-
gen wird ziemlich alles von Euch ge-
fordert, was in einem solchen Spiel
mdalich ist. Begleitet wird die ausge-
dehnte Krotenhatz von fefzigen Mu-
sikthemen.

i Das High-Speed-
Scrolling
vertikal. ..

i‘-l? 883388 %ﬁ!mnmmmmn Yoo

AufgepaBt:

In dieser Karte
verbirgt sich
ein Tip!

Wow! Sowas hab’ ich bisher noch
nicht gesehen: Von der techni-
schen Seite betrachtet kdnnte
“Bucky O’Hare” den Titel Be-
stes NES-Spiel aller Zeiten” be-
anspruchen. Ich weil zwar nicht,
was Konami an zusatzlicher
Hardware aufs Modul gepacki
hat; eins ist jedoch sicher: das
Ding ist seinen Preis wert. Riesi-
ge Sprites — ganz ohne lastiges
Grafik-Flackern! Massenhaft be-
wegte Objekte und kein Ruckeln
weit und breit! Horizontal und
vertikal werden alle Scroll-
Geschwindigkeitsrekorde gebro-
chen, pendelnde Objekie, Paral-
lax-Scrolling in mehreren Ebe-
nen, und eine voll ausgenuizie

eselzl) mindestens

o L4

fiinf verschiedene Vorteile

Farbpalette verbinden sich zu
bisher spekiakularsten NES-Gra-
fik-Orgie. Die Fantastische Steue-
rung wird mit vier verschiedenen
Forthewegungsarten kombiniert.
Keine Welt gleicht der ande-
ren, erfrischender Abwechslungs-
reichtum zieht sich durch das
ganze Spiel. Vom Schwierig-
keitsgrad ist Bucky 0’Hare zwei-
geteilt: Mit einer Ausnahme (die
Hohle mit den Lavastromen), ist
es relativ einfach, zum Ende des
vierten Planeten zu gelangen,
die ersten Raume des "Magma
Tankers” sind auch noch zu mei-
stern, dann aber trennt sich die
Spreu vom Weizen: Pixelgenau-
es (in Weite und Hohe!) Springen
und haargenaues Timing sind
gefordert, um lebendig von Platt-
form zu Plattform iiberzusetzen.
Das hochmotivierende Spitzen-
modul sollte in keiner NES-Samm-
lung fehlen. JAN BARYSCH

Uberraschte mich bereits Probo-
tector Il mit ungeahnten techni-
schen Spielereien, setzt Konami
mit Bucky noch eins drauf:
Schaut man nicht genau hin,
glaubt man es mit einem 16-Bit-
Titel zu tun zu haben. Sowohl
Grafik als auch Sound sind fanta-
stisch, technische Gags wie su-
perschnelles Scrolling und Pa-
rallaxebenen werden haufenwei-
se auf den Spieler abgefeuert.
Das NES-typische Flackern wur-
de eliminiert — Objekte von teils
beeindruckender GroBe huschen
ruckel- und flackerfrei iiber den
Bildschirm.

Jeder Level ist toll ausge-
dacht, die Flut an Ideen reiBt nie-
mals ab — nur absoluten NES-
Veteranen werden die meisten
Ideen bekannt vorkommen. Ge-
rade wenn man denkt, das Spiel
gemeistert zu haben, geht’s erst
richiig los. Selbst fiir erfahrene
Spieler sind geniigend Levels
geboten. Solltet Ihr vom Hiipf-
und._Springgenre immer noch
nicht die Nase voll-hahen, leqt
Euch unbedingt Bucky 0’Hare

Zu. Perfekter kann man ein sol-
ches Spiel auf dem NES wohl
nicht prasentieren.

JULIAN EGGEBRECHT

Zwei Tips in
Ehren...

Hier zwei Tips zum Ende des gel-
ben Planeten: Als Passagier der
Hochgeschwindigkeitsbahn wahlt
Ihr den kleinen Blinky, weil er sich
nicht so oft ducken muB, und den
Cyberfrosch-Endgegner erledigt
[hr mit Jenny wie folgt: Stellt Euch
auf die mittlere Plattform und trak-
tiert das untere Geschiltz mit al-
lem, was der Laser hergibt. Den
gegnerischen Kugelhagel laBt Inr
am besten unbeachtet. Danach
macht Ihr den Raketenwerfer
platt, aber hebt Euch unbedingt
die kleine Radarantenne fir den
Schluf auf. Sebald die Antenne
explodiert ist, nehmt Ihr in der
rechten Vertiefung Deckung. Nun
braucht Ihr dem Feind nur noch
den Energieball aufs Auge zu len-
ken und schon ist er erledigt.

BUCKY O'HARE
[INESTL b e L sl

i SPIELETYP: .!rqj

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Levelan-
wahl, PaBwort, 4 Schwierigkeits-
grade

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

89%
GRAFIK

66%
MUSIK

I 50%
SOUNDEFFEKTE

89% SPIELSPASS
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! erfrimmerte  Nasenbeing,
geschwollene  Gesichter

und nichts mehr im Kopf — das sind
Klischees die Boxern ein Sparringle-
ben lang aufgedrickt werden. Im Ver-
lauf des letzten Jahrzehnts haben die
Boxverbande viel gedndert und be:
wegl, um dieser rauh und brutal an-
mutenden Sportart ein besseres Ima-
ge zu verschaffen. Schwergewichls-
kampfe zehren von Kraft und Stand-
vermogen. Ein Duell der Leichtge:
wichtsklasse brilliert durch Technik
und Beweglichkeit. Taitos "World
Champ" halt Euch in vier unterschied-
lichen Klassen die Modulvisage hin:
Welter,  Mittel, Halbschwer- und
Schwergewicht, Streckt Ihr den amtie-
renden Weltmeister einer Gewichts:
stufe nieder, steigt Euer Bildschirm-
Puncher automatisch eine Klasse ho-
fier. Oamit (fir nicht nach jedem Aus-
schalten Eures NES nochmals die
ganze Aufstiegstortur durchlaufen

miBt, gibt's zudem ein PaBwort. Auf
den Ringbrettern angekommen frak-
tiert |hr den Gegner mit Haken,
schweren Geraden und Korperschla:
gen. Geschickt plazierte  Links-
Rechts-Kombinationen bringen  an-

Der Gegner wird angezihlt —
gleich bricht der Ringrichter ab
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Die Power-Punkte helfen bei
der Abstimmung auf den Gegner

geknockte Gegner schnell zur Bauch:
landung. Rappelt sich Euer Rivale
trotz der hammerharten Faustberiese-
[ung wieder auf, schickt Ihr ihn mit
einem technischen K.O. (d.h. der Geg:
ner geht dreimal in einer Runde zu
Boden) aus der Arena. Stehen nack
zehn Runden immer noch beide Bo-
xer auf ihren erschopften Beinen,
entscheiden die Punktewertungen
uber Sieg oder Niederlage. Anariff ist
die beste Verteidigung. Doch Euer Ge-
gentber wehrt sich: Mit reaktions:
schnellem Ducken, Zuriickweichen
und Blocken entzieht Ihr Euch seiner
Reichweite. Nach einem hart erarbei-
teten Sieq bereitet Ihr Euer Ring-As
auf die nachste Schlacht vor — Trai-
ning (Schnelligkeit, Ausdauer, Ab:

TRATNIND
BPEED

&

REGULAR MATCH
PRANKING 1
RANKING 2
RANKING 3
FANKING 3
RANKING S

RANKING=~~~8

Nach jedem Kampf wahit [hr
eine Trainingseinheit

Das Publikum verfolgt einen
Zwei-Spieler-Kampf

Eine "Gerade” findet ihr Ziel: Beim néachsten Volltreffer knallt "Mighty Lee” auf die Matte.
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wehrstarke, Schiagkraft) und Power-
Punkte (zur Verbesserung der Schlag:
kraft bei Geraden, Kinnhaken, Kérper-
schldagen und Haken) erleichtern
Euch bei gekonnter Verteilung den
nachsten Auftritt.

Wer Boxen zu seinen Lieblings-
sportarten zahlt, sollte zwar nicht
direkt "zuschlagen”, aber zu-
mindest mal einen Blick wber
den Bildschirm schweifen las-
sen: "Box Champ” fallt optisch
simpel aus, dafiir wird dem Fan
inhaltlich einiges geboten. Die
ersten Runden ibersteht Ihr
noch ohne Taktik, simples Joy-
pad-Gedriicke und hie und da
mal ein unauffalliger Haken rei-
chen anfangs fiir den Sieg. Erst
in den hoheren Gewichisklassen
zahlt dann Eure Geschicklichkeit
und das gekonnte Aufriisten Eu-
res Ringathleten. Etwas nervig
ist die verzerrte Sprachausgabe:
zahlt der Ringrichter einen Boxer
an, kommt "durchnumeriertes”
Rauschen aus dem Lautsprecher.
Interessieren sich noch andere
Mitglieder Eures Boxclubs fiir Vi-
deospiele, diirft Ihr maximal zu
acht ein kleines Turnier aufzie-
hen und im K.0.-System den
Champion  ermitteln.  “Box
Champ” wirkt auf den “norma-
len™ Spieler monoton und farb-
los, kann bei Liebhabern dieser
Sportart aber Gefallen finden.
MICHAEL PAUL

WORLD CHAMP

SPIELETYP:

Jj

HERSTELLER: Taito
TESTVERSION VON: Laguna

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, 3 Spielvari-
anten, 4 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Forlgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

57%

GRAFIK

37%

MUSIK

48%
SOUNDEFFEKTE




D er notorische Verlierer Bart
hat bei einem Zeichenwett:

bewerb fUr sich und seine Familie
eine Wellreise gewonnen. Doch die-
ser Preis (von Homers Chef gestiftet),
dient nur dem Zweck, Homer und sei-
ne Sippe moglichst weit von Spring:
field wegzulocken, Fur Interessierte
sei angemerkt, daB Bart — fur seine
schiechte Note in Zeichnen ber(ich-
tigt — mit einem "Krusty-Potrait auf-
trumpfte... Damit die Familie mog:
lichst lange unterwegs ist, ist im Rei-
seprogramm eine ausgiebige Schatz-
suche inbegriffen. Hauptschatzsu-
cher istin "Bart vs the World" natir-
lich der Racker selber. Moglichst viele
"Krusty"-Kopfe messen gesammelt
werden. Neben einigen Geschicklich:
keitseinlagen (z.B. Scateboard-Fahren
auf der Chinesischen Mauer) sind
tber die Halfte der Aufgaben im
Knobel- und Rétselgenre angesiedel.
So muBt Ihr Verschiebepuzzles losen,

an einarmigen Banditen datteln, Eure
TV-Simpsons-Kenntnisse in einem
Frage-und-Antwort-Spiel unter Beweis
stellen und etliche andere Hirnkunst-
stlicke vollfiihren. Jeder der vier
Levels setz sich aus diesen Knobelel-

Ohne Kenntnis der TV-Serie
seht Ihr alt aus

T P P P P P

Geschicklichkeitspriifung auf
der Chinesischen Mauer

CH NS

GREAT

en und ein bis zwei Geschicklickeits-
tests zuztiglich eines Endgeaners zu-
sammen. Fir jede geloste Aufgabe
gibt's einen oder mehrere Krustys.
In den Geschicklichkeistsprifungen
sind Extras verteilt, die Eure Lebens-
energie auffrischen, Habt Ihr beim
Ratseln endlos viele Versuche frei,
kann in den (brigen Aufgaben schon
das eine oder andere Leben verloren-
gehen. Im Trainingsmodus kénnt 1hr
vor dem Spiel Eure Knobelfahigkeiten
starken. "Memory”, ein einarmiger
Bandit, das "Drei-Becher-Spiel”, ein
Verschiebepuzzle und das Frage-und-
Antwort-Spiel gehoren zum Trainings-
programm das fleiBige Barts auf
Wunsch absolvieren konnen, um die
Schatzsuche zu meistern.

2% rBE' EHERR - 80

Marchs Antlitz muf gerichtet
werden

In den Segeln der Dschunke
sind Extras versteckt

WL L

Habt Ihr einen Fehler gemacht, diirft Ihr die Knobeleien unbegrenzt wiederholen.

Die Beliebtheit der Simpsons ba-
siert auf dem hintergriindigen
Humor der Dialoge und der abge-
tdrehten Animation der Figuren.
Leider kommt in “Bart vs the
World” keine dieser Eigenschaf-
ten zum Vorschein. Statt Bart
konnte eine x-beliebige andere
Comicfigur der Held des Spiels
sein. Grafisch prasentiert sich
die Simpson-Weltreise reichlich
anspruchslos. Kaum ein Hinter-
grund wurde ausgearbeitet, das
Scrolling beschrankt sich auf
eine Ebene und die Animations-
phasen des Bart-Sprites kann
man pro Level an einer Hand ab-
zahlen. Die Geschicklichkeits-
tests glanzen durch miserable
Spielbarkeit. Unfreundliche Spri-
teabfragen und schlechte Steue-
rung kosten bei den eigentlich
einfachen Aufgaben unnétige Le-
benspunkte. Musikalisch werdet
Ihr bei den Knobeleien mit kon-
zentrationstotender Jahrmarkis-
musik versorgt — abstellen darf
man das Gediidel jedoch nicht!
Empfehlen kann ich Bart vs the
World™ nur eingefleischten Simp-
sons-Fans, die gerne griibeln
und schon eine Simpsons-Samm-
lung zu Hause haben. Allen an-
deren wird’s nicht schwerfallen,
ein besseres Knobel- oder Ge-
schicklichkeitsspiel aufzutrei-
ben. JAN BARYSCH

BART VS THE WORLD
ENERSIRE s AT ]
SPIELETYP: ,_.,_.;‘II /

e

HERSTELLER: Acclaim
TESTVERSION VON: Acclaim

ANZAHL DER SPIELER: 1
| FEATURES: 2 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 110 Mark

49%
GRAFIK
47%
MUSIK

29%
SOUNDEFFEKTE
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Und weiter geht's: Unser
Held Mike ist einem mor-
derischen Sturm auf hoher
See knapp entkommen —
was mag ihn wohl an an
fernen Gestaden erwarten?

’Was bisher geschah: Anstatt
sich unter Palmen zu erholen,
muB Mike Jones seinen verscholle:
nen Onkel suchen. Mit dessen U-Boot
erforscht er eine hohlenhaltige Insel-
welt voller Monster und tickischer
Fallen. Das dritte Kapitel der Siidsee-
story beginnt stiirmisch. ..

Frohlich flitzt Sub-C dber die Wel-
len, als es auf einmal dunkel wird. Von
einem witenden Orkan gepackt, wird
das U-Boot auf ein fremdes Korallen-
riff geworfen — Mike landet bewuBt-
los aber ansonsten” unversehrt am
Strand. Als er wieder zu sich kommt
muB er feststellen, daB Sub-C kaputt
ist. Es hilft nichts — Mike muB auf der
Insel Hilfe suchen.

Ruhe nach dem
Sturm

Ein netter Einsiedler wohnt mitten
im Griinen. Er starkt Mike mit einem
kraftigen Schluck Kokosmilch und
schickt ihn zum Dorf Miracola. Seuf-
zend macht sich unser Held auf den
Weg nach Osten, als er hort, daB das
Dorf nur durch einen Tunnel zu errei-
chen ist. Welche Untiere magen dies-
mal auf ihn lauern?

108

Video Games 8

Neun Kammern trennen Mike vom
retienden Hohlenausgang. Denkt dar-
an: Wenn lhr einen Raum erneut be-
tretet, sind alle Monster, die bereits
verschwunden waren, wieder da und

das muhsam angeschaltete Licht ist
aus.

1.) Drei Dodos zum Eingewohnen.
Oberstes Gebot: Keine Panik! Ruhig
alle Bewegungsmuster studieren.

2.) Die beiden Dodos von den Eck-
fliesen aus erlegen, dann rechis oben
den Schalter fiir die Truhe aktivieren,
Die ersten zehn Bolaschiisse winken.

3.) &4.) Isles of Terror: Da laust Mi-
ke der Affe — besser doch nicht: also

die vier bzw. fiinf Hipfkiinstler beseiti-
gen und dann ab nach Norden. Die
duBersten Inselstreifen bieten guten
Schutz gegen Angriffe von mehreren
Seiten.

5.) Drei Schiangen bewachen die
zweite Bolatruhe. Erlegtim Schutz der
Kiste die obere Schlange, dann dffnet
mit Spriingen auf die unteren Fliesen
die Truhe. Der Ausgang offnet sich
nach dem Ableben der beiden ande-
ren Schlangen.

6.) Land unter! Die drei nach Nor-
den fuhrenden Fliesen senken sich
der Reihe nach. Hiipft auf die erste,
sabald sie wieder auftaucht, dann so-
fort auf die mittlere und nach rechts,
Verschnaufen, die beiden Beloh-
nungsherzchen beim Auftauchen der
Mittelfliese ergattern und schnell
nach Norden wegspringen.

7.) Hier toben je zwei Dodos und
Skelettvogel herum. Bleibt am Ein-
gang stehen und erlegt erst die Do-
dos. Die Vdgel sehen Euch dort noch
nicht. Stellt Euch dann links unter das
Wasserkreuz und feuert Stakkato.

8.) Verdunkelung! Erledigt erst die
Flederméause — vorsichtig Schritt vor
Schritt setzen. Rechts oben findet Ihr
endlich den Lichischalter. Einladend
winkt der Durchgang nach Westen
Zur Kammer-...

9)) Vorsicht: Res Hering! Wer hier
die Treppe hochsteigt, kommt im We-
sten des Bergmassivs wieder ans Ta-
geslieht — und muB das ganze Laby-
rinth noch einmal durchwandern.
Quietschend halt Mike also an, wen-
det und trabt vom Vorraum aus nach
Norden in Kammer...

10.) Die riesige Treppe zeigt: Hier
geht’s lang! Schnell nach oben, wo es
zur Belohnung erst einmal Punkte
gibt.

Miracola liegt in der Nahe des nord-
lichen Tunnelausgangs. Seine Bewoh-
ner sind freundlich (aber Mike muB
sich entsprechend benehmen), doch
vor allem wegen der Schiatkrankehit



ihrer Hauptlingstochter Bananette be-
sorgt. Durch ein rechtes Baumgewirr
gelangt Ihr zur groBen Hiitte des
Hauptlings. Klar, daB er das U-Boot re-
parieren |aBt — doch erst, wenn Mike
ihm ein Heilmittel fir seine Tochter
besorgt hat. "War ja zu erwarten’,
murmelt Euer Held vor sich hin und
entwickelt langsam eine wahre Hoh-
lenphobie. Doch ein kurzer Besuch
bei Bananette (durch eine Geheimtir
im Norden der Hutte) Uberzeugt ihn
vom Ernst der Lage. Das Madchen
muB geheill werden!

Magmas Dunkel-
kammern

...warten im Osten auf Mike. 'Zig
Raume und kaum eine Verschnauf-
pause, bis Mike endlich durch ist!

Mikes SpieBruten-
lauf beginnt!

1.) Schlangen stehen Spalier. Nicht
geradeaus hochlaufen, sondern ei-
nen vorsichtigen Schritt nach rechts,
dann schnell in die rechte Ecke. Die
Schlangen bewegen sich jetzt in un-

terschiedlichen Linien. Nach rechts
oben ausweichen und ab durch die
Tir.

2.) Zwei schrage Vogel machen den
Aufenthalt ungematlich. Stellt Euch
links unter das Wasserkreuz und feu-
ert, was das Zeug halt. Schon dffnet
sich das Tor zur...

3.&4)... Dunkelkammer! Unterbe-
lichtet, doch wieselflink stoBen die
Schlangen zu. Da heift es, anhand ih-
rer Bewegungen festen Boden zu fin-
den — oder einfacher, in unsere Karte
ZU qucken.

Ein Tintenfisch versperrt den Weg
zum Tirmechanismus, dem Base-
ballschlager (Rundumschlag) und der
Schleuder (schneller, sicherer, wei-
ter). Klar, daB Mike erst einmal das
Licht einschaltet.

5.) Vom Stidwesten der linken Dun-
kelkammer aus hipft Mike lassig in
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eine Bonushohle mit Herzchen und
Heiltrank. Von dort aus geht’s zuriick
nach Norden und dann Westen. Be-
waffnet Euch vorher mit dem Base-
ballschlager.

6.) Drei Bremsen sind auf Blut aus.
Haut mit dem Schlager zu, bevor sie
losfliegen kdnnen.

7.) Wieder warten Herzchen auf Mi-
ke. ?ﬂiwmmﬂhﬂn der vor-
deren Fliese schnell nach hinten und
zur Seite. Sammelt im zweiten Durch-
gang die Energie ein und hapft hin-
aus.

8. — 10.) Ein breites Treppenhaus
|aBt Boses ahnen. Ruhe vor dem
Sturm?

11.) Richtig! Kaum angekommen,
geral Mike unter BeschuB eines
Schlammonster-Quartetts. Offnet das
Tor durch beherzie Fliesenspriinge
und nehmt das Mike-Schild mit. Zwar
Zieht es manchmal eines von Mikes
Leben ab, doch filgt es meistens ein
Leben hinzu. Wer nichts riskieren
mochte, 138t den Bonus besser lie-
gen.

12.) In der unteren Fliesenreine ver-
birgt sich eine Uhr, mit der Ihr Gegner
einfriert oder zumindest verlangsamt.
Wer gute Nerven hal, spart sie auf und
erledigl die drei Bremsen von Hand.
Einfacher ist es, sie mit der Uhr einzu-

110  Video Games 8

frieren und dann in aller Ruhe zu meu-
cheln.

13)) & 14.) Lauf- und Springtraining
ist gesund rettet Leben laben. Sobald
Ihr auf die rechte Fliese hipft, taucht
ein Schlammmonster auf und spuckt
Feuer. Uberspringt die Schiisse sorg-
féltig, aktiviert den Torheber und ver-
IaBt den ungastlichen Raum.

15. — 17 Ein Kénigreich fur Paral!
Unter boshaften Attacken einer Brem-
senarmada und ihres Schlammon-
sters holt Mike sich links in der zwei-
ten Kammer Energie und hiipfl dann
rechts herum zum oberen Ausgang.
Fehlspriinge sind zu vermeiden!

18.) Ein schmaler Gang mit hohen
Mauern — dahinter kann nur Magma
lauern!

19.) Auf in die Schlammschlacht!
Magma, die Lavalohe, schluckt samt-
liche Schiisse, ohne mit der Flamme
zu zucken. Doch es gibt einen Aus-
weg: Ertrankt hl\é’a im Schlamm,
der qu ggﬁw}ﬁnks und

S Vol

rechts von seiner Insel sind die Schal-

ter verborgen, die Magma versenken.
Wer das geschafft hat, darl sich erst
einmal kraftig auf die Schulter klop-
fen.

20. — 23) Ein gebihrender Ab-
gang fiir den erschopften Mike.

Ladies only!

Miide erreicht unser Held die Festung

Shecola. Die Krieger dort kdnnen ihm

bestimmt den Weg zum Einsiedler
weisen, der in den Bergen haust und
eine Heilmdglichkeit fir die arme Ba-
nanette hat. Doch Mike wird brtisk ab-
gewiesen: Eintritt nur fir Frauen! Ver-
zweifelt sucht er einen Ausweg und
stolpert am Rand des Schlosses tber
die kleine Wohnung der Wahrsagerin.
Er ahnt es schon — sie wird ihm Zu-
tritt zu Shecola verschaffen, doch nur,
wenn er ihre Kristallkugel wieder-
bringt. Die ist in einem riesigen Laby-
rinth versteckt, dessen Eingang in ei-
ner gruseligen Geisterstadt liegt.
Macht Euch auf einigen Spuk unter
dem Friedhof gefaBt. Heute nur noch
soviel: Bevor |hr die Hohlen betretet,
sucht nach einem weiteren Geheim-
gang. Dort frischt ein groBes Herz
Mikes Energie auf und beschert ihm
mehr Kraft, Weiter geht's im néchsten
Heft! EVA HOOGH




v iele unserer Leser diriten
schon einmal bis zum Ex:

zeB auf einem oder zweil Feuerkndp:
fen herumgehammert haben — woh!-
gemerkt nicht wahrend einer hitzigen
Weltraumballerel, sondern beim Aus-
tben einer Sportart. Nur die jiingeren
Leser kennen anstrengende Klassiker
wie "Decathlon”, "Hyper Sports’,
"Track&Field” oder "Konami 88"
nicht. Wer glaubl, etwas versaumt zu
haben, bekommt die Gelegenheit,
sich auf dem Game Boy seine Finger-
kuppen zu ruinieren.

"Track Meet” ist das neuste Spiel
des kalifornischen Softwarehauses
Interplay. In sieben Leichtathletikdiszi-
plinen tretet hr gegen funf sehr unter-
schiedliche Rivalen an, Ihr beginnt
mit dem 100-Meter-Sprint: Wie bei
obengenannten Oldies miBt Ihr so
flink den A-Feuerknopf bearbeiten,
daB Euer Sprite als erstes das Ziel:
band zerreift. Beim Hirdenlauf gebt

Ihr ebenfalls mit A "Gas”, mit B wird
gesprungen. Danach erhall Euer
Sportsfreund drei Chancen, einen
Speer moglichst weit zu werfen. Mil B
winkelt Ihr Euren Arm an, nochmals B
gedriicki, und der Speer fliegt durch
die Luft. Bei der vierten Disziplin han-
delt es sich um den Stabhochsprung:
Bis zu 5 Meter berwindet Ihr durch
geschicktes Driicken des B-Knopfes.
Danach wechselt Ihr zum Weit-
sprung. Je besser Ihr Euren Ab-

ENDURANCE @oeo
POWER e

Im Gewichtheben ist Ricky
unschlagbar!

BEGIN YOUR RUN
POMER ([————— —

zum Ninja Takana

sprungwinkel wahlt (zirka 30 Grad
sind ideal), desto weiter fliegt der Jun:-
ge. Beim Diskuswurf hingegen geht
es nur darum, im richtigen Moment
auf B zu hammern, denn sonst fliegt
der Diskus ins Neiz oder direkt in den
Game-Boy:Bildschirm. Die letzle Dis-
ziplin ist das Gewichtheben. Bis zu
250 Kilogramm konnt Ihr stemmen,
Dazu ist wieder ganz schnell A zu
driicken und im richtigen Moment mit
B zu wuchten.

Soweil hort sich alles vertraut und
harmlos an, doch werft erstmal einen
Blick auf Eure Gegner: Ricky, der Bar-
bar ist ein buckliger Wicht mit der
Kraft von 100 Mannern und dem [Q ei-
nes Garlenschlauchs. Swammi Pa-
strami ist ein Magier, der nicht lauft

BEGIH YOUR RUH
PHRER ===

"Track Meet” bietet sieben
Disziplinen und fiinf Gegner

6 .34

IRMIN
A.K 6.34

Mit "GFRBLCSR” beginnt Ihr
bei Irwin B. Cheetin

Der M

agier Pastrami hért éufs Paﬂi;;or! “TNTBKKFT" u

TEST,

sondern schwebl und beim Stabhoch-
sprung eine Schlange beschwart. Ke:
nichi Katana ist von Beruf Ninja und
schleppt standig sein Schwert mil
sich rum. Bestimmt nicht, um Haraki-
ri zu begehen... Irwin B. Cheetin ist
ein lustiger Kauz, dem einige Sehum-
meleien einfallen und der die 100
Meter auf Rollerskates zuriicklegl.
Der starkste Sportler heiBt E. Jack
Strop. Schon zehn Jahre ist er unge-
schiagener Track-Meet-Champion.

Am Ende werden Eure Punkle zu-
sammengerechnet und mit denen
des Gegners verglichen. Habt Ihr
mehr, gibt's ein PaBwort.

Eine simple, A-Knopf-lastige
Sportsimulation im alten Stil wé-
re gut gewesen, doch Interplay
wollte mehr: Track Meet sollte
nebenbei auch unterhalten und
zum Schmunzeln reizen — das
Experiment gelang: Wenn Swam-
mi Pastrami plétzlich abhebt
oder Katana beim Speerwurf sei-
nen Sabel wirft, kommt Freude
auf. Massenhaft Gags am Rande
(Jack Strop macht Werbung fiir
Game Boy und Haarspray, und
Ricky knabbert den Diskus an),
lockern das Spiel zusatzlich auf.
Bedauerlich ist jedoch, daB Track
Meet schnell durchgespielt ist
und nur Jack Strop wirklich for-
dert. Dafiir bietet die 2-Spieler-
Option unbegrenzten SpielspaB.

ANDREAS KNAUF

| TRACKMEET
GAME BOY

| SPIELETYP:

HERSTELLER: Interplay
TESTVERSION VON: Flashpoint

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, Palwor,
3 Schwierigkeitsgrade

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

| CA.-PREIS: 70 Mark

69%
GRAFIK

| 52%
| MUSIK

55%
SOUNDEFFEKTE
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sBil "Tetris” weiB es jedes
Kind: Wenn Puzzleteile am

oberen Bildschirmrand auftauchen,
schweben sie sogleich nach unten
und warten darauf, von Euch arran-
giert zu werden. Nach ersten Erfah-
rungen mit diesem Phanomen (in "Dr.
Mario”) versucht sich der bekannteste
Warpzonenwanderer der Welt zum
zweiten Mal im Tiiftelgenre.

Ein vier Spalten breites Becken
dient zum Auffangen der herunterfal-
lenden Teile. Lauft das Becken tber,
ist das Spiel vorbei — auch das ist ly-
pisch fir einen Telris-Nachzieher. Am
unteren Ende stapeln sich die Formen
auf Tellern. Mit einem Knopfdruck ver-
fauscht Mario die Position von zwei
nebeneinanderliegenden  Puzzletir-
men. Um den vierten Turm auf die er-
ste Position zu bringen, mit Ihr also
gleich dreimal den Knopf dricken:
Der Turm wandert von 4 nach 3, von
3 nach 2 und schlieBlich von 2 ans
Ziel. Das Steuerkreuz laBt Euch Mario
links und rechts steuern. Es gibt vier
verschiedene Steine im Monster-Look
und zwei Eierschalen, je ein Ober-
und ein Unterteil. Kommen zwei glei-
che Symbole aufeinander zu liegen,
verschwinden sie.

Einen noch besseren Abraumeffekt
bringen die Eierschalen. Angenom-
men, irgendwo in der untersten Reihe
liegt ein Eierunterteil. Darauf fillt ihr
alle nichtsnutzigen Teile und wenn ihr
dann den Eierdeckel 'drauf setzt, wer-
den alle dazwischenliegenden Teile

1 DLAVER
2 DPLAVER

Putziges Titelbild: ein oder

zwe: Spfeler?
; ‘m‘a.l:s.-:l-.;m%;‘?" A
a E
YRS

lm Manu wamf Ihr Geschwin-

digkeit, Musik, Leve! und Modus

zerquelscht. Dem so entstandenen Ei
entschlipft Yoshi, der je nachdem,
wie viele Teile Inr zwischen den Eier-
schalen zerquetscht habt verschieden
viele Punkte springen laBt.

Es gibt zwei Spielmodi: A wird auf
Punkte gespielt und immer schneller.
Im B-Madus muB eine bestimmte An-
zahl von Teilen abgerdumt werden.
Danach geht es schwieriger weiter. Es
gibt zwei Spielgeschwindigkeiten und
verschiedene  Soundkulissen.  Im
Zweispielermodus stellt [hr den Level
separat ein, so daB Yoshi-Anfanger
gegen Profis antreten konnen. Uber
Link-Kabel spielt dann Luigi gegen
Mario; wie bei Tetris werden hier eige-
ne Teile auf den Bildschirm des Geg-
ners befordert.

8 ¥

Rechis am Band Punkte, Level
und verbnebene Yoshis

Hi-Score! keine Kunst beim
ersten Versuch

Mario Lu!gi und Mini-Drachen Joshi smd ausﬁ fm Puzz!eberemh Spflze
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In der letzten VIDEO GAMES hat-
ten wir mit "Square Deal" einen
schlappen Tetris-Clone. Mit Ma-
rio schickt nun Nintendo seinen
Vorzeigehelden auf den gleichen
Parcours. Wie die Hiipfspiele um
den Superstar ist auch "Yoshi”
liebevoll ertiiftelt — das Image
des Mannes mit der Miitze bleibt
so weiterhin makellos. Die be-
wahrte Spielidee wurde solide
und grafisch ideal umgesetzt; al-
le Elemente sind auf dem kleinen
Game-Boy-Bildschirm groB und
deutlich dargestellt. So gibt es
auch bei schlechten Lichtver-
héltnissen keine Sichtprobleme.
Gut gelungen sind die kleinen
Melodien. Obwohl nicht beson-
ders spekiakuldr inszeniert, um-
schmeicheln sie lieblich das Ohr
des griibelnden Spielers. Es gibt
aber auch Grund zu Motzen: Ab
dem fiinften Level wird das Spiel
plotzlich wahnsinnig schwer. Es
gibt Situationen, die einfach
nicht mehr zu schaffen sind.
Selbst dem eingespielten Tetris-
Profi droht hier eine dicke La-
dung Frust. Zur Versohnung
winkt dafiir der gute Zweispieler-
modus. Zum Richterspruch: Yos-
hi ist nicht hyper-originell, aber
Tetris-Fans und anderen Tiiftel-
freunden ohne Einschrankung zu
empfehlen.

STEPHAN ENGLHART

| YOSHPSEGE |
GAME BOY

SPIELETYP: [7¢ 7c%6%
Xy

HERSTELLER: Nintendo |
TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Soundmen, Levelan-
wahl, 3 Spielvarianten, 2 Schwierig-
keitsgrade, High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis |

CA.-PREIS: 60 Mark

41%
GRAFIK

59%
MUSIK

43%
SOUNDEFFEKTE




TEST

M it "Spirit of F1" steigt [hr
ins harte Profi-Renn-

sportgeschaft ein. Wer sich mit Ra-:
sern im Formal des Game-Boy-Dis-
plays begniigen will, darf die Asphall-
karriere durch Eintrag seines Namens
beginnen; Anfanger starten danach
besser erst mit ein paar Ubungsfahr-
ten. Der Parcoursausschnitt wird im-
mer aus der Vogelperspeklive ge-
zeigl, wobei Euer fahrbarer Untersatz
stoisch in der unteren Bildschirmmit:
le bleibt. Mit einem Feuerknopf gebt
Ihr Gas, der andere schaltet zwischen
hohem und niedrigem Gang. Brem:-
sen braucht Ihr als Formel-1-Pilol
nicht: Vor besonders engen Kurven
wird einfach der kleine Gang einge-
legt, und die treue Motorbremse dros-
sell die rasante Fahrt; in einigen Na-
delkurven geht Ihr zusatzlich noch
rechizeitig vom Gas.
Praktischerweise informiert Euch
gin plotzlich auftauchender Pfeil {iber
Winkel und Richtung der Kurve. Habt
Ihr die Trockentibungen hinter Euch,
konnt Ihr zwischen einzelnen Rennen
oder einer ganzen Weltcupserie wah-
len. Dabei fahrt Ihr entweder brav in

e

Beim Siér! geht es drunter und driiber

der Formel 3 und Formel 3000, oder
Ihr versucht Euch gleich in der K-
nigsdiziplin, der Formel 1. Nehmt [hr
nur an einem Rennen teil, darf der
Kurs von Euch gewdhlt werden. Als
Euer eigener Chefmechaniker bastell
lhr am Verhdltnis von Geschwindig:
keit und Beschleunigung, Bodenha-
tung und Luftwiderstand, wanhlt harte
oder weiche Reifen und zwischen

Aulomatik- und Gangschaltung. Da-
bei liegt's an Euch, welche Abstim-
mung Ihr fir den jeweiligen Kurs fir
die beste haltet. Im kurvenreichen
Monaco ist die Beschleunigung wich-
tig, auf dem geradlinigen Sydney-
Kurs investiert Ihr hingegen besser in
die Hochstgeschwindigkeit. Vor dem
eigentlichen Rennen wird solo um die
Startpositionen gefahren. Erst im
Rennen kommen gegnerische Fahr-
zeuge ins Spiel. Genauer gesaat, nur
ihre "Geister", denn Ihr konnt ohne
Probleme durch sie hindurchbrettern.
Spielt Ihr eine komplette Saison, be-
kommt Ihr nach jedem Rennen Punk-
te. Seid Ihr unter den ersten dreien,
dirft [hr Euch auf dem Siegerpodest
bewundern.
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Formel-1-SpaB auf dem Game
Boy
RAC ING ORDER

AT SYDNEY
5 LAPS

REILLY
PERMIT
DIMICK
WOLF
ROE 1 NS
HKAHM
HUFF
PLAYER

ONAUNLWURNT

P START RACING
SET UP YOUR CAR

Die gute Stadltplazierung
enischeidet

Auch wenn der Motor heiBlauft,
werde ich mit diesem Modul
nicht so richtig warm. Technisch
ist alles auf gewohnt hohem
Konami-Standard. Die Grafik ist
auBerordentlich flott, besonders
wenn lhr in einem Formel-1-Feld
fahrt. Abwechslung wird optisch
allerdings nicht geboten. Alle
Kurse sind aus den gleichen gra-
fischen Grundelementen (ein
wenig Wiese, ein paar Reifensta-
pel) aufgebaut, Musik und Effek-
te drdhnen hingegen durchweg
im iiberdurchschnittlichen Be-
reich. Trotzdem wird die Fahrerei
schnell monoton, besonders
wenn keine Computergegner
mitfahren. Das einzig motivie-
rende ist die Hatz nach Weltcup-
Punkten aber bevor es zur Sache
geht, miBt Ihr Euch erst solo
qualifizieren. Alles in allem ein
solides schnorkelloses Spiel, bei
dem die Langzeitmotivation et-
was unter die Rader gekommen
ist. Ein Rennfreak mit Game Boy
hat allemal seinen SpaB, alle an-
deren miissen die Kurve zum
Kaufhaus nicht unbedingt krie-
gen — auber, sie starten mit
Freunden. Ab zwei Spielern auf-
warts dreht der SpielspaB auf
und Spirit of F1 wird zum Renn-
klassiker unter den Handheld-
Modulen. STEPHAN ENGLHART

SPIRIT OF F1

SPIELETYP:

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

l ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

FEATURES: Streckenanwahl,
3 Schwierigkeitsgrade, High-Score-
Liste

geschrittene und Profis
CA.-PREIS: 70 Mark

‘ GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-

62%
GRAFIK

73%
MUSIK

57%
SOUNDEFFEKTE
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Das Take Off bietet optisch noch am meisten

VOn edlen Ballereien im
Automatenstil bis hin zu

ausgewachsenen Rollenspielen wur-
de bereits alles, was die bunte Welt
der Videospiele zu bieten hat, auf ein
Game-Boy-Modul gestopft. Absolute
Entertainment wollte zum Thema "Ku-
riose Umselzungen fir die Westen:
fasche" nicht zuriickstecken und bie-
tet nun die erste Flugsimulation fir
den Game Boy an. In "Turn'n'Burn”
steuert Ihr einen F14-Jagdilieger, der
auf einem Flugzeugtrager stationiert
ist und von dort auf gefahrliche Mis-
sionsflige kommandiert wird. Nach
dem Take-Off schallet Ihr auf eine Ra-
darkarte um, auf der alle feindlichen
Maschinen zu sehen sind. Ist der
Bordcomputer “eingelockt”, kommt
es schnell zum Luftkampf zwischen
den beiden Maschinen. Je nach Mis-
sion folgt danach entweder ein Auf-
tanken in der Luft oder die Landung
auf dem Trager; bei beiden Mandvern
solltet Ihr vor allem ein scharfes Auge
auf den Hohenmesser haben. Damit
Ihr nach einer Spielpause wieder in
die aktuelle Mission einsteigen konnt,
isl ein PaBwortsystem vorhanden.

Oh Mann! Auf eine abwegigere
Spielidee ist sellen ein Game-
Boy-Programmierer gekommen.
Wie erwartet, ist die arme Hard-
ware nicht in der Lage, eine ac-
tionbetonte und eh’ schon stark
abgespeckte Flugsimulation ver-
niinftig darzustellen. Da grafisch
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die groBe Eindde herrscht, be-
steht das Spiel groBtenteils aus
kleineren Geschicklichkeits-
tests; einzeln waren diese Mini-
spielchen langweilig, in der Zu-
sammenstellung sind sie hinge-
gend ermiidend. Wollt lhr einen
anstandigen Flugsimulator, miiBt
lhr Euch zumindest eine 16-Bit-
Konsole oder gar einen MS-DOS-
PC kaufen — diese Pseudo-Flie-
ger helfen Euch nicht weiter.
JULIAN EGGEBRECHT

TURN’N’BURN
GAME BOY

SPIELETYP: ?"’1 m

HERSTELLER: Absolute
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

35%
GRAFIK

14%
MUSIK

38%
SOUNDEFFEKTE

Panzer miissen zu Schrott geschossen werde.

Ein kleiner Kampfpanzer mit
putzigem Kullerturm, quiet:
schigen Gummireifen und einer nied-
lichen 100-mm-Kanone macht sich
auf den Weg, einen miesen Oberim-
perator und dessen Truppen vom
Bildschirm zu pusten. Den in alle
Richtungen scrollenden Bildschirm
seht Ihrimmer aus der Vogelperspek:
tive. Ihr kdnnt ballern, Euren Panzer-
turm rotieren lassen und in alle Rich-
tungen steuern. Uber die vielen Feind-
panzer, Geschiitze, Lenkraketen und
Minen muB der kleine Panzer aber
nicht traurig sein, denn auch befreun-
dete LKWs sdumen seinen Weg. Sie
spenden lebenserleichternde Extras
wie Rickwarts-und Dreiwegeschub,
zusdtzliche Feuerpower, Treibstoff und
Extraleben. Insgesamt sind vier Le-
vels zu durchwalzen — im letzten
gibt's dann ein Wiedersehen mit allen
Endgegnern und zusatzlich ein paar
extra todliche Riesenkampfmaschi-
nen. Wer will, kann ber Vierspieler-
adapter heiBe Duelle mit den Kum-
pels austragen,

getat-so

Trax bietet solide gestylte Durch-
schnittskost: Bis zum dritten Le-
vel liegt der Schwierigkeitsgrad
klar im Anfangerbereich. Erst im
letzten Abschnitt wird es etwas
hektischer. Sowohl Gegner und
Extrawaffen, als auch alle Land-
schaften sind nicht sonderlich
einfallsreich gestaltet. Technisch
und spielerisch gibt’s aber kei-

nen groben Schnitzer zu vermel-
den. Erst wenn sich zehn und
mehr Objekte auf dem Display
drangen, ruckelt es etwas. Wenig
Abwechslung, lascher Schwie-
rigkeitsgrad, aber ein Vier-Spie-
ler Modus: Habt Ihr keine Mit-
spieler versammelt, konnt Ihr
dieses miide Modul getrost ver-
pennen — mit ein paar Kumpels
sorgt’s jedoch fiir kurze Zeit fiir
Laune.  STEPHAN ENGLHART

17 A e
GAME BOY

SPIELETYP: FTY FT7TY '
o3 | SoN| -A—

HERSTELLER: Hal
TESTVERSION VON: Theo Kranz

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

| CA.-PREIS: 70 Mark

58%
GRAFIK
| 46%
MUSIK

61%
SOUNDEFFEKTE

59% i)
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Wénde pur, von Abwechslung keine Spur

I nden Weltraum schleudert Euch
"RayThunder”. Als Pilol eines
Raumagleiters durchfarstet [hr Laby-
rinthe, die in verschiedenen Sektoren
unterteilt sind. Ziel Eurer Reise ist die
grindliche Beseitigung von Unrat wie
Minen, Walkern und anderen metalli-
schen Bosewichten. Je nach Bedarf
wahlt [hr vor Antritt der Reise zwi-
schen drei Fahrzeugen; ob qut bewaff-
net oder besonders schnell, das
hangt von der bevorstehenden Aufga-
be ab. Als Ubersicht dient eine mittels
SelectTaste anwahlbare Karte, die
samiliche Feindbewegungen anzeigt.
Zusatzlich gibt's dort Informationen
tber die verbliebene Fillung des
Tanks, Anzahl der "noch" vorhande-
nen Gegner und den Beschédigungs-
grad Eurer hoffentlich gut gepanzer-
len Blechschtssel. Die Spielarena
wird dreidimensional dargestellt und
die Acryl-Scheibe des Game Boy er-
setzt die Frontverglasung Eures Rau:
mers — Ihr schaut also direkt aus
dem Vehikel heraus. Um nach dem
Ausschalten des Game Boy nicht wie-
der von vorne anfangen zu missen,
wird vor jedem Level das entspre:
chende PaBworl bekanntgegeben.
Kommunikationsfreudige Boys diirfen
tiber Dialogkabel gegeneinander an-
freten,
4

(477 B J'a/
Die Spielidee von “Ray-Thun-
der” ist fiir heutige Verhaltnisse
diinner als Zellophan: ddes Laby-

rinth-Abgeklappere mit verein-
zelten SchieBereien, da bleibt

die Motivation schnell auf der
Strecke. Grafisch wird kaum Ab-
wechslung geboten, die Anzahl
der Animationen geht gegen
Null. Auch Soundeffekie sind
Mangelware. Einzig und allein
der Link-Modus (doch in welcher
Stadt gibt’s gleichzeitig zwei
"Ray-Thunder”-Besitzer?) kann
in Sachen SpielspaB punkten —
ein primitives Spielchen, daB
wirklich niemand braucht.
MICHAEL PAUL

RAY THUNDER
GAME BOY

SPIELETYP: grqj

HERSTELLER: Nichibutsu
TESTVERSION VON: Traumfabrik

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

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

31%
GRAFIK

27%
MUSIK

14%
SOUNDEFFEKTE -
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Fiir westliche Augen ist das Ritter-Layout leichter

N eben "Dragon’s Eye’, "Sa:
rakon’, "Shanghai” und
"Majong” konnt Ihr mit Majong-Stei-
nen auch "Shi Kin Joh" spielen: In
der Game-Boy-Umsetzung des letzt-
genannten Tiiftelspielchens versucht
gin Mannchen, durch geschickies
Verschieben diverser gemusterter
Steine zum Ausgang des jeweiligen
Spielfeldes zu gelangen. Schiebl Ihr
zwel gleiche Steine aufeinander, ver-
schwinden sie. Leider gibt es soge-
nannte "tote” Steine. Jeder Stein, den
lhr an einen "toten” Stein schiebt,
"stirbt” ebenfalls, Wie bei fernostli-
chen Spielen tblich, ist das Spielprin-
zip simpel, die Aufgaben jedoch for-
dern selbst gut trainierte Gehirnathle-
ten. Habt Ihr einen Fehler gemacht,
konnt Ihr bis zu zehn Ziige zuriickneh-
men. Liegt Euer Fehler weiter zurtck,
muBt Ihr das aktuelle Spielfeld noch
einmal beginnen. Um die Steine nicht
futzelig klein werden zu lassen, sehl
Ihr nur einen Ausschnitt des Spielfel-
des, der in alle Himmelsrichtungen
scrolit.

Ich halte den Game Boy fiir das
Griibelspiel-Handheld schlecht-
hin und freue mich {iber jede
Knobelumsetzung. Mit ”Shi Kin
Joh” haben die Entwickler aller-
dings einen Bock geschossen:
DaB viel Wert auf die Erkennbar-
keit der Steine gelegt wurde, ist
zwar loblich, aber durch das
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Scrolling geht jede Ubersicht
verloren. Habe ich auch Nachte
vor der Mega-Drive-Version (gibt’s
ebenfalls nur als Import) zuge-
bracht, hielt ich’s mit dem Game
Boy keine zwei Stunden aus. Shi
Kin Joh fiir den Game Boy eignet
sich nur fiir Leute mit phanome-
nalem Durchblick, die sich mit
Leichtigkeit ein 108 Spielsteine
umfassendes Feld einpragen

kdonnen. JAN BARYSCH
SHI KIN YO

GAME BOY
SPIELETYP: %7 15570 1670 |
oS0 e |
HERSTELLER: Toei |
TESTVERSION VON: Traumfabrik i
|
|

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, Levelan-
wahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
| Fortgeschrittene

| CA.-PREIS: 70 Mark

32%
GRAFIK

50%
MUSIK

20%
SOUNDEFFEKTE

|
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s eit Monaten geht es in ameri-
kanischen  Videospiel-Zeit:
schriften nur um ein einziges Thema:
Wann kommt Capcoms Street Fighter
[l — und wie wie gut ist das Spiel?

Am 10. Juni war es dann zumindest
in Japan soweil: Das langersehnte
Monstermodul erschien in der gigan:
tischen Auflage von 1 Million Exem-
plaren. Neben dieser Superlative ist
Street Fighter Il-aber auch gleichzeitig
das erste 16-MBit-Modul der Welt. Na-
{tirlich konnte sich Capcom die ent-
sprechend groBen Produktionskosten
nur aufgrund des erfolgreichen Auto-
matenvorbildes leisten — mit dem
massiven Durchbruch der Umset-
zung konnte gerechnet werden. Soll-
ten wir es bei Street Fighter I etwa mit
dem neuesten Virtual-Reality-Projekt
2u tun haben?

Mitnichten! Street Fighter |1 ist ein-
fachnur ein Priigelspiel. Nicht etwa in
der Final-Fight-Art mit vielen Gegnern
In scrollenden Levels, sondern sim-
ples Prigeln Mann gegen Mann vor
statischem Hintergrund. Spielt Ihr al-
eine, habt Ihr die Wahl zwischen acht
verschiedenen Kampfern aus aller
Welt. Mit dem monstrosen Schiager
begebt Ihr Euch dann auf Weltreise,
-. ‘sigben Mitbewerbern sowie

méhlbar%‘:]]

genden Buddah-Statue oder vor ma-
lerischer Hafenkulisse. Auch die
Schiagvielfalt ist groB und nur mit viel
Ubung zu bewaltigen. Alle sechs Feu:
erknopie und Taster des Joypads sind
deshalb belegt; die besonders spekia-
kuldren Spezialbewegungen der ein-
zelnen Kampfer fuhrt lhr anhand kom-
plexerer Steuerkreuz/Feuerknopf-Kom-
binationen aus — auch hier macht
sich konsequentes Training bezahll,
Ist der Kampfer erschopft, kommen
Euch sowohl der einstellbare Sehwie-
rigkeitsgrad als auch die unbegrenzle
Anzahl von Continues zugute,

Kaeds ity

Normalerweise hin ich kein
Freund stumpfsinniger Priigel-
spiele. Der Faszination dieses
Capcom-Actionhammers  kann
aber auch ich mich nicht entzie-
hen. Die Spielbarkeit, insheson-

dere die Steuerbarkeit der Figu-

Im Options-
menii lassen

) #

B2 D1234567T B

e = - sich alle
S At -j 8L Taslen
1Lav=  23Lv- R

CPS FIGHTER _ Buh

zeilenweise
Verschieben
des Bodens

ist drin 5

AP e M

Auf der emrarfe seht Ihr die Stationen der Kampfreise
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Exklusiv haben wir noch eine
echte Tip-Perle zu bielen:

In der vorliegenden Version ist
schon die aktuelle Automatenfort:
setzung "Championship Edition”
enthalten — zumindest lellweise.
Konner bemangeln am Original,
daf sie nicht zu zweit mit densel-
ben Kampfern antreten konnen
um beim Kampf fir absolut glei-
che Verhdltnisse zu sorgen, Wenn
Ihr wihrend des Capcom:-Logos
und des Jingles folgende Kombi-
nation am Joypad driickt (die letz
le Taste muB ungefdhr mit dem
Ausklingen des Jinales gedriickt
werden), ertont ein Signal und der
Titelbildsehirm wird- blau,. Jetzt {
sehen alle Spieler farblich elwas ¢
anders aus und Ihr konnt z.B mit
Ryu gegen Ryu anlreten!

Steuerkreuz nach unten
driicken, rechter Taster, Steu-
erkreuz nach oben, linker Ta-
ster, danach die Feuerknidpfe
Y, B, X und A

So sieht der
Titelbildschirm
nach dem
Cheat aus. ..

i ne i KB E MO AL CAN N MO

- START

SRR0n
_Kﬂ_j
8p

BT

Championship- .z

wird enttauscht sein. Viele grafi-
sche Gags und Finessen des Ori-
ginals wurden {ibernommen,
nicht aber jedes einzelne Detail.
Dazu ware das Super Nintendo
aber auch nicht in der Lage.
Trotzdem diirfte das Super Nin-
tendo die einzige Konsole sein
(abgesehen vom Automatensy-
stem Neo Geo), auf der Street
Fighter Il in dieser Perfektion
machbar ist. Gegen dieses 16-
MBit-Monster verblassen tech-
nisch alle 8-Bit-Spiele-Systeme
und auch die komplette Modulbi-
bliothek fiir das Mega Drive. Holt
Euch also ein nahezu perfekies

Prilgelspiel, das die Hardware
wirklich ausnutzt und Euer Auge
‘vor Flackern und Ruckeln ganz-
lich bewahrt.

JULIAN EGGEHREGHT -

" n_.: Q ()%, SPIELSPASS

| anten, 8 Schwierigkeitsgrade, High-
| Score-Liste

| MUSIK

TEST
i e

Nachdem sich Priigelfans bereits
mit der dreisten Kopie "Fatal Fu-
ry” warmgespielt haben, gibt's
nun das langerwartete Original.
Auch wenn Street-Fighter Il gra-
fisch und akustisch mit dem
Neo-Geo-Spiel bzw. mit der Auto-
matenvorlage nicht mithalten
kann, macht’s deutlich mehr
SpaB als Fatal Fury. Alle Gegner
haben quasi einen eigenen Cha-
rakter: Die Chinesin Chun-Li ist
puizig aber ungemein geschickt,
der Inder Dhalsim schwach im
Schlag, aber zih, extrem dehn-
bar (seine Beine fahrt er auf hal-
be Bildschirmlange aus) und ein
Meister im Feuerspucken. Die
abgedrehten Bewegungen sind
genial animiert und tiberraschen
durch exireme Liebe zu Detail:
Sogibt’s z.B. allein fiir die Siege-
spose eines Kampfers verschie-
dene Variationen. Auch um alle
Schlagvarianten zu sehen, diirf-
ten Street Fighter viele Stunden
vor der Konsole verbringen. Trotz
der Uberbelegung des Joypads
bliebt’s spielbar und his zum
letzien Endgegner hochmotivie-
rend. Wer bis zum Finale dran-
bleibt, kann auBerdem einem
Street-Fighter-Geriicht auf den
Grund gehen: die StraBenkampf-
legende Shen Long, die sich hin-
ter dem letzten Endgegner ver-
bergen soll, existiert nur als
Aprilscherz. WINNIE FORSTER

STREET FIGHTER 2
SUPER NINTENDO

SPIELETYP . .

HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: Fandango

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue, 2 Spielvari-

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-

" geschrittene und Profis e
| CA.-PREIS: 190 Mark '

86% - e«
GRAFIK >
58%

75%
| SOUNDEFFEKTE



die groteske :

laim setzte auf den E

kopfe und sprang sehon

mer Zeit aul den Verm

auf. Die ersten Simpson-Sp
schienen vor zirka einem Jahr auf
dem NES und dem Game Boy und
tberzeugten durch gut getroffene
Grafik — der kaum vorhandeng Spiel-
wilz aber schreckte die Niniendo:
Fans.

AnlaBlich des Super-Niniendo-
Debiits der Simpsons gelobte Acc-
laim Besserung und entlast mit "Kru-
sty's Fun House" ein Spiel ins 16-Bit-
Zeitalter, das nichts mit den Vorgan-
gern zu tun hat. Titelantiheld des
Spiels st Bart Simpsons grofes Vor-
bild, Krusty der Clown. Krustys gro-
Bes (Fun-)Haus wird von einer Horde
nerviger Nager bevolkert; um die radi-
kale Vernichtung dieser Nagetiere
geht's dann im Spiel: Krusty hat alle
Angehdrigen der Simpsons-Sippe zu

‘-
B1900989080244

i
L

Er——

DSOOUGHLLE
Im Titelbild gebt Ihr das
PaBwort ein

Krusty benulzt auch die
Fahrstiihle des Hauses

In diesem Level werden die
Nager erschiagen

e ——
1
1
|
B

1

| TRYERN

' paar L

Spafi, den Nagern den Weg in
den Tod zu ebnen. Mit zuneh-
mender GroBe der Levels und
dem Aushbleiben neuer Spielele-
mente, fallen aber die langweili-
ge Grafik und der schnell nerven-
de Sound mehr und mehr auf.
Simpson-Fans bekommen hier
das spielerisch beste Spiel um
die abgedrehte Sippe geboten;
trotzdem bleibt auch Krusty’s
Fun House noch weit vom spiele-
rischen Hit entfernt. Besorgte El-
tern sollten das Spiel lieber im
Repal stehen lassen, denn die
Handlung ist mehr als fragwiir-
dig. JULIAN EGGEBRECHT

KRUSTY’S FUN HOUSE
SUPER NINTENDO

HERSTELLER: Acclaim
TESTVERSION VON: CWM

| ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Paliwort

| GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

| 51%
GRAFIK
61%
MUSIK
| ' 34%
SOUNDEFFEKTE
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z ur Zeit ist's wieder in Mode
mit unserer Zukunft herum-

zuspekulieren; statt sozialkritischen
Okosimulationen hagelt's an der
Spielefront jedoch hauptsachlich Al-
ternativvorschlage zum Thema Sport.
Nach Speedball 2 und Cyber Formula
nun also Triffix” Interpration einer futu-
ristischen Sportarl: American Foot:
ball existiert auch noch in hundert
Jahren, heiBt jedoch mittlerweile Spa-
ce Football und wird Gleiter gegen
Gleiter gespielt.

Eure Aufgabe ist, den herumschwir-
renden Hoverball einzufangen dh.
mit dem Gleiter ins Visier nehmen
und dann in das gegnerische Tor tra-
gen. Ihr saust Uber ein Spielfeld, das
aus vielen bunten Feldern und Zei-
chen bestent. Ihr braust ber Pfeile,
die Euch beschleunigen oder ab-
bremsen. Letztere befltgeln Euch auf
Hochstoeschwindigkeit, was das Ma:
novrieren komplizierter macht. Hinzu
kommen sogenannte  Power-Up:
Zonen. Wenn lhr da driberrauscht,
wird die Energieanzeige des Gefahris
wieder auf 100% geschraubt. Magne-
lische Kreiselfelder machen Euch

zum Drehwurmpatienten mit Dauer-
abo fir die stadtische Klappsmihle.
Vorsicht solltet [hr auch in der Nahe
von gelben Feldern walten lassen.
Das sind die Spielfeldbegrenzungen
und eine Kollision mit der gelben
Zone kostet genhorig Energie. Ebenso

Der Konirahent macht nicht vor
SchuBwaffengebrauch halt

Den Ho_verbaﬂ miBt thr fn das
Tor bringen

negativ wirkt sich ein ZusammenstoB
mit dem Rivalen aus, der sich auch
auf dem Spielfeld herumtreibt und
versucht, den Hoverball zu ergattern.
Einen Punkt bekommt Ihr gutge-
schrieben, wenn lhr mit dem Hover-
ball das Goal-Feld erreicht, das ir-
gendwo auf der Spielflache aufleuch-
tet. Einfach ist das jedoch nicht: Euer
Kontrahent schieBt auf Euch (lhr
konnt nattrlich zuriickballern), auBer-
dem sitzt der Hoverball nicht ewig im
Visier fest — nach vier Sekunden
sucht der Ball das Weite. Dann heiBt
es erneut fixieren und einfangen.
Vor Beginn des Spiels sind mehre-
re Mentpunkte im Angebot: Neben
der gebrauchlichen Neu- und Umbe:
lequng der Joypad-Funktionen konnt

Im Optionsmenii kannt Ihr die
Joypad-Funktionen umstellen

f—'-: * 'i ]_' 3*‘-
Dieses Tor solltet Ihr mit Ball
ansteuern

' SOUNDEFFEKTE

TEST

Ihr Euch eine Spielfigur aussuchen
und bestimmen, welches Gefahrt Ihr
steuert.

bare Mischung aus Ballblazer
(Lucasfilms Friithwerk fiir Atari-
XL- und 64er Homecomputer)
und American Football. Von Ball-
blazer stammt die Idee Mann ge-
gen Mann iiber ein Spielfeld zu
rauschen, aus dem Football ent-
lieh sich das Modul die spieleri-
sche Harte. Dabei wurde die Ball-
blazer-Technik von einst durch
einen fleiBig arbeitenden 3-D-
Chip und schnelle Scrollroutinen
aufgepeppt.

Der Gleiter fegt blitzschnell
iiber das bunt blinkende Spiel-
feld und IaBt sich dabei dennoch
gut steuern. Es kommt nicht so-
viel SpaB auf wie bei einer han-
delsiiblichen Football-Simulation,
bei der mit "richtigen” Spielern
gespielt wird — ich personlich
verpriigle eben lieber einen
menschlichen Widersacher, statt
auf ein blechernes Raumgefahrt
zu hallern.

Trotzdem macht Space Fool-
ball SpaB. Erst auf die Dauer wird
es langweilig, da es ab einem
bestimmtien Level keine neuen
Elemente mehr bietet.

ANDREAS KNAUF

SPACE FOOTBALL
SUPER NINTENDO .

SPIELETYP: e |
Lol

HERSTELLER: !
| TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, Soundme-
ni, 3 Schwierigkeitsgrade, PaBwort

| Fortgeschrittene

|
| 7
| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
| CA.-PREIS: 130 Mark

| 60%
GRAFIK

58%
MUSIK

38%
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Moster Yuvon Shue,
Die romantische Benutzeroberflache

c hina im zweiten Janrhundert
nach Christus, in einer Zeit
des Chaos und der Korruption.
Machthunarige Adlige kampfen um
den Thron — und um einen Platz vor
dem Monitor, denn bis zu zwalf Spie-
er dirfen bei "Romance of The Three
Kingdoms 2" mitmischen.

Uber eine "Risiko™-annliche Land-
karte und verschiedene Meniis und
Statusbildschirme sucht jeder Spieler
das fripmittelalterliche China zu ver-
einen. Abwechselnd schickt Ihr Eure
Helden und Generale in die Schlacht
(dann schaltet die Darstellung auf ei-
ne faktische Karte der jeweiligen Pro-
vinz um), auf Spionage- und Beste-
chungsmissionen, zum Steuereintrei-
ben oder Handeln — gut drei Dutzend
Spielbefehle stehen Euch zur Verfi-
gung. Alle Helden des Spiels haben
verschiedene Charakterwerte und un-
terscheiden sich so in ihren Fahigkei-
ten und in ihrer Gesinnung.

Koei kenn’ ich aus Amiga-Zeiten
und so war ich auf die erste
Super-Nintendo-Manifestation
gespannt. Doch die Hardware
wurde nicht ausgeniitzt: Grafisch
und akustisch ist "Romance 2”
eine Enttduschung; abgesehen
von einer Handvoll winziger Por-
trdts und Icons gibt’s nichis zu
sehen. Darauf hdtten Sirategie-
spieler noch verzichten konnen,
die lieblose Aufbereitung der
Thematik verdirbt mir jedoch die
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Spielfreude. Die Soundeffekie
sind kiimmerlich, die Benutzer-
filhrung schlampig und die vie-
len Abkiirzungen (z.B. steht Gnls
fiir Generals) erinnern eher an
eine Tabellenkalkulation als an
eine atmospharische Geschichts-
stunde. In Ermangelung Alterna-
tiven diirfen Strategiefans froiz-
dem zugreifen — ein Meilen-
stein ist’s jedoch nicht.

WINNIE FORSTER

ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS
| SUPER NINTENDO |

SPIELETYP: %74 (%% .
e L

HERSTELLER: Koei
| TESTVERSION VON: Flashpoint |

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 12 ‘
‘ FEATURES: 6 Szenarios, Batterie,
| 3 Schwierigkeitsgrade

| GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene ‘

| CA.-PREIS: 150 Mark ‘
|

31%

| GRAFIK
36%
MUSIK
26%

| SOUNDEFFEKTE

1 65% sPieseass |

0bwuhl Magic Sword be-
reits vor Monaten fertigge-

stelll wurde, bringt es Capcom erst
jetzt und im Schatten des langerwar-
teten "Street Fighter 2" auf den ameri-
kanischen und japanischen Markt. In
dieser Hack'n-Slay-Orgie kampft Ihr
Euch durch 51 Stockwerke (sprich:
Levels) eines biblischen Riesentur-
mes hinauf. Damit Ihr in der Rolle des
Schwertschwingers nicht  vollkom:
men einsam durchs Spiel schiurit,
stehen allerlei hilfsbereite Komparsen
bereit; einmal gefunden, verhalten
sich diese wie Satelliten und schnell
folgt Euch ein TroB von Mitstreitern.
Ihr hiipft und schlagt und haltet dabei
immer Ausschau nach einer Truhe,
die den Schlissel zum ndchsten
Stockwerk enthalt. Neben viel Unge-
ziefer stehen Euch auch Lavabecken
und schwingende Riesenbeile im
Weg. Am Ende jedes Stockwerks war-
tet ein besonders boser Endaegner.

Vielleicht liegt’s ja daran, daB
eine Fremdfirma und nicht Cap-
com selber Magic Sword pro-
grammierte — das Spiel ist je-
denfalls erstaunlich schlecht.
Nicht nur, daB die Grafik kaum et-
was mit dem Automaten zu tun
hat, sie ist auch unabhéangig da-
von trist und ohne Abwechslung.
Der Sound diidelt zwar nicht ge-
rade spektakuldr aus den Boxen,
ist aber verglichen mit der Optik
noch das Highlight des Spiels.

Viel mehr Grafik bieten au

V.

ch die restlichen 50 Level nicht

Spielerisch wurde leider am mei-
sten geschlampt, denn die Steue-
rung ist extrem hakelig und der
Spielfluf dadurch sehr ruckhaft.
Dazu kommt, daB trotz einer be-
achtlichen Spiellange von 51 Le-
vels praktisch keine Abwechs-
lung vorhanden ist. Zu guier
Letzt ruckelt das gute Stiick auch
noch ganz gewaltig.

JULIAN EGGEBRECHT

MAGIC SWORD :
SUPER NINTENDO

SPIELETYP: FTH I

HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 [

FEATURES: Continue, Soundme- i
n, Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark

46%
GRAFIK

52%
MUSIK

31%
SOUNDEFFEKTE

48% SPIELSPASS




N ach dem von Sega inszi:
nierten  Jump'n'Run-Ein:

stand des "Magical Trolls", folgt nun
Bandal mil einer Super-Nintendo-
Variante: Als freundlicher Troll helft Ihr
auch hier allerlei Schulkindern bet ih-
ren nicht ganz alltdglichen Proble-
men.

Bandais Hupfspiel prasentiert sich
bunt und zuckersiB: Ein GroBteil des
Spiels besteht aus Jump'n'Run-Se-
quenzen, die Ihr uber eine Ubersichts-
karte (a la "Mario 3") anwahit. In die-
sen Szenen stenht Eurem Troll neben
der soliden Sprungkraft nur seine Zu-
nge zur Verfiigung, die sowohl Geg-
ner vom Pflaster haut als auch zum
Einsammeln von Bonusgegenstan-:
den genutzt wird,

Neben den Jump'n'Bun-Levels bie-
tet sich (auf der Karte sichtbar) allerlei
anderer Zeitvertreib: Von Kartenspie-
len bis hin zu einarmigen Banditen
findet Ihr alles, was ein Las-Vegas-Fan
begehrt. Habt Ihr sechs bis acht Ac-
tion-Levels und diverse Bonusspiel-
chen Oberlebt, droht in einer Burg der
Endaegner.

Leider beweist Bandai, da man
Qualitat nicht unbedingt iiber-
nehmen muB — Magical Troll ist
auf dem Super Nintendo anders,
aber keinesfalls besser als auf
dem Mega Drive. Die Jump'n’
Run-Passagen sind schlicht ge-
machte Kopien bekannter Vorbil-
der und bedienen sich z.B. hem-

Auf dem Mega Drive hat der Troll mehr Spal

mungslos beim vierten und drit-
ten Teil der ”Mario”-Saga. Die
Grafik verdient bestenfalls das
Pradikat “nett” — die fahige
Hardware wird nicht ausgenutzt.
Nur der Sound iiberzeugt durch
flotte Rythmen. Was soll also die
Springerei: Besitzt Ihr schon Su-
per Mario World, konnt Ihr ge-
trost auf den magischen Troll ver-
zichten, alle anderen konnen ja
mal ein Probespielchen wagen.

MAGICAL TROLL

SUPER NINTENDO

SPIELETYP: ;

HERSTELLER: Pony Canyon
TESTVERSION VON: Traumfabrik

I ANZAHL DER SPIELER: 1
! FEATURES: Continue, Soundmen

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
| Fortgeschrittene

i CA.-PREIS: 130 Mark

56%
GRAFIK
68%
MUSIK

43%
SOUNDEFFEKTE

1ii!{;’im

A uf geht's zur frohlichen Ku-
gelei: Das Game Gear wird

nach Mega Drive und Master System,
NES und Game Boy als letztes System
mit einer Umsetzung des Kugelklassi-
kers beehrt, Das klassische Spielprin-
zip ist denkbar einfach: Durch sechs
3-D-Levels will eine kleine Murmel an
allerlei Feinden vorbei und tiber Ram-
pen und Abgrtinden ins Ziel gesteuert
werden. Spezielle Gags wie Katapulte,
Eisflachen und Murmelsauger pep-
pen das in Pseudo-3-D-Perspektive
gezeigte Geschehen auf. Wird's mal
brenzlig und rollt die Kugel in den
Abgrund oder wird verschiuckt, winkt
ein unbegrenzter Vorrat an Ersatzku-
geln; Ihr mBt jedoch ein paar Sekun-
den Verzogerung in Kauf nehmen. So
macht Euch ginzig das Zeitlimit meist
einen Strich durch die Rechnuna: Je
schneller ein Level durchrollt wurde,
desto mehr Zeit bekommt Ihr flir den
darauffolgenden spendiert,

Leider wurde auch bei dieser
Version der Wunsch nach einem
Zwei-Spieler-Modus nicht erhort.
Gehort Marble Madness zu den
SpaBklassikern der 80er Jahre,

bieten die paar Levels in den

90ern klar zu wenig. Geiibte Spie-
ler werden den Roller nach spa-
testens einem Tag durchgespielt
haben — etwas mehr Levels fiirs

Geld wire wilnschenswert gewe-

sen. Sound und Grafik sind

zweckmaBig und durchgehend
wohlgelungen, nutzen aber die
Game-Gear-Hardware bei wei-
tem nicht aus. Allen potentiellen
Kaufern sei ein Anspielen emp-
fohlen, denn die sensible Steue-
rung ist nicht jedermanns Sache
und machen das eigentlich nar-
rensichere Spielprinzip zu einer
gewohnungsbediirftigen Ange-
legenheit.

JULIAN EGGEBRECHT

| GAME GEAR _________|
SPIELETYP:

HERSTELLER: Domark
TESTVERSION VON: Domark

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Soundmeni,

3 Schwierigkeitsgrade, 2 Steuerva-
rianten, High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

68%
GRAFIK

53%
MUSIK

42%
SOUNDEFFEKTE
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B eulen pflastern seinen Weg:
Anfang der siebziger Jahre
boxte George Foreman erfolgreich
um Champion-Titel, zog sich dann ein
Jahrzehnt vom Sport zurtick und star-
tete in den Achtzigern sein Come-
back. Heute kloppt er immer noch
und kiimmert sich nebenher um ob-
dachlose StraBenkinder. Fir die Ame-
rikaner ist er ein Held — hierzulande
kennen ihn nur die Sparringfans. Bei
"George Foreman's KO Boxing” steigt
Ihr in den schweiBgetrankten Shorts
der Boxlegende in den Ring. Vor je-
dem Schlagabtausch entscheidet Ihr
Euch fir einen gedrosselten (slow)
oder schnellen (fast) Kampfablauf.
Danach bekommt Ihr den anstehen-
den Gegner zu Gesicht. Ein Indikator
zeigh Euch die Starken und Schwa-
chen von George und seinem Gegen-
iber an. Finf Power-Punkte sind je-
weils das Maximum fiir Schlagstarke,
Erholung und Beweglichkeit. Um den
von Level zu Level schiagkréftiger wer-
denden Kontrahenten Paroli zu bie:
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ten, gibt es nach jedem gewonnenen
Kampf Power-Punkte zum "Machfil-
len”. Damit konnt Ihr George ganz in-
dividuell und Eurem Ideal entspre-
chend aufristen. Neben den Stan-

Fiir die Power-Punkte bekommt
1hr aucﬂ Superpunches

Knockout oder rappelt er sich
wieder auf?

e
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darddeckungen und -schiagen (duk-
ken, nach hinten ausweichen, Korper-
hiebe und Rechts/Links-Kombinatio:
nen) gibt es einen Superpunch. Ahn-
lich einer Smartbombe oder einem
SuperschuB bei Ballerspielen wird
George durch Knopfdruck energiebe-
laden, um dann seine ganze Kraft in
einem einzigen Schlag auf den Geg:
ner explodieren zu lassen. Wer da-
nach noch steht, muf ein GebiB aus
Beton haben...

Zwischen den Runden nehmen die
Boxer in inren Ecken Platz. Wahrend
George einen seiner geliebten Ham-
burger verdrilckt, erholen sich auf
beiden Seiten die Energieanzeigen.
Die Kdmpfe dauern maximal zehn
Runden und werden in jeder Pause

Ein Superpunch hat den
Rivalen an die Seile "gepustet”

L PAUSHE

Bei wuchtigen Treffern fliegen
SchweiBtropfen

FELTETA Ty
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Der zweite Gegner teilt schon kréftiger aus: Ein unerwarteter Haken Iafit George abheben.
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von der Jury bewertet. Gesellt sich ein
‘ehenso boxbegeisterter Game-Gear-
Besitzer zu Euch, darft lhr ihm die
Fauste via Link-Kabel ins Gesicht flie-
gen lassen.

Oft landen Umsetzungen, fiir die
berihmte SportaroBen ihren Na-
men spendieren, auf den hinte-
ren Rangen der Wertungslisten.
"George Foreman’s KO Boxing”
ist zumindest in der Lage, sich
bis ins Mittelfeld durchzuboxen.
Der Spieler wird zwar mit weni-
gen Schlag- und Deckungsva-
rianten in den Ring gestoBen,
blickt aber schnell durch und
weibB sich nach kurzer Eingewah-
nung seiner Rivalen zu erweh-
ren. Besonderheiten wie frei ver-
teilbare Power-Punkte oder der
Powerpunch helfen auf dem Weg
zum ndchsthiheren Kontrahen-
ten. Grafisch und technisch ha-
ben sich die Programmierer
nicht iiberschlagen, aber doch
ausreichend solide gewerkelt.
Die Soundkulisse ist spartanisch
und unauffallio, nervt aber nicht.
Schade, da man die Gegner we-
der anwahlen, noch mittels PaB-
wort iiberspringen darl. Box-
freunde erhalten mit “George
Foreman’s Boxing™ eine solide
Umsetzung fiir unterwegs und zu
Hause. MICHAEL PAUL

GEORGE FOREMAN'S KO BOXING

| SPIELETYP:

HERSTELLER: Flying Edge
| TESTVERSION VON: Theo Kranz

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

| FEATURES: Continue, 2 Schwierig-
| keilsgrade

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 80 Mark

62%
GRAFIK

47%
MUSIK

56%
SOUNDEFFEKTE




Mit "Steel Talons”, den
stahlernen Klauen, hat

Atari den ersten Hubschraubersimu-
lator filrs Lynx herausgebracht. In der
Umsetzung des aleichnamigen Spiel-
automalen steuert Ihr Euren Kampf-
hubschrauber durch verschiedene
Missionen mit steigender Schwierig-
keit, d.h. unterschiedliche Gebiete mit
immer starker ausgeristeter Feindes-
schar. Flakgeschitze, Panzer, feind:
liche Hubschrauber, Treibstofftanks
und Mannschaftsgebaude stehen u.a.
auf Eurer AbschuBliste. Euren "Chaop-
per" seht Ihr im Einsalz von schrag
hinten, die Kombination "Option 1 +
B" versefzt Euch ins Cockpit oder von
dort wieder in die AuBenposition. Die
Landschalt setzt sich dreidimensional
aus Polygonen zusammen, Wahrend
eines Feindflugs sind Fluggeschwin-
digkeit und -hohe sowie ein Kompaf
eingeblendet. Die Bordkanone feuert
Ihr mit "A" ab, zielsuchende Raketen
werden mit "Oplion 2" ausgeklinkt,
Ungesteuerte Raketen schickt Ihr mit
"Option 2 + B" dem Feind entaegen.
Mit Raketen solltet Ihr sparsam umae:
hen, da ihre Anzahl begrenztist. Steu-

ert Ihr nach oben, beschleunigt der
Helikopter, eine Steuerkreuzbewe-
gung nach unten bremst ihn ab und
ermoglicht sogar Ruckwdrtsflug. Um
an Hohe zu gewinnen, benutzt Ihr die
Tastenkombination "Oben + B, Sink-

Im Training lernt lhr, durch Tore
Zu mandvrieren

Hilfe, hier wird ja scharf
geschossen!

e

flug und Landung wird mit "Unten +
B" eingeleitet, Haltet Ihr im Flug "Op-
tion 1" gedriickt, erscheint erst das
gewahlte Ziel und dann eine Uber-
sichtskarte Eures Einsatzgebietes mit
den Positionen der restlichen Feinde,
Habt Ihr ein Gebiet von jeglicher
feindlicher Prasenz befreil, gilt die
Mission noch lange nicht als gelun-
gen; ein knallhartes Flugzeitlimitist zu
unterbieten. Wart Ihr zu langsam,
kommt |hr zwar trotzdem ins ndchste
Krisengebiet, die Mission wird jedoch
mit einem “Fail" abgehakt und kann
erneut angewahlt werden. Vor dem
Einsatz konnt Ihr Euch aussuchen, ob
Ihr erst im Trainingsmodus ein paar
Flugstunden nehmt oder mit richtigen
Missionen beginnt.

Das ausgesuchte Ziel wird mit
“Option 1" groB dargestellt

Leider ist das Geschehen sehr
kontrastarm

“IIlillI

Bl 55%

| 30%
| SOUNDEFFEKTE

TEST

Die Farbwahl ist bei "Steel Ta-
lons” leider miBlungen. Zwar ist
das Geschehen schdn bunt und
relativ flott, aber durch @hnliche
Helligkeitwerte sehr kontrast-
arm. Der blaue Helikopter hebt
sich vom Untergrund noch ganz
gut ab, Feinde erkennt Ihr jedoch
erst, wenn Euer Zielradar sie mit
einem Fadenkreuz markiert hat.
Ob das gegnerische Objekt be-
waffnet ist (Zerstorung iiber Di-
stanz per Rakete) oder nicht (Zer-
storung mit Bordkanone, um Ra-
keten zu sparen), ist nur iber
“0ption 1" zu ermitteln. Leider
sind auch Flugmandverkombina-
tionen wie gleichzeitiges Stei-
gen und Abbremsen nicht mog-
lich. MuB bei Hochstgeschwin-
digkeit ermittelt werden, ob die
beige Flache voraus ein flaches
Feld oder ein gefahrlicher Berg
ist, addieren sich schlechte Er-
kennbarkeit und beschranktes
Mandbvriervermégen zu einer
sehr crashirdachiigen Situation.
Trotz der gewdhnungsbediirfti-
gen Steuerung gehirt die Kampf-
hubschraubersimulation spiele-
risch und technisch in die ange-
hende Spitzenklasse — konnie
man die Objekte auf dem Bild-
schirm besser erkennen, hatte
Steel Talons die Konkurrenz am
Himmel iberfliigelt.

JAN BARYSCH

STEEL TALONS
LYNX

SPIELETYP: .k m

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1

| FEATURES: Levelanwahl, High-

Score-Liste

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

-. | und Profis
| CA.-PREIS: 80 Mark

GRAFIK

| 37%
MUSIK




E r ist wieder da; Master Bruce
hat zum Schuhloffel gegrif-
fen und sich In seine neckischen
Strumpfhosen gezwangt. Nur noch
das hautenge Trikot mit dem Bat:
Emblem auf der Brust angezogen,
den verstaubten Umhang ldssig ber
die Schultern geworfen und das Fle-
dermauskappi  ausgesetzt, schon
kann der Kampf gegen die falsche
Seife des Geselzes wieder aufgenom-
men werden. In guter alter Beat'em-
Up-Manier wird vorwiegend von links
nach rechts gewetzt und jedem Un-
hold, der seine Nasespitze auf dem
Spielfeld blicken IaBt eins auf die Mut-
ze geklopit. Die Aktionsvielfalt ist mit
Schlagen (Knopf "A" maltretieren),
Springen (Knopf "B" driicken) und
Bat-Bumerang-Werfen (erst "Option
1" dann "A" driicken) schon erklart.
Aufzusammeln sind Lebensenergie,
Bat-Bumerangs und ein omindses
Elexier.

Die Foriseizung der Baitman-
Spiele ist auf dem Game Boy weit
besser gelungen als fiirs Lynx.
Die vorliegende Atari-Version hat
mit der Nintendo-Ausgabe soviel
gemeinsam wie eine gemeine
Stubenfliege mit einem Kolibri:
Wenig Animationsphasen, kein
Bat-Seil, kein akrobatisches Von-
Wand-zu-Wand-Springen sowie
standig nachwachsende, blod-
sinnige und unfaire Feinde. Die
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Der angun muB als Obermotz herhalten
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Steuerung ist matschig und
kaum durchdacht. Warum muf
man auf "Oplion 1" driicken, um
vom Schlag auf den Bumerang-
wurf umzuschalten, bevor das
Bat-GeschoB endlich durch die
Luft flitzt? Selbst fiir ein Priigel-
spiel ist mir der Spielsinn zu
diinn ausgefallen. Positiv sind
nur die nette Grafik und die hiib-
sche Flugrolle beim Sprung aus
dem Laufschritt. JAN BARYSCH

BATMAN RETURNS
LYNX

| SPIELETYP: P74 I
| alhale] 4

‘ HERSTELLER: Atari
| TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene |
| und Profis I

CA.-PREIS: 90 Mark

65%

GRAFIK

50%

MUSIK

49%
SOUNDEFFEKTE

Jsor s f

Ist das Ralsel geldst, geht’s in den Brunnen

Das englische "Shadow of
the Beast” war ein Renner

auf allen Heimcomputern — doch an-
gesichts des dunnen Spielprinzips
wuBte keiner sa recht warum. Da der
Name jedoch global bekannt war, er-
stand auch Alari die Lizenzrechte am
Spiel. Die Lynx-Entwickler waren flei-
Big und bastelten fur "ihr" Handheld
eine neugestaltete Version.

Ihr seid von einem Zauberer in das
Beast verwandelt worden und kampit
Euch nun durch mehrere Level bis in
sein SchloB vor; mil etwas Gliick
konnt Ihr dort den Zauberer dazu
Uberreden, Euch wieder in Eure
menschliche Geslalt  zuriickzuver-
wandeln. Anfangs rennt Ihr nur nach
links oder rechts und schwingl eine
starke Rechte, die die meisten Gegner
mit einem Schlag zerschmetlerl.
Spielt Ihr geschickl und aufmerksam,
findet Ihr nicht nur Extrawaffen, son-
dern auch kleine Logikpuzzles im
"Bringt den Gegenstand X nach Y"-
Stil. Sind Endgegner und Ratsel ge-
schafft, betretet Ihr unterirdische, in
alle Richtungen serollende Hohlen, in

“denen vor allem Hipfen und Sprin-

gen gefragt ist.

| 81%

nur famose Grafiken und feine
Technik (z.B. wird ruckelfreies
Scrolling auf mehreren Ebenen
gezeiot), sondern verbliifft auch
durch ein gut spielbares Grund-
prinzip, das mit allerlei kleinen
Ratseln garniert wurde. Sucht Ihr
auf dem Lynx nach einem guten
Hiipfabenteuer, seid Ihr mit Sha-
dow of the Beast sehr gut be-
dient.  JULIAN EGGEBRECHT

UYL il 5 el
SPIELETYP: ﬂ

] HERSTELLER: Atari
| TESTVERSION VON: Atari

[

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschritiene
und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

80%
GRAFIK

MUSIK

22%
SOUNDEFFEKTE

3t
ey |
A
A S

W ia



KoxE

DAS GESETZ DER ZEIT

Auch die iiberall gleich ablaufende Zeit ist in Deutschiand per
Geselz festgelegt. Fiir Leute, denen eine Quarzuhr, die in 400 Jah-
ren eine Sekunde falsch geht, noch nicht genau genug ist, hat die
Firma Junghans Wand-, Stand- und Armbanduhren entwickelt, die
sich nach dem “gesetzlichen” Funksignal der Atomuhr in der
physikalisch-technischen Bundesanstalt in Braunschweig richten.
Geselzlich-wissenschaftlich ist eine Sekunde wie folgt definiert:
Die Sekunde ist das 9192631770fache der Periodendauer, die
dem Ubergang zwischen beiden Hyperfeinstrukturniveaus des
Grundzusitandes des Atoms des Nuklids 133Cs enisprechenden
Strahlung. Auf deuisch heiBt das soviel wie: Ein Caesiumatom
strahlt am stirksten, wenn es 9192631770mal in der Sekunde
schwingt. Eine Quarzfrequenz von eben diesen 9,192 Gigaheriz

wird also auf Ceasiumatome losgelassen. Ist die Frequenz
100prozentig genau, sirahlen die Caesiumatome lustig vor sich
hin; nimmt die Strahlung ab, wird die Quarzfrequenz automatisch
nachgeregelt. So wird diese Frequenz immer genau gehalten und
daraus die Sekunde exakt errechnet. Die ultragenaue Caesiumuhr
in Braunschweig ist allerdings nur der Wéchter iiber drei weitere
Caesiumuhren (dreifach genaht halt besser), die in Mainflingen
bei Frankfurt die eigentliche “geseizliche” Zeitinformation erzeu-
gen und Gber einen Langwellensender auf einer Frequenz von 77,5
kHz in den Ather abstrahlen. In einer Minute werden alle Zeitinfor-
mationen wie Datum, Stunden und Minuten codiert iibertragen.

Die Funkuhren decodieren dieses Signal und stellen sich von allei-

ne immer auf die richtige Zeit ein (selbstverstandlich mit automa-
tischer Sommerzeitumsiellung). Junghans bietet ca. 20 verschie-
dene Funkuhren von edelsteinbeseizien Damenuhren iiber niich-
terne Herrenchronometer im High-Tech-Design bis hin zu ordindren
Weckern an. Von 130 bis 10000 Mark ist fiir jeden Geldbeutel die
passende Superzwiebel dabei. Sollte der Funkkontakt einmal
ausfallen, laufen diese Funkuhren quarzgenau weiter und stellen
sich sofort exakt, sobald das Zeilsignal wieder empfangen wird.

SCHON HANDLICH

Sharp hat ihrer Design- uli :

ganz schén die Sporen gegeben Das Ergebms Emzrgamge
Doppelobjektiviechnik im herrlich durchgestylten Gehéause. Ich
hab’ ja in meiner Lehrzeit eine Menge schiner Videocameras
gesehen, aber die VL-MX7S stellt sie alle in den Schatten. Auch
die technische Ausstattung und die damit verbundenen filmeri-
schen Maglichkeiten sind vom Feinsten: Das Zoomobjektiv ver-
graBert das gefilmte Geschehen stufenlos bis auf das Zwdlffache,
die Weitwinkellinse erméglicht einen Sichtwinkel bis 62 Grad. Um
beide Objektive gleichzeitig nutzen zu kénnen, ist der Camcorder
mit zwei Aufnahmechips ausgeriistet. Bild-im-Bild-Arrangements
sind damit schon beim Aufnehmen mdglich. Damit dem Videofil-
mer auch ja nichis entgeht, zeichnet die VL-MX7S sogar bei einer
Schummerbeleuchtung von mickrigen drei Lux noch einwandfrei
auf. Um das MaB voll zu machen, packt der Video-8-Recorder zum
Bild dank eingebautem Stereomikrofon astreinen Hi-Fi-Stereo-Ton
aufs Band und IaBt das Bild im Farbsucher wie in Wirklichkeit
erscheinen.

FLACHMANN

Mit dem Dfscman [J-J50 hat Sony den flaghsle ler
Welt eniwickelt. Kaum graBer als eine C Ile, enthalt der Winz-
ling doch alle Ausstattungsmerkmale seiner griBeren Kollegen:
Timer, Speicherplalz fiir 20 freiprogrammierbare Titel, diverse
Wiederholfunktionen und Restzeitanzeige. Betreiben kannt Ihr ihn
mit dem beiliegenden 6-V-Neizieil, mit zwei Mignonzellen oder mit
dem zum Geral gehdrenden Akku. Ansonsten werden noch eine
Schutztasche und ein High-Tech-Uliraleichtkopfhirer mitgeliefert.
Die CD-Aufnahme des D-J50 ist mit einem raffinierten Kugelklem-
mechanismus ausgestatiet, so dafi die CD selbst bei einem Kopf-
stand des Gerates einwandfrei lauft. Leider mul man fiir so aus-
gefeilte Mikrotechnologie heftig I6hnen: Fiir knapp 1000 Mark
kdnnt lhr den D-J50 mit nach Hause nehmen.
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Knobel dir einen: Auf den
folgenden Seiten lassen wir
alle wichtigen Tuftel- und
Logikspielchen Revue pas-
sieren, wagen einen Blick
in ihre Geschichte und
picken die Highlights
heraus.

Worin liegt der besondere Reiz |
gines Tiftel- oder Denkspiels?

Suchtsymptome von Spielern sind in
diesem Genre mit am haufigsten an-
zutreffen. Bmsplale dafiir sind das
Breltspiel "Go" und der Megahils
"Tetris”. Die Klassiker kommen
sehr wenig Regeln und Spielmateria
aus, konnen aber so mit Variante
reichtum, Spielwiiz und Denkii
warten, die wesentlich a
Programme nicht bieten. Da die?

belmodule besonders auf Handhelds £

viele Anhanger haben, werden zug
salzliche Anforderungen an die Erf
der gestellt, Die Knobelei muf
tisch tbersichtlich sein und vomy
weg Ratselfreude bieten. Der i
SpielspaB kommt bel wohlpr
pierten Griibelhappehen auf, die in
Etappen gelost werden. Positiv wirken
sich Batterie, PaBwort oder Levelan-
wah! aus. Wir stellen auf den folgen-
den Seiten alle wichtigen Tuftelspiele
vor. Die Klassiker Shanghai, Tetris
und Sokoban/Boxxle werden be-
sonders gewdrdigt, den beiden Brett-
spiel-Boliden Go und Schach wid-
men wir ebenfalls einige Abséize.
STEPHAN ENGELHART
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3-D-Memory mit offenen

Karten: Aus einer Steinpyra-
mide maBt Ihr immer zwei gleiche Tei-
le wegnehmen. Allerdings darf ein
Element nur nach links oder rechts
herausgezog&n werden und es mufy
frei liegen. Mies sind d|e emlache

LI 'l"l

hi rllj m||! ]II

i
i h.‘"“
s ‘

Shanghai auf dem Lynx

binationsfahigkeit und etwas Gliick
gefordert sind, wurde vermutlich
schon zur Zeit der Shang-Dynastie
(ca. 2000 vor Christus) gespielt. Wer
ein entsprechendes Bretispiel zu Hau-
se hat, kann sich auch Shanghai wid-
men, wenn ihn seine Konsole im Stich
ldBt. Mah-Jongg ist eine Mischung
aus Rommeé und Domino und wird zu
viert gespiell. Zuerst baut man eine
Mauer auf die dann rejflum abgelra

21215
fiE %

o :
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scHASH |

Das Spiel der Konige: Fir

fast jedes Videospiel gibt es
mittlerweile mindestens ein Schach-
modul. Die Regeln dirite fast jeder
beherrschen. Alle  elektronischen
Schachspiele bieten sich als alternati-
ver Spielpartner mit unterschiedli-
chen Spielstarken an. AuBerdem ver-
fiigen die meisten dber einen Modus,
um das Brett zu editieren und Matt:
probleme zu losen.

Back to the roots: AuBer dem uns
bekannten Internationalen Schach
gibt es auch noch Chinesisches
(shiang-chi = "Das Elefanten-Spiel"),
Japanisches (Shogi), Thailandisches,
Indisches und Koreanisches Schach.
Im ersten Jahrtausend brachten die
Araber Schach zu uns, wahrschein-




2

lich aus Indien importiert. Es st leider
nicht moglich, den genauen Ur-
sprung festzustellen. Man kann aber
nicht ausschlieBen, dab auch Schach
aus China stammt. Gesichert ist, daB
im Jahre 1497 in Italien das erste
Schachbuch (Internationales Schach)
herausgegeben wurde.

Sowohl shiang-chi als auch Shogi
sind in ihren Ursprungslandern sehr
verbreitel. Deswegen werden in Zu-
kunft wohl auch Modulspielpartner
fir diese Schachvarianten erschei-
nen. Auf Homecompulern werden
diese schon angeboten,

GO

Einfacher geht’s nimmer:

Abwechselnd werden schwar-
ze bzw. weiBe Sleine auf die Schnitt:
punkte eines Raslers gesefzt. Dabei
missen Gebiete eingekreist oder
gegnerische Steine geschlagen wer-
den. Die Regeln sind relativ einfach,
lassen aber unglaublich komplexe
Takliken zu. Verglichen mit Schach-
spielen gibt es bis jetzt kein beson-
ders spielstarkes  Go-Programm.
Nach einem halbem Jahr (ben
schiagt man auch den stérksten Com-
puter. Go ist einer der letzten Bastio-
nen des menschlichen Geistes. Auf
dem Game Boy gibt es eine gut ge-
machte Problemsammlung mit ein-
hundert Aufgaben. Diese ist aller-
dings nur als Japanimport erhaltlich.
Langfristio werden wahrscheinlich
richtige Modulspielpartner erschei-
nen.

Back to the roots: Das dlleste
Brettspiel der Welt wurde in China vor
4000 Jahren zum ersten Mal gespielt.
Uber Korea kam es nach Japan und
wurde dort zum "japanischen Brett-
spiel mit zwei Buchstaben” das im-
mer in Kreuzwortrétseln gefragt ist. In
den vier groBen Schulen zur Zeit des
Shogunats wurde damit begonnen,
das Spiel systematisch zu erforschen.
Schiller traten im zarten Vorschulalter
in diese Schulen ein, umihr Leben Go
zu widmen. Der starkste Spieler des
Landes wurde "Minister fir das Go"
und somit zu einer Person mit politi-
schem EinfluB. Heute noch hat Go ei-
nen ungeheuer hohen Stellenwert in
Japan. Die besten Profispieler kon-
nen es durchaus zu Preisgeld-Millio-
naren bringen. Erst in der lefzten De-
kade haben es chinesische Spieler
geschafft, zu den japanischen Aus-
nahmespielern aufzuschlieBen. In an-
deren Landern gibl es kaum Profis.
Momentan versucht ein Deutscher, in
Japan die Promotion zum ersten
Profi-Dan zu erreichen. Leider finden
nur wenige Européer Zugang zu die-
sem Spiel, da der Einstieg schwerer
fallt als bei Schach und die im Handel
erhdltlichen Go-Spiele eine ungent-
gende Anleitung enthalten.

TETRIS

Der Mega-Hochstapler:
Vom  Klotzchen-Schlicht-Pro-
gramm aus der ehemaligen UdSSR
gibt es zweifellos die meisten Clones.
AuBerdem hal es, zusammen mit
dem Game Boy verkauft, sehr zum Er-

gibt ip
so viel Leute,
Mario-Spieler.

Verschiedene, aus je vier
ten zusammengeselzie S
fallen in einen zylinderfor
Schacht. Diese konnt Ihr drehen oder
nach links und rechts bewegen, bevor
sie sich am unteren Ende stapeln. So
fullt sich langsam die Puzzlegrube.
Erreicht der Pegelstand den oberen
Rand, ist das Spiel vorbei. Um das zu
verhindern, missen horizontal durch-
gehende Linien gebildet werden, die
dann mit einem Tusch verschwinden
und dafiir Euer Punktekonto erhohen.
AuBerdem hat Tetris auf dem Game
Boy einen genialen Zwei-Spieler-
Modus. Es geht darum, wer zuersl
eine bestimmte Anzahl horizontaler
Linien abrdaumt. Loscht man selber

bunden. Die Urversion von 1986 lief
auf allen PCs. Sie spielte sich auf
einem popeligen Steinzeit-PC, den
niemand mehr als Tirstopper verwen:
den wilrde, genauso gut und schnell
wie auf einem 486er mit 33 MHz. Ver-
glichen mit diesem famosen Spiel
wirkten die millionenschweren westli-
chen Softwareneuheiten ziemlich
kimmerlich. Jeder versuchte, auf den
Erfolgszug aufzuspringen. Die einen
produzierten mehr oder minder drei-
ste Clones, andere versuchten, in die
gleiche Kerbe zu schlagen. Puzznic,
Klax, Quarth und Blockout sind die or-
ginelleren Varianten.

/
KOBAN
sB%xxtE

Der Lagerarbeiter: Sellen

war Kistenwuchten so kompli-
ziert. In labyrinthartig verwinkelten
Lagerhallen, die Ihr aus der Vogelper-
spektive seht, missen Kisten an
einen bestimmten Punkt geschoben
werden. Da diese Behalter ziemlich
schwer sind, kénnen sie nicht mehr
zurtickgezogen, sondern nur voran-
geschubst werden. Gemeinerweise
passiert es sehr schnell, daB eine Ki-
ste am Rand festgeschoben wird, Ihr
Euch den Weg versperrt oder einfach
die falsche Taktik gewahlt habt. Uber
einhundert verschiedene Levels wol-
len aufgerdumt werden. Die hoheren
Spielstufen dauern auch mal eine hal-
be Stunde, so verschachlelt ist der
Aufbau. Eine hochst orginelle Spiel-
idee und somit ist "Sokoban” (auf
dem Game Boy heiBl es "Boxxle") zu
Recht einer der drei groBen Klassiker.
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nwenden der franzosischgn Aus-
parkmethode entdeckt? Vermutun-
gen (ber Vermutungen, aber die
Wahrheit wird immer im Dunkeln blei-
ben. Fest steht nur, daB "Sokoban”
Anfang der 80er Jahre zum ersten
Mal als "Independant”-Produktion
auf PCs gespielt wurde.

128

Video Games 8

Game Boy"bekannr

A-MAZING TATER

Dieses Importmodul ist der Nach-
folger von "Kwirk". Obwohl sich Inno-
vationen in Grenzen halten, bleibt es
doch ein herausragendes Modul. Ei-
ne wenig spekiakulare Neuerung ist
die Mutation der Tufteltomate zur
Knobelkartoffel. Etwas gehallvoller
sind der Lernmodus und einige (ber
eine Rahmenhandlufg verbundene
Levels. Leidgr zur Zeﬁ nur al§ US- ¢
Import verfﬂgbar 1 )

BLOCKOUT |
Stichwort "Tetrls™Ableg
von oben in einen Schacht, der in

3-D-Perspekiive dargestellt ist. Je!

nach Schwierigkeitsgrad schweben
mehr oder minder komplexe geome-

i

i

Blockout auf dem Lynx

frische Gebilde Richtung Boden; das
heiBt, sie werden kleiner. Die Spiel-

 steines kannt 1hr mittels Tastendruck
d wlum d{ei Achsen rotieren. Bevor sie am

nausgepragles raumliches

Su/ermogen oder einige
wlrainingstunden hinter sich hat,
it etwas Zeit, sich zurechtzufin-
uf dem Mega Drive wird der
irm im Zwei-Spieler-Modus in
poetellt, und beide konnen
ig gegeneinander Klotze sta-

" BRAIN BENDER

er. Ihr blickt

Ein dhnliches Spiel gab es zwar
schon auf dem Atari ST, aber fiir Kon-
solen ist es eine absolute Neuheit. Die
Grundidee ist recht einfach: Ein La-
serstrahl muB so abgelenkt werden,
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Brain Bender auf dem

Game Boy

daB er alle am Bildschirm befindli-
chen Luftballons zum Platzen bringt.
Hauptsachlich durch Drehen von
Spiegeln wird das polarisierte Licht
ins Ziel gelenkt. Allerdings machen
Hindernisse ("EinbahnstraBen’,
Schalter und Teleporter) die Aufgabe
zu einem ziemlich kniffligen Unterfan-
gen. Die Steuerung ist mies, die Gra-
fik maBig und das ganze Spiel nicht
so berauschend. Game-Boy-Besitzer
konnen auf diese Tiftelei verzich-
ten.



PALISE

e:chen Abraum-
rgeben sich umfang-
tionen. Dieser oft

Columns auf dem Mega

COLUMNS

Dieses Spiel ist ebenfalls;
von Tetris inspiriert. Wie @i
seht Ihr einen Schacht von de S
Von oben fallen Spielsteine inf
lung unterer Bildschirmrand. S
zen sich aus drei verschieds
gen, Ubereinander gestapelte
draten zusammen. Auf Knopfdruck
wechselt Ihr die Farben durch. Natr-

elbst Marlg schreckt nicht davor
ick, bei Telris abzukupfern. Das
il schon was heiBen, denn sonst
sind die Spielemacher aus dem Land
der aufgehenden Sonne um kreative

Columns auf dem Masf;r

kann auch, wie bei Tetris, das Fall- Spielideen nicht verlegen. Dieses Mal
verhalten gesteuert werden. StoBen — System purzeln Vitaminpillen in ein Glas mit
SUPER NES GAME BOY
Super NES incl. Mario  us 529,- Game Boy 149,-
Super NES dt 329,- Batterieset 69,
Super Scope us 149~ Adventure Island dt 69~
Birdie Rush ip 128,- Batman 2 us 69~
Chessmaster us 99,- Bubble Bobble dt 69~
F-Zero L 129~ Duck Tales dt 59~
Final F'th i 129~ Final Fantasy Adventure us 79~
Formation Soccer us 139,~ P s 6D~
Final Fantasy 2 us 139,-
; Mega Man 2 us 69,-
Krusty's Fun House us 129, Monopoly T i
SERAMEQA DRIVE Eg&efrbozf i R NBA Baskettball Challenge us 69, NES
| Grundgerat deutsch 278~ Soul Blader o 119'_' Paradius dt 75~ Adventure Island 109~
Grundgerat deutsch mit Sonic  329,~ Smash TV i 11 9:_ Prince of Persia us 69~ Batman _ 99,-
oypad 49 Street Fighter 2 us 159, Sagaia jp 49~ Sl e
Japan Adapter 35~ Super Aleste i 149,- Spanky's Quest dt 69~ Dowtj % i s 119‘_
ca. 150 Titel lieferbar Super Battle Tank us 129,- Terminator 2 dt 69, D?u o?\-q T . 79’-
Abrahams Batlle Tank us 109~ Super Ghouls'n Ghosts  us 129,~ Tiny Toon us  B69,- Gr‘;rgnlln‘:i .;"r 99':
Arch Rival us 88,~ Top Gear us 129,- Track and Meet us 69~ Hunt for Aad Oktobar 109'_
Robinson's Basketball us 119,- WWF Wrestling us 129, Turn and Burn us 69,~ Hyper Soccer 99:_
Desert Strike us 109,~ Zelda 3 us 139, Yoshi us 69~ ldaiind Mac 99,
Devilish 3 99~ Little Nemo 79~
Dragons Fury us 109,~ Video- und Computerspiele Marble Madness 89,-
Double Dragon 2 p 99— Herzogstrafe 2, B000 Miinchen 40 Mega Man 3 99—
EA - Hockey 99,- Tel. (0 89) 344 388 Fax (0 89) 344 377 Mario 2 99,-
Ernest Evans us 119~ Versand l_J_nd Ladengeschaft. Versand per_l_#lachnahme +7,- Star Tropics 99,—
Ferrarl GP us 109,- | HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT ! Star Wars 109,~
Fiohliog Mester = 9~ B SEGA MEGA DRIVE SEGA GAME GEAR Skingtics o
F 22 Interceptor dt 99,~ ey x erminator 2 99,
Gynoug ip 50,- Pit Fighter In 09,~ Grundgerél deutsch 289 - Time Lord 89,
Joe Montana Vg 119~ Phantasy Star 2 us 119~ TV Tuner . 195~ Track and Field Barcelona 109,
TR Maddan 92 i e Robocod James Pond 2  dt 99,~ Netzteil (Original) 29— Wizard and Warriors 3 109,-
7 ' Rolling Thunder 2 us 119, Batterie Pack B5,~
Kid Chameleon dt 115, i Neo Geo
4 Slime World ip 89,- Mastar Gear Conv. 49, A
Krusty's FunHouse: s 109~ Splatterhouse 2 us 100~ Carry All Deltxe a9, iincgerat HOS Lk
Matble/Madness dt 29~ Strider ip 69, Aerial Assault ip 69, Easalealistars 2 :gg'“
Megapannel Ip 39,- Tazmania us 109~ Ax Battler dt 89~ et s
Mercs 2 Ip 89~ Terminator us 119~ Crystal Warrior us 79~ Floﬁbu :rs; 299,_
Mickey Mouse p 79,~ Tiger Heli ip 99,- Devilish us 79~ i v
Midnight Resistance  |p 59, Warsong us 119~ George Foreman Boxing us 75~ Achtung! Achtung! Achtung! Achtung!
Musha Aleste us 99,- Whip Rush ip 49— Olympic Gold us 75,~ An- und Verkauf von gebrauchten
Dlympic Gold us 109,- Wonderboy 3 P 49~ Pengo dt 49,~ Neo GeoSpielen. Immer gebrauchte Titel
Paperboy Wonderboy 5 Spiderman us 75~ auf Lager.
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HATRIS

Wie der Titel vermuten 1aBt, geht es
hier dhnlich wie in Tetris zu Werke.
Diesmal mussen Hite gestapelt wer-
den. Ins Lager abtransportiert kénnen
sie allerdings nur dann werden, wenn
finf gleiche aufeinander ruhen.
Erschwert wird der Sortiervorgang
dadurch, daB alle Kopfbedeckungen
paarweise nebeneinander ange-
schwebt kommen, Sobald ein Hut
nicht mehr auf den Bildschirm paBt
(das Tetris-Prinzip), ist Sense. Aus
einer gut geklauten Idee kann ein
hervorragendes Spiel werden.

Bl EREEE
F rﬁﬁ
i Eﬁ FEE
I HEEE |

NERE BRE |

Ishido a

enres. Diese al geht g
nicht darum, Symbole "abzutragen
sondern sle nach bestimmten Regel
auf einem Brett auszulegen. Die einfa-
che Vorschrift ist, daB nur Teile der
gleichen Farbe oder des gleichen Mu-
sters nebeneinander ruhen drfen.

aznlenk er bestehenfaus zwei ver-
schiedenfarbigen Teileh. Schafft Ihr
es, mit dem Joypad vier oder mehr
davon in eine Reihe zu bekommen,
lost diese sich auf. Ein Mario-wir-
diges, hochst kompetentes Griibel-
modul.

| i
erie ie es aufzsen!)t Die
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KLA

Klax needs no drugs: Mit diesem
Slogan erschien vor etlichen Jahren
der gleichnamige  Spielautomat.

Nach dem Motto "lch brauche keine
Drogen, ich bin Klax-siichtig", wurde

und Lys

damalgy geschickt dig¥ Anti-Drogél
Kampagne der'US-Re@lerung genu
bzw. Unterstitzt. Zumy Spiel: Auf @-
fem Forderband poltern Euch Qua-
drate entgegen. Ihr steuert einen Auf-
fangbehalter am Ende des Bandes,
wo die Teile in die Tiefe purzeln wir-
den. Bis zu funf Stick konnt Inr auf-
einander stapeln, spétestens dann
muiBt Ihr das oberste in einer von finf
nebeneinanderliegenden Spalten ab-
legen. Habt Ihr mindestens drei
gleichfarbige Blocke horizontal, verti-
kal oder diagonal in den Spalten an-
geordnet (entspricht einem Klax), ver-
schwinden diese. Um einen Level zu
schaffen, miBt Ihr bestimmte Vorga-
ben erflllen, wie zum Beispiel zehn
normale Klaxe oder finf diagonale
Klaxe basteln.




Puzzleboy a

KWIRK/PUZ

Raus zum Ausgang;
Ihr wollt. Allerdings §
se lastigen Hindernisse, die es
nicht leichtmachen: drehbare Winkel-
ttiren, verschiebbare Kidtze und Gru-
ben, die durch herumliegende Teile
aufgefllit werden, bevor sie passier-
bar sind. Solltet Ihr tatsachlich alle Le-
vels schaffen, was eine betrachtliche
Zeit dauern diirfte, bietet eine weitere ——
Variante noch eine Herausforderung: ~ Kwirk auf dem Game Boy

V diese. In eine

Zu rekonstruieren

obald Ihr eine Leitung
habt, verschwindet
Tzweiten Modus wird
fiir wenige Sekunden ein Muster ge-
zeigl, das dann leilweise geléscht
wird. Eure Aufgabe st es, die verstim-
melte Form innerhalb eines Zeitlimits

Diesen Modus

Je schneller,

BEI UNS geht die POST ab
OLANR @G

DAS Fachgeschaft mit DER Fachberatung
Mega Drive mit Sonic NUR DM 329,- +++ Super NES mit
Mario NUR DM 499,- ++ mit Mario und Contra NUR DM 599,-

SEEA * (Niniondo)

Mega Drive » Game Gear » NES us * Super NES » Game Boy
Viele Gebrauchtmodule vorratig! Der weiteste Weg lohnt sich!

Tosk Forea Homar US
8}:@1: Gddg

ndnthz 5
Desart Strika US
Pro® Joypad

Laden: VirchowstraBe 11 « 4200 Oberhausen 1 « Tel.: 0208/889409
Versand: Hohenweg 178 = 4200 Oberhausen 11 = Tel. 0208/670762

EROFFNUNGSPREISE:

NEU: Versand + Laden: VIDEO GALERIE STERNBERG
WeiteStr. 2, 7502 Malsch, Tel.: 07246 /7159~ Mo- Fr: 10-12 +16-20 Uhr, Sa 10-20 Uhr

Super Hich OFF

&hlmmmf
froge tichl
Spizanpreise lI

SEGA MEGA DRIVE

ob 2,150~

698,-
af.

998,
968,-

Super NES 16 Bit US

incl. Super Morio 2.990,-
Eﬂumﬂiﬁlﬁéﬂs Supar NES  ofl.
per NES Rdapter 30,
Staalth Arecode Stidd US 498, -
Supaer Scope 6 US 1.298,-
Uight Basooka + & Solale
Island 1.058,-
Final Fontosy 2 US 1.198,-
Chassmas bar 1.148,-

FUNUJARE

Im Grelf-Canter Video- und Computerspiele
In

GRAME BOY

Final Fontosy Adv. US
Final Fantosy legend 2 LS
Manapaly Us

Chasa HQ DV

Side Power Billerd DV

Alle Preise ind. 20% MuwSt.

Pralsdndeningan, Irtimer und Lielensng vorbahaiten.
asneani

Grungerdt ob 1.990,-

Grundgeréit + @0, |Denilish US 748,
Super Mario US oo 298
Europ. PAL W‘”‘“"'ﬂ e o
Version auf Anf. Y3 LS i 838 -

Aleste 008 - Master of
Peeble Beoch LS 898 Monsters LS 979.-
Lost Fight Tusin a7a.  |Whip Aush 198.-
Magic Sward US QB - Pac-Mania US b8 -
Grathus 3 top,.  |Double 2 498
Doaxius Twin H48,- Wardener Specicl 248, -
Electraiser 508, - m:f.-'“ = .‘igi

r C ogers =
forHlcn Soccen 8 | alisia Drogees Us 698,-
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. A-Mazing Tater
[ Blockout
Brain Bender
Calumns

DOr. Mario
[ Hatris

m
KwirkiPuzzieboy
Loopz

Poplls

Puzznic

Quarth
Shanghai

Sokoban/Boxxle

Erklarungen zur Tabelldel
L = Levelamwahl, B = Bl

132 Video Games 8

"POPILS

istieren, die nur links und rechts be-
konnen. Berlhren sich
Ahnlich wie bei Puzznic fallen = - s | el gleic gemusterte Quadrate, ver-
die Spielsteine nach unten, | 5 4] : ER schwingen.sie. Gewonnen hal derjeni-
Stiitze verschwindet. Et ' gEFED [ auf diese Weise alle Steine
in alle Richtungen Steine zertril . hw;engw"d es, wenn eine
mern, nach links und rec >
sowie Leitern erklettern:
vitaten ist, in jedem Level die Freundin
zu befreien. Fir zusatzliche Abwechs-
lung sorgt ein Editor, mit dem Ihr eige-
ne Spielfelder erstelll. Batterie und
Levelanwahl machen es zu einem
idealen Spiel filr Zwischendurch.

QUARTH

Neckischerweise auch "Ballertris”
genannt. Am unteren Bildschirmrand
steuert Ihr ein Raumsehiff, das Mini-
kiotzchen nach oben schieBt. Von
oben riicken verwinkelle Konstruktio-
nen bedrohlich naher. Berthren Euch
diese, ist das Spiel verloren. Das an-
schwebende Unheil 10st sich nur auf,
wenn |hr die Bauten durch gezieltes
Klotzchenfeuer zu Quadraten vollen-
det, Lobenswert ist der gut gelungene
Zviei-Spieler-Modus.

PUZZNIC

Dieses Modul versetzt Euch in eine
Welt, in der verschiedene, der
Schwerkraft gehorchende Klétzchen

"\."'
[ -.t':Lt‘: IS

A S
- = e
T e S

rechenden Genre-Zulal P =

2wei-Spieler- Modus



Der Gruselhit im Entertainment System

Im Urteil der Fachpresse
VIDEO GAMES 2/92:

85% Spielspal}. Ausgezeichnet
als VIDEO GAMES CLASSIC.

Nintenda, NES™, Game Boy™, SNES™, the Nintendo Product Seals and other marks d

Castlevania Il -
Castlevania Simon’s Quest
Wer gruselt sich vor flatternden
Vampiren, Zombies oder dem Fisch-
mann? Simon Belmont nicht! Mit ei-
nem kréaftigen Peitschenhieb
schlégt er sich seinen Weg frei
durch die verschlungenen Ginge
des Schlosses Castlevania: zum Flammenpeitsche, eine starker als
Duell mit Dracula. : _ | die andere. _
1 Spieler 1] b S 8 £\ W &R " 1 Spieler

Fluch! Doch im Sieg tiber den Fiir-

Unheil abwenden. Seine Rettung
sind 4 besonders starke Peitschen:
die Leder-, Dornen-, Ketten- und

Castlevania lll -
Dracula’s Curse

Trevor Belmont im Jump-and-Run
Spektakel vom Feinsten. Fiir / e h - A
VIDEO GAMES 2/92 das “Highligh e R 4 o IR S
der Gruselreihe... mit das Beste, das . P . P L
je auf dem NES zu sehen und zu : = e s U0 SO
héren war.” | XS : 7, e e
Fiir ASM 6/92 steht fest: “Die L R e G
Grafik” ist “eine Klasse fiir sich.” /%
Auch der Sound "ist immer
verdammt gut.”
17 Level i
1 Spieler

Der Graf der Finsternis im
Castlevania-Adventure

Nervenzittern bis zum letzten Peit-
schenhieb. Begeistert urteilt VIDEO
GAMES 2/91: " Fantastisch, was
Konami aus dem Game Boy rausge-
holt hat...” Und: “Die Levels sind
durchdacht aufgebaut, sehr ab-
wechslungsreich und strotzen
A nur so vor ldeen... atmo-
spharische Musik... detaillierte
Grafik.”
4 Level ® 1 Spieler

Im Urteil der Fachpresse
VIDEO GAMES 2/91:
81% Spielspal3. Ausgezeichnet
als VIDEO GAMES CLASSIC.

SuperstarkerVideospieleSpal3

g das "TM" are of PALCOM and PALCOM SOFTWARE™ ara registered trademarks of PALCOM Software Lid,

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

Auf Simon Belmont lastet Draculas

sten der Finsternis kann Simon das




VORSCHAU

In unserem

Das Super Nintendo endlich in _ Fifm;:?;ies;::;réﬁ{
Deutschiand: Was wurde an der Wtk ) | ; alle Sniele ;
Hardware verindert, welche Spiele RURCEREENERYIDEOD GAMES haben wir uns wie- i

kommen noch in diesem Jahr? CRENIERIENommen — ob alles Klappt wie ge- gergn <rilman
WISREER6N [ang (iberfallige ExpreBboten als ver-
IBIRENElVEt werden, wertvolle Vorabmodule sich
slsmliSplelbar erweisen oder unsere Testhardware
kurz vor dem RedaktionsschiuB dampfend und ho
nungslos dberlastet den Geist aufgibt, wissen wirgl
doch noch nicht. Nach den harschen Erfahrungsilsél
letzten Monate also alle Angaben und Voranlgifiels[iis
gen ohne Gewahr,
Als gesichert konnt Ihr unsereg@elbEReEl:sElR
Attikel zur offiziellen MarklgiofililFuoRE ARSI EIRN 8
e mnzseiin cnecken die Hardware und alle
Anschltsse, kldren die Kompatibilitats-Frage und
testen alle offiziell erhaltlichen Spiele ausfthrlich und
B e e kritisch. Unter anderem dabei: Das_iamose Action-
das Jump'n’Run "MC Kids" vor spektakel Super Prohotector die weltbekannte
Stadtebausimulation Sim City und Turtles in Time.
Mega-Drive-Besitzer dtirfen sich auf kommende Sega-
Produkle freuen und sich im MC-Kids-Preview
tber neue Sympathietrager schlaumachen. Video-
spielern mit exotischem Geschmack kdnnen wir Hud-
sons brandneues Jump'n'Run New Adventure Is-
land fir die PC-Engine und die grafisch famose "Zax-
xon"-Neuaufbearbetung View Point fir das Neo
Geo vorstellen. Neben den neuesten Handheld-Tests,
. massig News und bergeweise Tips gibt's einen Tinye

Toons-Player's-Guide sowie einen umfangreichen  ERSCHEINT AM
Artikel zum Thema "Von der Leinwand aufs Modul —

das Spiel zu Film'" 26. AUGUST 1992

Turtles in 16-Bit: Unser Test
verral Starken und Schwachen.

134  Video Games 8



" Die Superstars der WWF* heizen ein!

Einzel- und Teamkdmpfe, 1 - 2 Spieler-Option, mit
allen wichtigen Griffen, Hebern und Wiirfen:
Catch as catch can - fur Game Boy™, Nintendo
Entertainment System™ und das Super-NES™

IR

WWF™ Super “sa ol ports, Inc £ 1991 T Inc All nghts reserved Hulk Hogan ™ Hulkamania * and Hulkster ™ are trademarks of Marvel Efertanment Group, Ine. Licensed exclusively 1o TitanSports, Inc. All
and the oificial seals are trademarks of Nintendo of Amenca Ing, &

oiher distinglive chararcter names, iles, logos. and likenesses used herein are Wrademarks of TrianSports Inc All nghts reserved Mitendn ™ Super Nantendo Entertaimment System

1607 Ninlerido of America Ine. LIN® 1s a reqistered trademark of LN Ltd 1992 LN Lid Al nghts reserved
bt S B - SRR
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Neu. Fiir Euer (Nintendo) -E-hte"[fainmént Systém ani“'e"““

e
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poCY 3

SN

"{h tls_;

Jahrhunderttreffen der Gruselmonster. Die
Berithmtesten sind gekommen. Der Vulkan
bricht aus, und die Monster schrumpfen
zusammen. Bis auf WestentaschengrdRe. Sie
fliichten in Jack’s Haus. Und dort beginnt die
groRe Auseinandersetzung zwischen den
guten Geistern und den bosartigen
Ungeheuern.

Fingerfertigkeit, Schnelligkeit und
spielerisches Konnen fiihren zum Erfolg!

e Fiir 1 oder 2 Spieler

e System: Nintendo Entertainment System

MONSTER IN MY POCKET- SuperstarkesActionspiel

Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH,
Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50,
Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77
nl
Ab sofort ktin jeder Spiel- 3 ORIGINAL  ORIGINAL
packung eine Supermonster- Figur,

Waitere KONAMI-Actionspi tr Euren Game Boy,
das Nintendo Entertainment , GAME LINIK A
fir Furen Computer und als LC ie DIALOG-SFIEL  VIDEOSPIEL
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s of Nintendo



